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SECCION 1 - LA PISTA DE HIELO

Nohabréningun tipo de marcasn el hielojallascristal protectaedesporterias,

ni en ningun lugar derdralrededor de los banqubsquillos de sancionadesa

de juece é&reas de oficiales fuera de teelepto las especificadas en este
Reglamento o reflejadas émeko 1 (Regulaciones sobre Publicidad).

100 -DeFINICIONELA RS™
El hockey sobre hielo se jugara en una superficie de hielo blanca t&atthinada

101 - DMENSIONHSELA SUPERFICEBEHELO

Maximo®61 m de largpor30 m de ancho
Minimo: 56 m de largpor26 m de ancho

Las esquinas seran redondeadas en un arco de circulo de fad&%mre

a Para competiciones de la IIHF las dimensiones 86rar6dlen de largo
por29 a 30 m de ancho

102 -VALLAS
a) La Pista estara rodeada de un muro de plastico o madera de¥abaiiqago
seré de color blanco.

b)Tendra una altura no inferitbrl@ mni superior &,22 mpor encima del nivel de
la superficie de hielo.

¢) La valla estara construida de tal manera que la superficie que da al interior de
estara libre de cualquier objeto u obstruccion que pueda lesionar ayuasugada
pantallas protectoramajesusados para sujetar las vallas se montaran en la patr
exteriqmpor fuera del hielo.

d) El espacio de separacion entre los paneles serd como maximo de 3 mm.

103 -Z6@Lo

En la parte baja de la valla se fijd#oualo” de color amarillde 15a 25 cm de
altura por encima del nivel de la superficie de hielo Nu

evo

104 -PuERAS

a)Todas las puertas de acceso a la superficie de hiedbritsledmacia fuera de la
misma.
b) Los espacios entre las puertas y la valla seran como maximo de 5 mm.Nuevo
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a En Competiciones de lagbtiFobligarios el cristal protector y las redes de los
fondos.

QRISEL PROECTOR VALLAS
Medidas en cm.

160 - 200

No inferior a 80

WO

* sobre la superficie def

15-25*

n7 -2+

a 1. En pistas al aire libes, lineas y puntos de saque descritos en las Reglas 112 y 112
estaran marcados por dos lineas de 5 cm de ancho.

a 2. Cuando se autorice publicidad en laslaslla®as estaran marcadas en el zécalo
como minimo

a 3. Todo el ancho de la linea se considerara parte de la zona en la que esta el puck

DvISIONDELA SUPERFICEBELHELO

109 ap eauy
inzy eaur]
[enua) eaus
jnzy eaur]

109 8p eaus]

Zona de Defensa Zona Neutral Zona de Ataque
Equipo A Equipo A
Direccién de Juege>

Equipo A
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105 -QRrISAL PROECTOR

a)El cristal protector colocado por encima de la valla tefidra deal 6@ 200 cm ..o
en los fondos y se prolongara 4 m desde la linea de gol hacia la ZamaNeutra
altura no inferior a 80 cnen los leeralesexcepto delante de los banquillos de
jugadores.

b) Los espacios entre los paneles de cristal seran como maximo de 5 mmnuevo

¢) Cualquier interrupcion del cristal protector se protegera con acolchado para
lesiones a los jugadores.

d) No se permiten aberturas en el cristal protector

106 -ReEDEENLOSFONDOSELA RS®
Se colgaran Redes Protectoras por encima de la valla y el cristal de los fondos de

110 -DvISIONES MAR@SENLA SUPERFICBEHELO

La superficie de hielo estara dividida a lo laigogolimeasnarcadas en el hielo y que
se extenderan por completo por la pista y continuaran verticalmente hasta la parte
de la valla.

111 - iNEADEGOL

Estaran marcadad ande cada fondo de pista unas lineas deopplde5 cm de
anchq que se denominaran:
“Lineas de Gol”

112- LINEASAZULES
a) La superficie de hielo entre las lineas de gol estara diesdigarts iguales
por lineas d&0 cm de anchde coloazul denominadas:
“Lineas Azules”

b) Estas lineas determinatréasZonasdefinidas a continuacion:

Para un Equipla zona donde se sitlia su porteria es su:
“Zona de Defensa”

La zona central es la:
“Zona Neutral”

La zona mas alejada de su porteria es su:
“Zona de Ataque”

113- LINEACENTRAL

Una linea denominédidaea Centralestara marcada en el centro de laTpiste&
30 cm de anchg sera de coloojo.

13



PuNTOr ORCULEENTRAL
Medidas en cm

Linea Central, roja,
30cm de ancho

Punto de Saque
Neutral, Azul, @ 30cm

5 0
L’”EaAzy/ 5cm 9 anch

90 45 90

85 5/45|5 85

PunTosy QrRCULOBE
SAQUENEUTRAENLAS
ZONASHNALES
Medidas en cm

170

3
900

PUNT®E SAQUENEUTRAEN
DERLLE
Medidas en cm

60

14



114- PUNTOY QRCULOBE SAQUENEUTRAL

Todos los puntos y circulos estan marcados en el hielo con el objeto de posicion
jugadorepara un saque neutral a requerimiento de los Arbitros al inicio del parti
comienzo de cada periodo y después de cada parada de juego

115 - PNTOr ORCULME SAQUENEUTRAKCENTRAL
Un circulo azde30 cm de diametr@stara marcado en el centro exacto de la Pista

Con este punto como ceestara marcada una circunferenelzgbdade radio con
una linea azul Becm de ancho

116 -PUNTOBE SAQUENEUTRAENLA ZONANEUTRAL

Dos puntos rojate 60 cm de diametragstaran marcados en la Zona Neutral,
1,5 mde cada linea azdmo se obsex en la ilustracion de la pagina anterior

117 -PUNTOY QRCULOBE SAQUENEUTRAENLASZONASHNALES

a) Estaran marcados en el hielo Puntos y Circulos de saque neutral en amba
finales y a ambos lados de cada patenia,se obse en la ilustracion de la
pagina anterior

b) El punto de saque neutral t&@dcinde didmetro y sera de color cojop se
obseva en la ilustracion de la pagina anterior

c) En las partes opuestas del punto de saque neutral de la zona final estara
unadoble“L”, como se obsex en la ilustracion de la pagina anterior

d) Los circulos tendramadio de 4,5 ndesde el centro del punto de saque neutral y
se marcaran con una linea rojaatke de ancho

15



AREADEARBITRO
Medidas en cm

Linea Gentral, Roja
30 cm de ancho

Area de Arhitro

NN NN N NN N N

Mesa de Jueces

360

AREADE POREERIA
Medidas en cm

183

12

60

Linea de Gol,roja
5 cm de ancho

122

Area de Porteria

z
&

|
15
Linea del Area de Porteria,roja

5 ¢m de ancho, 180 cm de Radio

180

I~
e

AREADE PORERI/EN
PERSPECHV
Medidas en cm
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118 - AREADEARBITRO

Un area denominadzea de Arbitroestara marcada en el hielo por un semidigculo
3 mde radio delimitado por una linea rbjardele anchagnmeditamente delante
de la mesa de juecesmo se obsex en la ilustracién de la pagina anterior

119 -AREADEPORERIA

a) Estar4 marcada delante de cada porteria con una linre@zmo@edenchaon
“Area de Brteria”, como se obsex en la ilustracion de la pagina anterior

b) El area de porteria se pintara de coldarazel interior del Area de Gol des,\(lje la
linea de gol a la parte trasera de la porteria sera de color blanco. uevo

c) El area de porteriduiye todo el espacio delimitado por la misthye lméinea
del area y se extiende verticalme2ifemhasta la parte superior de la porte’?’f‘ﬁ."o

d) El area de porteria sera como se detalla a conseudibidlara un semicircyla,
de 180 cmde radio $ cmde ancho tomando como centro el centro de la porter
Ademasen el hielo se pintara una sefial en fortha del5 cmde longitud y
5 cmde ancho (ambas lineas) en cada esquind_farimacion de la marca en
"L" se obtiene dibujando una lineginiarda 422 cmdesde la linea de gol hacia
el borde del semicirciin.este punto se dibujafa’la
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Banquillo de Juez de Gol

a 1.Los postes y redes de la porteria se colocaran de tal modo que permanezcan ¢
su sitio durante el desarrollo del partido.

a 2. En Juegos OlimpiocBampeonas del Mundo de la IIHF SAnmasculino y
femeninoDivision 1JuniorSub 20 y Junior Sub ¥8n obligarias las

fijaciones flaibles de las porteriay muy recomendables para otras
competiciones.

a 1.Cada banquillo de jugadores tendra dos puertisellas se abrira ZCNA
NEUTRAL

a 2.El acceso a los banquillos de jugadores estara limitado a los jugadores y a los se
oficiales de equipo.

a Informara lasAutoridades Competentes.

