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SECCIÓN 1 - LA PISTA DE HIELO

Nohabrá ningún tipo de marcasen el hielo,vallas,cristal protector, redes,porterías,
ni en ningún lugar dentro o alrededor de los banquillos,banquillos de sancionados,mesa
de jueceso áreas de oficiales fuera de hielo,excepto las especificadas en este
Reglamento o reflejadas en el Anexo 1 (Regulaciones sobre Publicidad).

100 - DEFINICIONDELA PISTA

El hockey sobre hielo se jugará en una superficie de hielo blanca denominada “Pista”

101 - DIMENSIONESDELA SUPERFICIEDE HIELO

Máximo:61 m de largopor 30 m de ancho.
Mínimo: 56 m de largopor 26 m de ancho.

Las esquinas serán redondeadas en un arco de círculo de radio entre 7 y 8,5 m.

ä Para competiciones de la IIHF las dimensiones serán de 60 a 61 m de largo
por29 a 30 m de ancho.

102 - VALLAS

a) La Pista estará rodeada de un muro de plástico o madera denominado “Valla” que
será de color blanco.

b) Tendrá una altura no inferior a 1,17 mni superior a 1,22 m por encima del nivel de
la superficie de hielo.

c) La valla estará construida de tal manera que la superficie que da al interior de la pista
estará libre de cualquier objeto u obstrucción que pueda lesionar a un jugador, y las
pantallas protectoras y anclajes usados para sujetar las vallas se montarán en la parte
exterior, por fuera del hielo.

d) El espacio de separación entre los paneles será como máximo de 3 mm.

103 - ZÓCALO

En la parte baja de la valla se fijará un “Zócalo” de color amarillo,de 15 a 25 cm de
altura, por encima del nivel de la superficie de hielo.

104 - PUERTAS

a) Todas las puertas de acceso a la superficie de hielo deben abrirse hacia fuera de la
misma.

b) Los espacios entre las puertas y la valla serán como máximo de 5 mm.

11

Nuevo

Nuevo
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ä En Competiciones de la IIHF, son obligatorios el cristal protector y las redes de los 
fondos.
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ä 1. En pistas al aire libre,las líneas y puntos de saque descritos en las Reglas 112 y 113
estarán marcados por dos líneas de 5 cm de ancho.

ä 2. Cuando se autorice publicidad en las vallas,las líneas estarán marcadas en el zócalo
como mínimo .

ä 3. Todo el ancho de la línea se considerará parte de la zona en la que está el puck.

CRISTAL PROTECTORY VALLAS
Medidas en cm.

DIVISIÓNDELA SUPERFICIEDEL HIELO
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105 - CRISTAL PROTECTOR

a)El cristal protector colocado por encima de la valla tendrá una altura de 160 a 200 cm
en los fondos y se prolongará 4 m desde la línea de gol hacia la Zona Neutral y una
altura no inferior a 80 cm en los laterales,excepto delante de los banquillos de
jugadores.

b) Los espacios entre los paneles de cristal serán como máximo de 5 mm.

c) Cualquier interrupción del cristal protector se protegerá con acolchado para evitar
lesiones a los jugadores.

d) No se permiten aberturas en el cristal protector.

106 - REDESENLOS FONDOSDELA PISTA

Se colgarán Redes Protectoras por encima de la valla y el cristal de los fondos de la Pista.

110 - DIVISIONESY MARCASENLA SUPERFICIEDE HIELO

La superficie de hielo estará dividida a lo largo por cinco líneasmarcadas en el hielo y que
se extenderán por completo por la pista y continuarán verticalmente hasta la parte más alta
de la valla.