BaNOUILLOBE JUGADORESBANQUILLAOSE SANCIONADOS
Medidas en cm

min. 1000 200 4200 min. 1000 L

Banquillo de Jugadores Equipo A Banquillo de Jugadores qupc f

min. 150

min. 150

Banquillo de Juez de Gol

min. 150,
min15(

| Banquillo de Sancionadutesa de Jueces _ Banquilo de %ﬂnnadcs
, EquipoA, Equipo B

PR "
T min.400 11 550 " min. 4007
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130 -PORERIAESTRICTURAPOSTEY REDES
a) Las porterias deben colocarse en el centro de la linea de gol.

b)Los postes se prolongaran verticalin2ptenpor encima de la superficie de hielo y
estaran separadd83 m(medido en el interiob)os postes y el larguero que
forman la estructura metalica de la peeesiade un disefio especifico con un
didametro exteride5 cmy estaran pintados de rojo.

c)Los postes y el larguero se completaran con una estructura para emglgzar la re
punto mas profundo no sera mayloi 2emi menor de,60 m Estara pintada de
blancogxcepto por la parte exterior de la base de la estructura que sera de color rojo.

d) Una red blanca de corddnytim rse montara por fuera para cerrar la parte
posterior de la estructura a fin de evitar que el prsfeleay quede fuera de
ella)y resistente de modo que pueda mantener el puck dentro de la porteria.

e) La parte interior de los sopestespto postes y larguseocubrirdn con un tubo
acolchado blandél acolchado en la base de la estructura estara alejado cc
minimdlO cmde los postes y estara montado de forma que no impida que el g
atraviese por completo la linea de gol.

140 - BNQUILLOSE JUGADORES
a)Todas la pistas dispondran de dos banquillos igearicesuso dysivo de los
jugadores uniformados y los oficiales de ambos equipos.

b) Los banquillos estaran en el mitarad e la pista,o largo de la pista y enfrente
de los banquillos de sancionamrados por un espacio suficiente u otra
estructura y bien comunicados con los vestuarios.

c¢) Cada banquillo comenza?anade la linea centrindra una longitud minima de
10 my un minimo de5 m de ancho

d) Cada banquillo debe acomodar:
a 16 jugadores y 6 oficiales de equipo.

141 -BANQUILLOE SANCIONADOS

a) La instalacion dispondra de dos banquillos identificados como banquillc
sancionadgsara un minimo Bgugadores cada uno

b) Estaran emplazados a ambos lados de la Mesa de Jueces y enfrente de los banc
jugadores; tendran una longitud ndigéhmay un ancho minimo 4é& m

a El acceso al banquillo de sancionados estara restringido a los jugas
sancionados y a los asistentes de banquillo de sancionados.
142 -BANQuUILLOSE JUECERE (DL

Se colocaran en cada fondo de pista por detras de la valley el éristatie gahas
cabinasadecuadamente protegidas para no se interfiera con la actividad del Juez d

143 —-MeSADEJUECES

Entre los banquillos de sancionados estara localizada la Mesa de Jueces que ter
longitud d&,5 mpara acomoda6gpersonas.
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A0-5.00]

a 1.En competiciones de la IIHF se recomienda el uso de marcadores electrénicos co
videotexto.

a 1.Laluz roja estara conectada a los elementos de control de tiempo de tal modo qu
una vez finalizado el perieddyez de Gol no pueda encenderla.

a 2.Alfinal de un periodbhecho de que el Juez de Gol no pueda conectar la luz roja
no significa necesariamente que un gol no se&Malador determinante sera
si el puck ha cruzado completamente la linea de gol dentro de la porteria antes c
acabar el periodo.

& 3.El propésito de la luz verde es el de dar al Arbitro y Linieres la posibilidad de ver al mis
tiempo la porteria y la luz y saber exactamente cuando ha finalizado el periodo.

a 1. Nadieexcepto el personal autorizado pad&a€ion correspondiertta
autorizada entrar en el vestuario de los Arbitros durante el partido o
inmeditamente después de su bmi@nSi se infringe esta Regla:

a Informara lasAutoridades Competentes.

& 1.El Arbitrasi en su opinion la luz no es suficiente para continuar émpandido,
la autoridad para posponer el resto del partido o tomarse un tiempo de esper:
hasta que la iluminacion mejore.

a 2.Siun equipo es perjudicado en gran medida por los defectos de la, timinacion y
opinién del Arbitno, debe suspenderse el paglidobitro tendréa la autoridad para
alternar a los equiptes forma que cada equipo juegue el mismo tiempo en cada
lado de la pista.

a4 La musica podra sonar durante el calentamiento y en cualquier parada de juego.
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150 - DsPoSITIVaSE SENALIZACIONCRONOMETRAJE

151 -SRENA
La instalacidn dispondra de una sirena u otro dispositivo de sonido a disposic
cronometrador

152 -ReLo)(MarR@DOR

La instalacién dispondra de un reloj eléctrico (marcador) al objeto de facilitar
espectadoregigadores y oficiales informacion exatitzarala
1.Nombre de los dos equipos.
2.Tiempo jugado en el perigdmntando hacia adelante en minutos y segundo
de 0.00 a 20.00.
3.Tiempo de sancion pendiente por cumpdra un minimo de dos jugadores
en cada equipmyenta regresiva del nimero total de minutos hasta O.
4.Resultado.
5.Tiempos muertaguenta regresiva de 30 a 0 segundos.
6. Tiempo de descansouenta regresiva de 15 a 0 minutos.

153 -LuceRJAsY VERDES

Detras de cada porteria:
1.Una luz roja que encendera el Juez de Gol cuando se marque un gol,
2.Una luz verde que sera conectada ticaonemte por el reloj eléctrico cuando
el cronometrador detenga el reloj y al final de cada periodo.

160 - ¢STUARIGEE JUGADORES

Cada equipo dispondréa de una sala adecuagmcidadsuficientmmo minimo,
para25 jugadores y oficiales de equiposus equipacionesondicionado con
bancoslavaboyater y duchas.

161 -VESTUARIGEARBITRY LINIERES

La instalacion dispondra de un vestuario independiente equipado con sillas o t
lavaboyater y ducha para usduesieo de Arbitros y Linieres.

170 -ILUMINACIOBELA BsT/

La instalacion estara suficientemente bien iluminada como para que los juga
oficiales y espectadopegdan seguir convenientemente el juego en todo momen

171 -FUMARENLA INSRLACION

En instalaciones cerrada prohibido fumar en las areas de juego y de espectadol
asi como en los vestuarios y en todos los espacios utilizados por los jugadores.

172 - MiSI®@ ENLA INSELACION

a)No sonard musiceon el juego en vimodurante los tiempos muertos.
b) Las bocinas de aire comprimido o similares ytéssestida prohibidos en la
instalacion.
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a 1.No se permitiran modificacionesndéusiones en la lista una vez comenzado el
partido.

a 2.Si,durante el partidm equipo no puede colocar en el hielo el nUmero necesario
de jugadores debido a sanciones o lesibdgbjtro tiene que ldear el
partidessuspendido

a Informara lasAutoridades Competentes.

a 1.El Prterogl Entrenaddugador o el Delegado no pueden desempefiar la funcion
de Cpitan dAsistente.

Nuevo & 2. SielCaitan AAsistentao estan en el higlo,podran salir del banquillo para hablar
de una situaciéon el Arbitrealvo que sean requeridos por el Arbitro.

a Incorreccioén(ver Regla 572)
a 3. Siestan en el hielo am@apitan yAsistentesolo el Gatan tiene el privilegio
de hablar con el Arbitro.

a 4.Los jugadores que no portefiiftaunadA’ en la camiseta no tienen el privilegio
de hablar con el Arbitro.

Nuevo g 1.Las reglas de juego especifican el uso de protecciones para un correcto desarrol
del juegoy para la seguridda,salud y el bienesthr los participantesin
embargono implican una garantia por parte de la IIHF de que el uso de esta
equipacién proteja de lesiores. responsabilidad de los jugadores
asegurarse del uso adecuadgyn se especifica en las reglas de juego,
vistiendo y manteniendo la equipacion en perfecto estado siguiendo las
instrucciones del fabricante.

a 2.PRara el uso de publicidad y/o tiras de identificacion sobre la eguigisogd..

PATINDE JUGADOR
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SECCION 2 - EQUIPOS, JUGADORES Y EQUIPACION
200 -JUGADOREN INIFORME

a) Antes del partidel, Delegado o el Entrenador del equipo entregara al Arbitr
Anotador Oficial una lista con los nombres y nimeros de los jugadores y porteros ¢
participamduyendo el nombre dgbiGm y loAsistentes.

b) Cada equipo tendra autorizados un maximo de:

- 20 jugadoresy
- 2 porteros
- para un total @2

201 - GPITANDELEQUIPO

a)Cada equipo designaréGapitan”y no mas de do&sistentes’”

b) El Cpitan llevara la lett@«y loAsistentes la leiwd»,de8 cm de alturale un
color que resaltge forma visible en la parte delantera de la camiseta.

c) Sobre el hietan solo estos jugadosésio estan sancionadesdran erivilegio
de hablar con el Arbitro de cuestiortassetala interpretacifel Reglamento que
puedan surgir durante el partido.

a ImportantelUna protesta por una sancién no es una cuestion ekl
interpretacion del Reglamento y sera sancionada.

a Incorrecciorn(ver Regla 572) Nuevo

210 - BUIRCION

a) La equipacion de los jugadores y porteros estard compuestapgimesticks,
protecciones y uniformes.

b)Todas las proteccionescepto los guantEs cascos y las guardas de poseero,
vestiran completamente por debajo del uniforme.

¢) Todas las infraccionestieds a la forma de llevar la equipaciéon seran sancionac
segun la Regla 555.

220 - BUIRCIONDE JUGADOR

221 -PATINEDEJUGADOR

Los jugadores utilizatBatines de Hockey sobre Hie@wh cuchillas de seguridad.
222 -STICKDEJUGADOR

a) Los sticks estaran fabricados en madera ueried arabado por la IHF ~ Nuevo
b) No tendran salientes y todos los bordes estaran redondeados.

¢) Se autoriza el uso de cinta adhesiva no fluorescente de cualquier color en ct
parte del stick.
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4 La pala del stick de jugador puede denex y esta /_ °

cuwvdura estara limitada de forma que la distancia (‘\ “% )
linea perpendicylaredida en linea recta de cualqg \\//
punto del talén al final de la gala,como méaximo ¢
1,5cm
CASCOEJUGADOR
STICKDE JUGADOR
Medidas en cm
o ® N /
PANALLADE JUGADOR
a Regla 224 seolica a jugadores;
Nacidos en 1989 — en la temporada 2006—-2007
Nacidos en 1990 — en la temporada 2007-2008
Nacidos en 1991 — en la temporada 2008-2009
Nacidos en 1992 — en la temporada 2009-2010
MAS@RACOMPLEN a Las federaciones nacionales que participen en

un campeot@de la IIHF deben asegurarse
de que cada uno de sus jugadores esta
equipado con un casco y una pantalla
adecuadamente unidos y que cumplen
perfectamente con el propdésito con el que
casco y pantalla fueron fabricados.

a La mascara completa estara fabricada de
forma que ni el puck ni la pala de un stick
puedan pasar aués de ella.

a Regla 226 sekca a jugadores;

Nacidos en 1989
Nacidos en 1990
Nacidos en 1991
Nacidos en 1992

en la temporada 2006—2007
en la temporada 2007-2008
en la temporada 2008—-2009
en la temporada 2009-2010
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d) Dimensiones del Stick de Jugador:

1.Cafia: longitudnaxima 163 cmdel talon al final Becafia
anchuramaxima 3 cm
grosor maximd;5 cm
la cafia sera recta

2.Pala: longitudnaxima 32 cmdel talén al final de la pala
anchuranaxima 7,5 cm
anchuraninima 5 cm

223 -CASCOEJUGADOR

a) Durante el partido y el calentamiento fwevjogadores llevaran un casco de
hockey con la cinta de cuello adecuadataelate a

b) Si un jugador no lleva casco durante el calentamiento previo al parhdgvoe\
competicién InternaciomélArbitro suplente informar&Chkirmantjuien lo
notificard en el Directorado o al Comité de Disciplina .denladthibeticion
Nacionase seguira el procedimiento marcado por las normas de la federacion na

¢) El casco se llevara de tal forma que su borde inferior no esté separado ma:
dedo por encima de las cejasn el espacio entre la cinta de sujeccion y le
barbilla tan s6lo podra introducirse un dedo.

d) El casco de un jugador puede caerse mientras estaetjugedmr, no tendra
permitido participar en el partido salvo que vuelva a colocarse el casco en la «
con la cinta de la barbilla adecuadantedée a

a Siel jugador continda jugando sin el tado@decuadamente sera sancionado
por la Regla 555 e.

224 -MAS@RAFACIALY PANRLLADE JUGADOR

a) Se recomienda que todos los jugadores utilicen pantalla o mascara facial cor

b) Los jugadores nacidiespués del 31 de Diciembre de 18kdramor lo menos,
pantalla.

c) La pantalla debe cubrir los ojos y la parte baja de la narigeecién l&ml y
frontal.

d) En hockey femenias,jugadoras llevaran méascara facial completa.

e) Jugadores y porteros gagoaias de menores de 18 afios e inferiores llevaré
mascara facial completa.

f) No se autoriza a los jugadores el uso de pantallas coloreadas o tintadas
mascara facial completa tintada.

225 -QUANTESE JUGADOR

Los guantes de jugador cubrirdn la mano y la mufieca y la palma sera fija pi
permitir usar las manos libres sobre el stick.

226 -PROECTOREQJELLY GARGANY

a) Se recomienda que todos los jugadores utilicen protector de cuello y gargant
b) Jugadores y porteros etegarias de menores de 18 afios e inferiores llevaré
protector de cuello y garganta.
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a La Regla 227 spliaa a jugadores;

163

Nacidos en 1989 — en la temporada 2006—2007
Nacidos en 1990 — en la temporada 2007—2008
Nacidos en 1991 — en la temporada 2008—2009
Nacidos en 1992 — en la temporada 2009-2010

SrickbE PORERO MAs@RAGOMPLENDE PORERO

Medidas en cm_ _ _
e

a4 La pala del stick de portero
puede tenercurva, y la
cuvaura sera limitada de
forma que la distancia de una
linea perpendicylaedida en
linea recta de cualquier punto
del talon al final de la psda,
como méaximo des cm

7

PATINDE PORERO

Escubo
1S
o
o
—
9]
o™
>
20.32 cm
Medicion de la “T* Caza o ’
delacaza 46cm Medicion del Perimetr
PRI 4 114,3 cm
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\ ~
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\‘\ \\ \l
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. ~\~ AR ,
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227 —PrRECTOBUGL
a) Se recomienda que todos los jugadores utilicen un protector bucal hecho a m

b) Los jugadores etegaria sub 2§ue no utilicen mascara completaran un
protector bucal hecho a medida.

230 -EQuIRCIONDE PORERO

Excepto los fi@es y el sticla equipacion que lleva un portero estara fabricada con
Unico propdsito de proteger la cabeza y el cuerpluiyaoimgrin compartimento o
afiadido que pueda dar al portero una ayuda indebida para defender la porteria.

a Se prohibe el uso de protectores abdominales extendidos hacia abajo por
de las piernas en el exterior de los pantalones.

231 -PATINEDDEPORERO
El portero utilizara utidstines de Brtero” especiales de diseffwabado.