111 - LÍNEASDE GOL

Estarán marcadas a 4 m de cada fondo de pista unas líneas de color rojo, de 5 cm de
ancho, que se denominarán:

“Líneas de “Líneas de Gol”

112 - LÍNEAS AZULES

a) La superficie de hielo entre las líneas de gol estará dividida en tres partes iguales
por líneas de 30 cm de anchode color azul, denominadas:

“Líneas Azules”

b) Estas líneas determinan las tres Zonas, definidas a continuación:

Para un Equipo,la zona donde se sitúa su portería es su:
“Zona de Defensa”

La zona central es la:
“Zona Neutral”

La zona más alejada de su portería es su:
“Zona de Ataque”

113 - LÍNEA CENTRAL

Una línea denominada“Línea Central”estará marcada en el centro de la pista.Tendrá
30 cm de ancho y será de color rojo.

Nuevo

Nuevo
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PUNTOY CÍRCULO CENTRAL
Medidas en cm

PUNTODE SAQUE NEUTRALEN
DETALLE
Medidas en cm

PUNTOSY CÍRCULOSDE

SAQUE NEUTRALENLAS

ZONAS FINALES

Medidas en cm
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114 - PUNTOSY CÍRCULOSDE SAQUE NEUTRAL

Todos los puntos y círculos están marcados en el hielo con el objeto de posicionar a los
jugadores para un saque neutral a requerimiento de los Árbitros al inicio del partido,al
comienzo de cada periodo y después de cada parada de juego.

115 - PUNTOY CÍRCULODE SAQUE NEUTRAL CENTRAL

Un círculo azul,de 30 cm de diámetro, estará marcado en el centro exacto de la Pista.

Con este punto como centro,estará marcada una circunferencia de 4,5 mde radio con
una línea azul de 5 cm de ancho.

116 - PUNTOSDE SAQUE NEUTRALENLA ZONA NEUTRAL

Dos puntos rojos,de 60 cm de diámetro,estarán marcados en la Zona Neutral,a
1,5 m de cada línea azul,como se observa en la ilustración de la página anterior.

117 - PUNTOSY CÍRCULOSDE SAQUE NEUTRALENLAS ZONAS FINALES

a) Estarán marcados en el hielo Puntos y Círculos de saque neutral en ambas zonas
finales y a ambos lados de cada portería,como se observa en la ilustración de la
página anterior.

b) El punto de saque neutral tendrá 60 cmde diámetro y será de color rojo,como se
observa en la ilustración de la página anterior.

c) En las partes opuestas del punto de saque neutral de la zona final estará marcada
una doble “L” , como se observa en la ilustración de la página anterior.

d) Los círculos tendrán un radio de 4,5 mdesde el centro del punto de saque neutral y
se marcarán con una línea roja de 5 cm de ancho.
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ÁREADE ÁRBITRO
Medidas en cm

ÁREADE PORTERÍA
Medidas en cm

ÁREADE PORTERÍAEN
PERSPECTIVA
Medidas en cm

’
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118 - ÁREADE ÁRBITRO

Un área denominada “Área de Árbitro”estará marcada en el hielo por un semicírculode
3 mde radio delimitado por una línea roja de 5 cm de ancho, inmediatamente delante
de la mesa de jueces, como se observa en la ilustración de la página anterior.

119 - ÁREADE PORTERÍA

a) Estará marcada delante de cada portería con una línea roja de 5 cm de ancho un
“Área de Portería”, como se observa en la ilustración de la página anterior.

b) El área de portería se pintará de color azul claro.El interior del Área de Gol desde la
línea de gol a la parte trasera de la portería será de color blanco.

c) El área de portería incluye todo el espacio delimitado por la misma e incluye la línea
del área y se extiende verticalmente 1,27 mhasta la parte superior de la portería.

d) El área de portería será como se detalla a continuación:se dibujará un semicírculo
de 180 cmde radio y 5 cmde ancho tomando como centro el centro de la portería.
Además,en el hielo se pintará una señal en forma de "L" de 15 cmde longitud y
5 cmde ancho (ambas líneas) en cada esquina frontal.La ubicación de la marca en
"L" se obtiene dibujando una línea imaginaria a 122 cmdesde la línea de gol hacia
el borde del semicírculo.En este punto se dibujará la “L” .