232 -SrickbEPORERO

a) Los sticks estaran fabricados en madera ueavied grabado por la IIHF

b) No tendran salientes y todos los bordes estaran redondeados.

c) Se autoriza el uso de cinta adhesiva no fluorescente de cualquier color en ct
parte del stick.

d) Dimensiones:

1.Cafia:longitudnaxima 163 cndesde el talén
anchuranaxima 3 cm
grosor maximd;5 cm

Parte ancha de la cafongitudnaxima 71 cmdesde el talén
y no méas dé cmde anchd.a cafia sera recta

2.Pala: longitud maxima39 cmdesde el talén
anchuranaxima 9 cmexcepto en el talén que tendra un maxiind de

233 -QUANTESEPORERO

233a) -Escubo

Las dimensiones maximas externas del acolchado prdeetiopandetrague
forma parte del escudo,seran mayores de:

a 38,1 cmde largo Nuevo
a 20,32 cnde ancho NUEVo
233b) -Caza

a) Las dimensiones maximas externas de la caza no seran mayores de:
a 20,32 cnde largo en ninguna parte del pliegue de la muéessaa de
10,16 cnde ancho (ajto
a Distancia medida desde el talon por el bolsillo hasta el Tire# tiedazg, .
no sera mayor dé cm
b) El perimetro de la caza no serda madyiet,8em Nuevo

Nuevo
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CASCEPORERO

QUARBS
PROECTOREPRERNA

B =7620cm

C=3937cm

D=2286cm

E =a consistent taper
Length = 81,28 cm

28.cm 28cm MeDIBS DELA CAMISER DE PORERO

a 1.Cualquier jugador que no cumpla estas normas de umifosaidalitorizado
a participaren el partido.

& 2.Si,en opinion del Arbitas, colores de la vestimenta de los equipos que compiten
son tan parecidos que pueden inducir a ermlical ana sancioas
responsabilidad @ejuipo locatambiar de camisetiase lo indica el Arbitro.

a 3.Si un jugador tiene el pelo tan largo que cubre el nimero o el nombre en la
camisetajebera recogerlo en una coleta o bajo el casco.
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234 -Cascor MAs@RACOMPLETDE PORERO

a) Todos los porteros llevaran “diescara Ecial” con un casco de hoglewn
protector completo de cabeza y cara.

a La mascara del portero estara fabricada de forma que el puck no pueda p
través de ella.

b) Es posible que la méascara o el casco se salgan mientras se estalen jue
Arbitralebe detener el partido.

¢)Si un portero se quita el casco o la mascara para provocar una parada de
en una espadagl Arbitro concederé al equipo no infractor: Nuevo
a4 Lanzamiento dednalti (LP)

d)Si un portero se quita el casco o la mascara para provocar una paraﬁg&ede
durante un Lanzamientoate@l,el Arbitro concedera al equipo no infractor

a Gol

e)Es posible que un lanzamiento fy@pee la mascara del portero mientras se est:
en juegcel Arbitro debe detener el partido.

235 -PROECTOREE PERNABELPORERG GQUARBRS

Las guardas de las piernas del portero tendran un ni#iocnaddeancho una VeZ o
colocadas en las piernas del portero.

a No esta autorizado el uso de protecciones o péanchsabhueco entre el hielo
y la parte mas baja de las guardas por delante tilecles pa

240 -NIFORMAD

a) Todos los jugadoresle cada equipo iran vestidos con la misma uniformidad
camisetapantalonesjediay casco (excepto el portero que podra utilizar un cas
de color diferente al resto del equipo).

a Elcolor basicacubrira eB0 por cient@proximadamente de cada parte de la
equipaciorexduyendo nombres y ndmeros.

a Las camisetasduyendo las manggdasmediaseran del mismo color

a Las camisetas se llevaran por fuera de los pantalones.

a Cada jugador llevara un namero individbah @0 cm de alten la espalda c&au oo
la camisetg de10 cm de alten ambas mangdsos nimeros estan limitados

delnimerd. al 99.

b) En competiciones de ladédg jugador llevard su nombre en la parte superlor (
su camisetae 10 cm de altdamafio uniformen letras mayusculatnias.
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LoGoIPOENEL Puck

Puck

medidas en cm



250 - PUCK(PASTILLA

a) EtPuck” estara fabricado en goma vulcanizada utetialrgaobado por la IIHF
y seraen principiae color negro.

b) Las dimensiones del puck se ajustaran a las siguientes medidas:

a Diametro 7,62 cm
a Grosor 2,54 cm
a4 Peso 156 a 170 gramos

¢) El logotipo imprestarca y/o publicidad no superara en didrGetmdel area d Levo
cada cara del puck o el 35 por ciento del area de cada caraSeeppdick.
imprimir en ambas caras del puck.

260 -MeDICIORELA EQUIRCION

a)El Arbitro puede medir cualquier equipadadalquier momento a discreccion propia.

b) El Cpitan de un equipo puede realizar lsaaeidn formal contra una dimension

concreta de cualquier equipadibnArbitro hara las mediciones necesarias
immeditamente.

No obstantajngin gol serd anulado como resultado de ninguna medicion.
a Sila protesta no es justificadaquipo solicitante sera sancionado.
a Falta Leve de Banquilier Regla 555)

a Sila protesta es justificadgugador infractor sera sancionado.
a Falta Levgver Regla 555)

c) Estas rimmmaciones estaran limitadas a un sélo equipo en cualquier parada de |

a La medicion de la equipacion del pesteepto el sticklo podra rieenarse
inmeditamente al final de cualquier periodo.

d) Si el @étan de un equipo que tiene dos hombres menos en pista en los gg)es\,/oal
minutos de partido o en cualquier momento de la pedenogala medicion de
una equipacion y se comprueas,la mediciégue la equipacion es leghl,
Arbitro concedera al equipo no infractor:

a Lanzamiento de penalti (LP)
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4 Las Ederaciones Nacionales tienen la potestad de Gisizanala Dos Arbitros
en partidos que estén totalmente bajo su jurisdiccion.
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SECCION 3 - OFICIALES Y SUS OBLIGACIONES

300 -DESIGNACIOE CFICIALES
Para todos los partidos internaciodalesn designarse los siguientes oficiales:

OFICIALES - UnArbitro principal
DEL RRTIDO - Doslinieres

OFICIALES FUERADos]Jueces de Gol
DE HIELO - UnAnotador(y hasta dos ayudantes)
- UnCronometrador
- UnAnunciador
- DosAsistentes de Banquillos de Sancionados
- UnJuez de MeogolPuede ser requerido en campeoHhelF)

310 - GICIALESEPARTIDO- ARBITROS

311 -EoUIRCIONDELARBITRY LINIERES

a) Los Arbitros y Linieres vestiran pantalén negro y camidetddfitialprincipal
llevard unos manguitos de color r8jemde anchen la parte superior de cada
brazo (Soélo en el Sisterfas).

b) Llevaran paes y un casco negro de hockey con pgrsiaan provistos de un
silbdo grobado y cinta métrica metalirdee longitud como minimo.

312 -CBLIGACIONEELARBITRO

El Arbitro Principal tendrd la \ésioer general del partmmtrol completo de los
oficiales y jugadorggendra la decision final ante cualquier discusion.

313 -CBLIGACIONEXLOSLINIERES

a) Los Linieres seran responsables principalmente de las infracciones referida
lineas (fueras de juatgspejes prohibidos).

b) Efectuaran los saques neutrales en la mayoria de las ocasiones y asistiran a
Principal en la direccién del partido.

El total de obligaciones del Arbitro y los Linieres se detallan enxel Ane
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a 1.Los jueces de gol vestiran camiseta de arbitro.

a 2.Si,una vez comenzado el pap@ece evidente que un Juez de Gol es culpable
de tomar decisiones injusthdrbitro designara otro Juez de Gol.

Nuevo & \er también Sistema de Juez de videogol y Sisteyonaadel®ideo en las
Regulaciones Deportivas de la IIHF

ARBITRERINCIRL DALOGANDBONEL JUEZDE MDEOGOL
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320 -OrIcIALESUERADEHELO

321- JUEDEGDL

a) Habra un Juez de Gol situado detras de cada porteria (fueE dethido}ol
no cambiard de lado durante el pd&tidmmpeticiones IIHF no podran ser de I
misma nacionalidad que la seleccion nacional o equipo que dispute el partidc

b)El Juez de Gol tan sélo decidirpwgtk cruza completamente la linea de gol entre
los postes de la porteriaentonces hara la seipabpiada.

c) ElArbitro puede consultar con el Juez dep&oles el Arbitro quiendra la
decision finakn goles que generen dudas.

322 - AgaDOR
El total de oligacionesAteitador se detallan erAlosxos 4.21 a 4.23.

323 -CRONOMETRADOR

El total de obligaciones del Cronometrador se detalnex@ndel4.

324 - ANUNCIADOR
El total de obligacionesfdeinciador se detallan ékneko 4.25.

325 - AISTENTHSE BANQUILLOSE SANCIONADOS

Habra uAsistente de Banquillo de Sancionados en el banquillo de sancionados d
equipo.El total de obligaciones de/sistente se detallan eArgdxo 4.26.

330 -SsTEMAEJUEZDEMDEOGOY. SSTEMAEAYUR DEMDEO

a)El sistema de Juez\ideogol (VGJ) seré utilizado Gnicamente a peticion del Arl
o del Juez dédeogol

b) Unicamente el Arbitro puede utilizar el Sistemdadé¥ideo (VSS). Nuevo

¢) Las unicas situaciones que seran objeto deprewesiSistema de Jue:x/'niteeogoll\luevo
o por el Arbitro utilizando el Sistedwudia deideo son las siguientes:
1.Puck que cruza la linea de gol.

2.Puck dentro de la porteria antes de que la podesidchdgsplazada.

3.Puck dentro de la portariges o después de terminar el tiempo del periodo.

4.Puck dirigido a gol con la mano o dandcadfe qzn el Ha.

5.Puck rebotado que entra a gol tras golpear en un arbitro.

6. Puck golpeado con el stick ptin,encima de la altura del largperoun
jugador acante antes de entrar en la porteria.

7.Establecer el tiempo exacto en el relojséioiake que el tiempo de juego sea
visible en el monitor del Jue¥ideogol.

340 -AUTORWDESCOMPETENTES

El términdAutoridades Competentes” Autoridades Disciplinarias Competentes”
utilizado en este Reglamesgtalefine como el 6rgano de gobierno onesdue
se encuadran y desarrollan los partidos en juego.
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Q:

Cada equipo no esta autorizado a tener en juego en el hielo mas de un portero
mismo tiempo.

Este portero puede ser retirado y sustituido por urEjuyggddor no tendra los
privilegios concedidos al portero.

a4 1.Si no se ha establecido quien es el equipm3oequipos que se enfrentan
decidiran de mutuo acuerdo quien sera el equilzmizcalp una moneda o
por algin método similar

a 2.\fntajas del Equipo Local:
1. Elegir el banquillo de jugadores,
2.Elegir el color de las camisetas.
3. En los saques neutrales tras una parada deljeegipo local situara
su linea de juego después que el equipo visitante.

3. En cualquier momento del paelidopitro puede solicitararés del Gatan,
que el equipo visitante sitde en el hielo una linea de jugadores para comenzar ¢
juego sin demora.

Q:

a 1.No se autorizara un calentamiento a ningun jugador o portero al final del primer
segundo periodo,en ninguna parada de juego.

a 2.Los equipos no cambiaran de lado cuando no se acondicione el hielo para un
prorroga o lanzamientos de penalti.
a 3.Al glicar esta reglel, cambio de uno o mas jugadores se considerara como un
cambio de linea
AREADE CAMBIODE JUGADORES
medidas en cm
, 80 min. 1000 L, 200 |, 200 min. 1000 , 300,
Banquillo de Jugadores EquiLo A ‘ Banquillo de Jugadores Equipo EL ‘
""' """ I‘"""'I k """" (i
| VL /
\ Area de Cambio \ |/ Areale Cambio ;8
N Equipo A R < EquipdB P
Linea Azul Linea Central Linea Azul
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SECCION 4 - REGLAS DE JUEGO

400 -JUGADORESOBREEL HELO
Un equipo no puede tener méseidejugadoresn el hielo en ningin momento
mientras el juego esté en progreso.

a Falta Leve de banquilfmor Demasiados Jugadores en Pista (Regla 572

Los seis jugadores seran:
Portero
Defensa Derecho Defensa Izquierdo

Ala Derecho Centro Ala Izquierdo

402 -INICICDELPARTIDOY LOSPERIODOS

a)El partido dara comienzo a la hora programada mediante un saque neutral en
de saque centré@e efectuara un saque neutral en el mismo punto para ¢
comienzo a cada periodo.

b)Los equipos comenzaran defendiendo la porteria mas préxima a sus banquill

c)Los equipos cambiaran de lado de pista al finalizar cada periodo de juego o pr

410 -CAMBICDE JUGADORBSPOREROS

a) Siguiendo las normas indicadas en esta descjégadores y portepoeden
ser sustituidos en cualquier momedtaante el juego o en una parada del mismo

b) Si, durante una sustituciéhjugador que entra al jupgga el puck o hace
contacto fisico con un contnaientras el jugador saliente estaitoda el hielo,
se sancionara con:
a Falta Leve de banquilfmr Demasiados Jugadores en Pista (Regla 57

¢) Si,durante la sustituci@h,puck golpea accidentalmente al jugador saliente o
entranteno se detendra el partido ni se daran sanciones.

411 -CAmBIODE JUGADORESPOR ERO$XESDEEL BANQUILLBURANTEL JUEGO

a) Los jugadores y porteros pueden ser sustituidos en cualquier momento de
banquillo de jugadores con el juego en progreso siempre que:
1. El cambio de jugadores y porteros se realice dentro de una zona delimita

una linea inginaria paralela a los respectivos banquillos de jugadares y a
de la alla, como se obsax en la ilustracion de la pagina anterior

2.Los jugadores y porteros que entran al hielo no podran participar en el juego hast
hay completado la sustitucion .

a Falta leve de banquillwer Regla 573)

b) Si la sustitucion del portesando deja su area de porteria y se dirige al bﬁ\ngw
para ser sustituido por otro jugagonac@remauramenteg! Arbitro detendra
el partido cuando el equipo infractor consiga la pdskegidckEl saque
neutral posterior se realizara en el punto ddedagpretro del hietxcepto en
los casos en que el equipo infractor obtenga una ventajadsrcilggalaso,
el saque neutral se lanzara donde se produjo la parada de juego (ver Regla ¢
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SENALDE CAMBICDE JUGADORES
ReEGLM12

Nuevo & 1. Cuando un equipo intenta realizar un cambio de jugadores una vez finalizado <
tiempo de cambé@ Arbitro enviara a los jugadores a su banquillo ywisoa un a
al entrenador

a 2.Cualquier infraccién posterior de este procedimiento en cualquier momento durant
el partido implicara que el equipo reciba:

a Falta Leve de Banquil{wer Regla 575)

a4 No se permitird calentamierpara el portero suplente.
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412 -CaMBICDE JUGADORHURANTEINAPARAR DE JUEGG PROCEDIMIENTO

a)Tras una parada de juegjoequipo visitante colocara con prontitud una linea c
jugadores en el hielo para jugar y no podra sustituirlos hasta gque se
reanudado el jue@.equipo local puede entonces realizar los cambios que qu
sin incurrir en una pérdida de tiempo.

Si se produce una pérdida excesiva de tiempo por cualquiera deelasrigtaipos,
mandaréal equipo o0 equipos infracta@gyar sus posiciones inr@ediEnte y no
permitira un cambio de linea.
b)El procedimiento serd como se detalla:
1.El Arbitro ocupara su posicion para el inicio de la siguieptel jLigigtaque lanza
el puck se dirigira sin derabtagar del saque neutral.
2.El Arbitro concedera al equipo visitartesegundopara su cambio de jugadores.

3.Después de lomico segundosl Arbitro levantara el brazo para indicar que e
equipo visitant® puede realizar mas cambios de jugadores.

4.Con el brazo levantaddirbitro concederé al equipo dincal segundopara
su cambio de jugadores.

5.Tras lossinco segundosl Arbitro bajara el brazo para indicar que el equipo loc
no puede realizar mas cambios de jugadores.

6.]n pronto como el Arbitro baje su brantier que dirige el saque neutral pitara

para indicar a ambos equipos que tienen como cimxirsegundopara
colocarse para el saque neutral.

7.Al término de lagico segundg® antes si los jugadores estan prepaghdos,
Linier lanzara el pu&l. Linier no tiene la obligacion de esperar a que Ic
jugadores se situen en posicion para el saque neutral.

¢) Los equipos no podran realizar un cambio de jugador(es) tras un saque n%g\;ra
salvo cuando se sefiale una sancién que afecte al nimero de jugadores en el
algun equipo.

413 - CAMBIODE JUGADOREROCEDENTBESLBANQUILLDE SANCIONADOS

Un jugador que cumple una sarnci@na ser sustituido cuando la sancién finalice
debera dirigirsa,través del hielajrectamente a su banquillo de jugadores y habe
entrado en él antes de que se pueda hacer ningn cambio.

a Falta leve de banquillwer Regla 563)

415 - G\MBICDE POREROURANTENAPARAB DEJUEGO

a) Durante una parada de jueggorteros no podran dirigirse al banquillo de jugador
excepto que sea para ser sustituidos o durante un tiempo muerto.

a Falta leve( Regla 592)

b) Cuando un portero es sustituido durante una paradaai@qregaoue dejo el
partido puede volver al mismo tan pronto como se reanude el juego.
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4 1.Si es evidente que un jugador tiene una lesién impbAsitey o el Linier
detendran el juego inmidiieente.

a 2. Cuando el juego se ha detenido por causa de un jugadordrsaptiadel,
porterogl jugador lesionado saldra del hielo y no podréa volver al hielo hasta que
el partido haycomenzado de nuevo.

a Falta Levgver Regla 554€)

Q:

1.No se permitird calentamierpara el portero suplente.

a 2.En este casoinguno de los dos porteros inscritos podra volver al partido.

NotaEn competiciones de la IIHF en las que se inscriben 3iportedaslos
dos porteros que figuran elct Oficial esta ipaaitado para jugse
aplicara la regulacion de la IIHF (By6lL&f.

a 1.El tiempo de juego comenzara en el instante en que se lanza el saque neutral y
detendra cuando suene eltsilba

2.Si se produce cualquier retraso inusual dentr@ird®Iakimos minutodel
primer y segundo pericgloArbitro puede ordenar que comience el siguiente
descanso inmetiimmenteCuando comience el juefidiempo que quedaba
pendiente se jugara con los equipos defendiendo las mismas porterias en qu
estaban antes del descanso; después de estecaenhiran de lado y
continuaran jugando el siguiente periodo sin interrupcion.

a 3. En pistas al aire libl@s equipos cambiaran de lado en la mitad del tercer

periodo y en la mitad de la prérroga.
a 4.Durante los descansos se acondicionara el hielo con un pase de maquina.

Q:

SENALDE TIEMPO
MuERO
RecLr422
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416 -JUGADORHESIONADOS

a)Si un jugador esta lesionado y no puede continuar jugando ni ir al banquillo, e
continuara hasta que su equipo tenga la posesion del puck, salvo que uno
equipos esté en posicion de conseguir un gol de forma inmediata.

b)Si un jugador distinto del portero se lesiona o se ve forzado a abandonar el hielo
el partido, puede retirarse y ser reemplazado por un sustituto y el partido
continuar sin que los equipos se retiren del hielo.

¢) Si un jugador sancionado se lesiona puede dirigirse al vestuario. Si ha
sancionado con una Falta Leve, Grave o Expulsién de Partido, el equipo san
pondra inmediatamente un sustituto en el banquillo de saqumcadysira la
sancion sin ser sustituido, excepto por el jugador sancionado lesionado si se rec

d)El jugador sancionado lesionado no podra jugar hasta que su sancién haya finali

e) Si un jugador lesionado vuelve a jugar antes de que finalice su sancié@de\% |
sancionara adicionalmente al jugador con:

a Falta leve 2)

417 -PORERO4ESIONADOS

a) Si un portero se lesiona o se pone edfdyerd,estar preparado para continuar el
juego inmedi&mente o deberéa ser reemplazado por un portero suplente.

b) Si ambos porteros del equipo estan imposibilitados, ghiegjuigartenddiez
minutospara vestir a otro de los jugadores con la uniformidad de portero.

419 -LimPIEZDELHELO

< . . . . , . Nuevo
El Arbitro tiene la autoridad para retirar un acumulo de nieve alrededor de 10S b’os

en la linea de gol cerca de la porteria.

420 - DURACIORELPARTIDO

Un partido de duracion normal téedraeriodos de 20 minutos de juego yedbs
descansos de 15 minutos cada uno. Los equipos cambiaran de lado en cada peri

421 -PRORROGA

En un partido en que tenga que ser declarado un ganador, se prolongara el partic
un periodo de prérroga jugado a tiempd\eabya Subita’

Si no se marca ningun gol, se aplicara el sistema de Ganador por Lanzamiento de
422 -TiEMPAVIUERO

a)Cada equipo disponeideiempo muerto de 30 segundhsante el transcurso del
tiempo normal de juego o durante la prérroga.

b) Durante una parada de juego normal, cualquier jugador designado por el Entr
puede solicitar al Arbitro el tiempo muerto. El Arbitro lo comunicara al Anotador.

c)Los jugadores y porteros de ambos eguipEpto los jugadores sancionados, estan
autorizados a ir a sus banquillos respectivos.

d)Los equipos pueden solicitar su tiempo muerto en la misma parada de juego, pero €
que solicite el segundo tiempo nawstra al Arbitro antes de que termine el primerc
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4 “VICTORIA SURBTignifica que durante la prorragael equipo que consiga el
primer gol sera de@ado ganador

a Si el partido se detiene por cualquier causa no contemplada especificamente en
Reglament®&l saque neutral se efectuara en el punto de saque o de la linea
imaginaria mas préximo al lugar donde se jugé por Ultima vez.

PUNTO®E SAQUENEUTRAY LINEAIMAGINARIAS

® ® ® ®

Linea Imaginaria de Sague Neutral

® ® ® ®

Linea Imaginaria de Sague Neutral
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430 -ResutADORNALDELPARTIDO

a) El equipo que consiga el mayor nimero de goles durante los tres periodos
minutos sera darado ganador y obtemidrspuntogn la &sificacion.

b)Si,al final del partidel,nimero de goles en el marcador de ambos equipos es ig
el partido se dacard empado y se concederdpuntoa cada equipo.

¢)En un partido en que tenga que ser declarado unsgaparlongara el partido con
un periodo de prérroga jugado a tiempbtfieabya Subita’Si no se marca ningin
gol, se aplicard el sistema de Ganador por Lanzamiento de Penaltis.

440 -SAQUENEUTRALESFACECFFS)

a)Se efectuara un saque neaitcaimienzo de cada periodo y después de cualquier
parada de juego

b)Los saques neutrales se efectuardasieamente:
1.En los nueve puntos de saque neutral maycados,
2.Sobre dos lineas gimarias paralelas a las vallas que unirian entre si los pun
de saque neutral de la Zona Neutral.

c)Los saques neutrales se efectuagmanto del centro de la pista:
1.Al inicio de un periodo.
2.Después de anotar un gol.
3.Tras un error arbitral en la sefializacién de un despeje prohibido (icing).
4. Tras una sustitucigoreméura de un portero salvo otra indicacion reflejad:
expresamente en este Reglamento

d)Los saques neutrales se efectuat@emmtos de la Zona de Defensa Nue
1. Tras cualquier infraccion de las reglas cometida por el defensor en su Z0
Defensalepuck se lanzard en el punto de saque neutral del lado donde
produce la parada de juego
2.Un gol marcado ilegalmente como resultado de un puck desviado por un a

3.Después de que un equipoamte no anote gol al lanzar un penalti.

e)Los saques neutrales se efectuatéepmtos de saque de la Zona de Ataque
1.Cuando el equip@@ante comete un despeje prohibido.
2.Tras un fuera de juego intencionado del dqugptea
f) Los saques neutrales se efectuaranmmtos de la Zona Neutral
1.Después de un fuera de juego.
2.Tras cualquier infraccién de las reglas cometidéapantd an su ZonaAdeque.
3.Después de una parada de joegagdo uno o ambos de los defensas que estanc
jugando cerca de su linea azuideed cualquier otro jugador que viene del
banquillo del equip@aeante entre en la ZonaAtlue mas alla del borde
exterior de los circulos de saque neutral.

g)Los saques neutrales se efectuaranlievedessimaginarias
1.Tas un fuera de juego de Eep que el jugadtaante pase o lance el pygk,,
desde su Zona de Defensa.
2.Tras cualquier infraccion de las reglas pateparteequipen el punto de la linea

donde se ha parado el jusaieo que se indique lo contrario expresamente en es
Reglamento
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1. El Arbitro no pitara para comenzar el partido.

2. No se permitird ningin cambio de jugadores hasta cutaseddryel saque
neutral y comenzado el juegeept@uando se sefiale una sancion que afecte
al nimero de jugadores en hielo de algin equipo.

Q: QO

a 3. Si el jugador que disputa el saque rehusa adoptar la posicion adecuada

inmeditamenteguando asi se lo indica el arkitrarbitro ordenara que sea
reemplazado por otro jugador de su equipo que esté en el hielo.

& 4. Si un jugador invade el circulo de saque akdtraitro o linier pitaran para

repetir el saque neutalyo que el equipo no infractor gane la posesion del puck.

& 5. El Arbitro penalizara la(s) correspondisatefep(es)por las infracciones
cometidas por los jugadores (ver Regla 554(g) parrafo b).

a 1. No se considerara fuera de juego cuando un jugador que realmente impulse

tenga control del puck cruce la linea azul por delante.del puck,

a 2. Siunjugador defensor conduce o pasa el puck a su zona defensiva mientras un juga

atacante esta en posiciéfugea de juegmo se pitara fuera de juego.

a4 3. Unfuera de juego intencionade comete con la intencion de provocar una
parada de juegan importar el motivo.

STUACIONESE FUERADEJUEGO

N
Zona de Defensa I Zona de Ataque
Equipo A Equipo A

Direccion de Juege> || Patines del Jugador

Equipo A || Patines del Jugador en Posicion de Fuera de Juego
*—> Pase



442 -PROCEDIMIENPARAEFECTUARDSSAQUENEUTRALES
a)El Arbitro o Linier lanzara el puck entre los sticks de los dos jugadores enfren

b) Los jugadores se situaran perpendicularmente y de cara a la porteria cor
separados por la longitud de un gtickimadament®n la pala de su stick en el
hielo sobre la parte blanca del punto de saque neutral.

c¢)El jugador del equipacante en su mitad dagae de la pista sera el primero en
poner el stick sobre el hielo seguido itemegtide por el jugador del equipo
defensor

d)Sin embargo,cuando el saque neutral es en el punto de saque del centro de
el jugador del equipo visitante sera el primero en poner su stick sobre el hielc

450 -FUERADEJUEGH GFFSIDES

a) Los jugadores de un equipceateno podran entrar en su Zona de Ataque antes
que el puck
b) Los factores determinantes para decidir sobre un fuera de juego son:

1. Laposicion de los patines dabador- un jugador esta en fuera de juego cuando
los dos pgines estan mas alla de la linea azul en su Zagudeantes de que
el puck haycruzado por completo la linea.

2.Laposicion depuck- el puck tendra que haber cruzado completamente la lin
azul al interior de la ZonAt@eue.

c¢) Por la violacion de esta reslaletendra el juego y se efectuara un saque neutral:

1.En el punto dmque neutral més proximo de la Zona Neutral si el puck ha ¢
llevado més alla de la linea azul por un jugador atacante,

2. En el lugar donde se origin6 el pase o el tiro cuando proviene de un nase o
de un jugador atacante. (ver punto 4 de esta regla).

3.En el punto de saque neutral de la Zona de Defensa del equipo infractor si, en
del Linier o del Arbitro, un jugador ha provocado el fueiatdagi@gmlamente

4. En el punto de saque neutral de la Zona de Defensa del equipel ipéreic i

sido pasado o lanzado por un jugador desde su propia Zona de Defensa.
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a 1. La Zona dataque debe quedar completamente limpia de jugacknéssa
antes de anular el fuera de juego difmide| puck todi@a en la zona de
ataque.

a 2. “Inmediatamentesignifica que los jugadoraeantes no tocaran el puek,
intentaraganar la posesion de un puck pendiololjgar al defensa que tiene
el puck a retroceder dentro de la zona

a 3. En este segundo casmndo el linier baja el braaalquier jugadaaaante
puede volver a entrar en su zontagieea

a 1.Si el Linier comete un error sefialando un despeje @iobdlgjde,neutral se
efectuara en el punto de saque del centro de la pista.

a 2. El propésito de esta seccion es mantener el juego continuamente activo y e
Arbitro y los Linietiegerpretaran ykcaran el reglamento con este objetivo.

i & “Inferioridad Numérica8ignifica que como resultado de distinta(s) sancion(es),
un equipo tendrd un menor nimero de jugadores en hielo que el contrario

DESPEJEROHIBIDOCING

Pronioid®

/ Despe

Despeje Prohibido

Despeje Prohibido

evo N
Despele Prohvb\doNU
/

No Despeje Prohibido

Zona de Defensa Zona de Ataque
Equipo A Equipo A

Direccion de Juege> ® Posicion de la Pastlla
Equipo A
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451 PROCEDIMIENESEL FUERADE JUEGAIFERIDO

Si un jugadotaxante precede al puck en la ZoAtageepero un defensor tiene la
posibilidad de jugar el petk,inier levantara su brazo para s&fiadaa de Juego
Diferido”, excepto si el puck ha sido lanzado a porteria obligando al porémio a intel

El Linier bajara el brazo para anular el fuera de juego y dejara continuar el juegc

1.El equipo defensor pasa o conduce el puck a la Zowa Neutral,
2.Todos los jugadoremeantes limpianmediatamentda Zona déAtaque
haciendo contacto con élnpeon la linea azul.

460 -DesPEJEROHIBIDG ICINGTHERUCK)
a)En la plicacion de esta reggdjnea roja central divide la pista en dos mitades.

El punto del ultimo contacto con el puck por parte del equipo que tiene la po
sera utilizado para determinar cuando se ha producido o no un despeje prohi

b) Cuando un jugador de un equipo en igualdad o superioridad nurgélpeslanza,
o desvia el pudksdesu propia mitad de pista mas alla de la linea ddej@quipo
contraricse detendra el juego y se pitara despeje prohibido.

¢) Se efectuard un saque neutral en el punto de saque neutral de la Zona de [
del equipo infractor mas proximo al lugar donde se contactd por Ultima vez |
puck.

d)No se pitara despeje prohibido

1.Si el puck entra en la porteria - se concedera el gol,

2.Si el equipo infractor estéleferioridad Numéricagn el momento de lanzar el
puck,

3.Si el puck toca en cuaquier parte de un jugador ¢odaidoe| porterantes
de cruzar la linea de gol,

4.Si el puck es enviado directamente mas alla de la linea de gol por un juga
los que estan disputando un saque neutral,

5.Si,en opiniéon del Lin@ralquier jugador del otro egexpepto el portetiene
la opciodn de jugar el puck antes de que cruce la linea de gol.

6. Si el portero sale de su area de porteria o si ebptantelofuera de&ea de,, evo
porteriadurante un posible despeje prohibido se mueve en direccion al puc
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PucCkENLA PORERIA

4 NotaEstas decisiones estaran basadas estrictamente en el criterio del Arbitro.

a 1.No se podra anular ningun gol después de qua séetiapado el saque
neutral inmed&mente posterior a la consecucion de ese gol

4 2. El Area deoReria queda definida peokimencomprendidentre el area de

porteria marcada en el hielo y seqmidn hastg27 mde altura por encima
de la superficie de hielo.

NotaEl“Contacto”, involuntarigccidental o de cualquier #ptre el portero y un

Nuevo jugadortacantgouede producirse con el stick o con cualquier parte del cuerpo.

NuevoNotaEstas decisiones estaran basadas estrictamente en el criterio del Arbitro.
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470 -DEFINICIONE BOL
Se concedera gol

1.Cuando el pudkypulsado por el stick de un jugador del equiaehay
atravesado por completo la linea de gol entre los postes de la porteria
debajo del larguero.

2.Si un jugador defensor introduce el puck en la porteria propia de cualquier forma.

3. Si el puck lanzado por un jugéatareees desviado a la porteria golpeando en
cualquier parte de un compafiero de equipo.

4. Si un jugadotaante es obstruido fisicamente por la accién de un defen:
obligandole a estar en el area de porteria cuando el puck entra esdlvporteric
que.en opinion del Arbitraya tenido tiempo suficiente para salir del area.

5.Si el puck queda perdido en el area de porteria y después uagagsdiar a
introduce en la porteria con su stick.

6.Cuando el puck rebdir@ctamente en etipale un jugador defensdaceate.
7.Si un jugadotaante esta en el area de parteafedo el puck entra en la por,gﬁg\g

y en ningn moddmpide las habilidades del portero para hacer una par(éc
salvo los casos descritos en la Regla 471.

471 -ANULACIOREUN DL
a)No se concedera gol
1. Si un jugadotaante intencionadamentegianzaimpulsa con las manos o de
cualquier forma dirige el ppokcualquier medio distinto de sudgitko de la
porteria aunque éste rebote posteriormente en cualquieoiteyadooficial.
2.Si un jugadotaxante golpea el puck con su stick por encima del larguero.

3.Si el puck es desviado a porteria directamente por un arbitro.

4. Si un jugadotacante permanece o deja su stick en el area de porteria cua
el puck entra en la portesédyo que haysido obstruido fisicamepte, la
accion de un jugador defensor obligdndole a estar en el area de porteria ¢
el puck entra en la portexdd/o quesn opinidn del Arbitraya tenido tiempo
suficiente para salir del area o salvo que gdigaEGa la Regla 470.

5.Si la porteria ha sido desplazada de su posiciom t@@sétictura de la rgd,
de gol no estdpa/ada por completo en el hielo.

6. Si un jugadotacante efectia un contacto con el ponteyiuntario o Mevo
mientras el portero esta en su area de porteria y se consigue un gol.

7. Si un jugadotacante efectla cualquier contacto con el ppreerm se evo
involuntarjonientras el portero esta fuera de su &rea de porteria y se consigue u

8. Cuando un jugaddacante entra u ocupa una posicién dentro del 'r%a (
porteriagde forma que obstaculiza la vision del portero y limita sus habilidz
para defender su porteria y se consigue un gol.

9. Cuando el portero ha sido empujado dentro de la porteria junto con ,\?Iep/g(
hacer una paradé.son depdicacionse sefialaran las sanciones pertinenges.

b) Cuando el puck esté debajo de un jugador que esta dentro o alrededor del él\geg/ ge

(intencionadamente pmo se podra conseguir un gol empujando a este jugadjor ju

con el puck dentro de la port8rison depdicacionse sefialaran las sanciones

pertinentesnduido el Lanzamiento dedhi (8t Regla 557).
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a 1. En un gol solo se podra conceder un punto a cualquier jugador

Nuevo g 2. Se podran conceder dos asistencias cuando un jugador marca un gol después
un rechace del portero.

a 3. En el caso de un error evidente en la concesion de un gol o unaelasisiencia,
sera corregido inmediaentepero no se podran hacer cambios una vez que el
Arbitro hayfirmado élcta Oficial.
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472 - GoV¥ ASISTENCIEBONCEDASA UNJUGADOR

a) Se anotara t@ol” en los registros de goleadores al jugador que impulsa el pt
dentro de la porteria contraria.

b) Cada gol sumarapuntoen el registro del jugador

¢) Cuando se consigue unsgoBnotara uridsistencia’al jugador o jugadores que
participan en la jugada inntediente anterior a la accion

d) Pr un gol se podran conceder un maximo de dos asistencias.
e) Cada asistencia sunuarguntoen el registro del jugador

480 -PuckFUERADELIMITES

Cuando el puck sale fuera del area de juego o golpea cualquidtistisiacidda
valla o el cristal protector por encima de la superficiesgedeielndra el juegsey
efectuara un saque neutral en el lugar desde donde el puck fue lanzadsatvdesviac
otra indicacion concreta de este Reglamento.

481 -PUCKENLA REDDELA PORERIA

Cuando el puck esta alojado por fuera en la red de porteti@srgegdado®
blogqueado contra la red entre jugadores comtrakibitro detendra el juego y se
efectuara un saque neutral:
1.En el punto de saque neutral mas proximo de la Zona de Defensa.
2.En el punto de saque neutral mas préximo de la Zona &reopadién del
Arbitrola detencion del juego ha sido provocada por un fagaoker. a

482 -PuckFUERADEMSRA

Cuando se produce un barullo o un jugador cae sobre el puck accidentalmente que
puck fuera de la vista del Arbite,detendra inmedliaente el juegose efectuara un
saque neutral en el lugar donde se detuvo shjuegitra indicacion del Reglamento.

483 - BCKILEGAL

Si en cualquier momentigntras el juego esta en @parece sobre la superficie de
hielo otro puck distinto del que esta en feege, detendra el juego hasta que
finalice la jugada en curso por un caniceRon

484 - RIckQUERLPEA UNCFICIA

No se detendra el juego cuando el puck golpea a wakubie el puck entre en
la porteria.

490 - RRARPASAREL PUuCKCON ASMANOS

a) Un jugador tengrérmitido parar o golpear el puek el aire con la mano
abierta o empujarlo por el hielo con la saarmgue en opinion del Arlgitro,
jugador haydirigido intencionadamente el puck a un compafiero de equipo.
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b) Si un compafiero de equipo de este jugador obtiene la posesion débpack en
Neutral,se detendra el juego y se efectuara un saque neutral en el lugar don
ha cometido la infracci8alvo que el equipo infractor obtenga una ventaj
territorialentonces el saque neutral se efectuara donde se ha detenido el jueg

¢) Siun compafiero de equipo de este jugador obtiene la posesiosa@qnack en
de Defensal Arbitro no detendra el juegimpre que el pase con la mano sea
completado antes de que el jugador y el puck salgan de la zona.

Sin embargoyando el jugador pasa el puck deZdedaNeutrad un compariero
de equipo en &ona de Defensal Arbitro detendra el juego y efectuara un saqu
neutral en el lugar donde se detuvo el juego.

d) Si un compafiero de equipo de este jugador obtiene la posesiorsdelqgnack en
de Ataqueel Arbitro detendra el juegcse efectuara un saque neutral en el punto
de saque de la Zona Neutral fuera de la Zoaqude

e) Se anulara un gol si el puck es golpeado a gol con la mano portacgaotgador a
aunque sea desviado al interior de la porteria por cualquier jugador o su sti
pain,o por el portero o por un Arbitro.

491 - VUGAREL PUCKCONEL PATIN

Esta permitido jugar el puck cortielgratoda la pisggroun jugador atacante no
podra marcar gol dando una patada al psalko que sea desviado por el stick de un
jugador tacante.

492 - UGAREL PUCKCONEL STICKALTO

a)Esta prohibido parar o golpear el puck con el stick por encima de la altura de
los hombrosy se detendra el juesglyo que:
1.El puck sea golpeado hacia un coréradoyo casel juego continuara y el
Arbitro realizara la sefdlAteulacion’
2.Un jugador del equipo defensor golpee el puck hacia dentro deesu portel
este case concedera el gol.
b) Si un jugaddrmaante juega el puck con el stick alto en su Zteguéel saque
neutral se efectuara en el punto de saque mas cercano de la Zona Neutral.

¢) Si un jugador juega el puck con el stick alto en su Zona dedddéerisaa Neu
tral el saque neutral se efectuara donde ocurra la infraccion salvo que el e
infractor obtenga una ventaja terréat@ices el saque neutral se efectuara donde s
produjo la parada de juego.

d) No se concedera un gol cuando un jugaeoteatoque el puck con el stick por
encima de la altura del larguero de la porteria.

493 - NTERVENCIOELOSESPECADORES

a) En el momento en que se lancen objetos al hielo que interfieran el desarre
partidoel Arbitro detendra el juego y se efectuara un saque neutral en el lugar
se detuvo el juego.

b) En el momento en que un jugador sea sujetado o interceptado por pel espect
Arbitro o los Linieres detendran el fBegb.equipo del jugador a quien se ha
interferido esta en posesion del seidejara terminar la jugada.

a Informara lasAutoridades Competentes.
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