Nuevo

Nuevo

Nuevo
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ä 1.Los postes y redes de la portería se colocarán de tal modo que permanezcan en
su sitio durante el desarrollo del partido.

ä 2. En Juegos Olímpicos,Campeonatos del Mundo de la IIHF Senior A masculino y
femenino,Division 1,JuniorSub 20 y Junior Sub 18,son obligatorias las
fijaciones flexibles de las porterías y muy recomendables para otras
competiciones.

ä 1.Cada banquillo de jugadores tendrá dos puertas,una de ellas se abrirá a la ZONA
NEUTRAL.

ä 2.El acceso a los banquillos de jugadores estará limitado a los jugadores y a los seis
oficiales de equipo.

ä Informara las Autoridades Competentes.
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130 - PORTERÍA, ESTRUCTURA, POSTESY REDES

a) Las porterías deben colocarse en el centro de la línea de gol.

b) Los postes se prolongarán verticalmente 1,22 mpor encima de la superficie de hielo y
estarán separados 1,83 m(medido en el interior).Los postes y el larguero que
forman la estructura metálica de la porteríaserán de un diseño específico con un
diámetro exteriorde 5 cm y estarán pintados de rojo.

c)Los postes y el larguero se completarán con una estructura para emplazar la red,cuyo
punto más profundo no será mayor de 1,12 mni menor de 0,60 m. Estará pintada de
blanco,excepto por la parte exterior de la base de la estructura que será de color rojo.

d) Una red blanca de cordón de nylon se montará por fuera para cerrar la parte
posterior de la estructura a fin de evitar que el puck la atraviese y quede fuera de
ella,y resistente de modo que pueda mantener el puck dentro de la portería.

e) La parte interior de los soportes,excepto postes y larguero,se cubrirán con un tubo
acolchado blanco.El acolchado en la base de la estructura estará alejado como
mínimo 10 cmde los postes y estará montado de forma que no impida que el puck
atraviese por completo la línea de gol.

140 - BANQUILLOSDE JUGADORES

a) Todas la pistas dispondrán de dos banquillos idénticos,para el uso exclusivo de los
jugadores uniformados y los oficiales de ambos equipos.

b) Los banquillos estarán en el mismo lateral de la pista,a lo largo de la pista y enfrente
de los banquillos de sancionados,separados por un espacio suficiente u otra
estructura y bien comunicados con los vestuarios.

c) Cada banquillo comenzará a 2 m de la línea central,tendrá una longitud mínima de
10 my un mínimo de 1,5 m de ancho.

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

141 - BANQUILLODE SANCIONADOS

a) La instalación dispondrá de dos banquillos identificados como banquillos de
sancionadospara un mínimo de5 jugadores cada uno.

b) Estarán emplazados a ambos lados de la Mesa de Jueces y enfrente de los banquillos de
jugadores; tendrán una longitud mínimade 4 my un ancho mínimo de 1,5 m.

ä El acceso al banquillo de sancionados estará restringido a los jugadores
sancionados y a los asistentes de banquillo de sancionados.

142 - BANQUILLOSDE JUECESDE GOL

Se colocarán en cada fondo de pista por detrás de la valla y el cristal,en el área de gol,unas
cabinas,adecuadamente protegidas para no se interfiera con la actividad del Juez de Gol.

143 – MESADE JUECES

Entre los banquillos de sancionados estará localizada la Mesa de Jueces que tendrá una
longitud de 5,5 mpara acomodar a 6 personas.
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ä 1.La luz roja estará conectada a los elementos de control de tiempo de tal modo que,
una vez finalizado el periodo,el Juez de Gol no pueda encenderla.

ä 2.Al final de un periodo,el hecho de que el Juez de Gol no pueda conectar la luz roja
no significa necesariamente que un gol no sea válido.El factor determinante será
si el puck ha cruzado completamente la línea de gol dentro de la portería antes de

acabar el periodo.

ä 3.El propósito de la luz verde es el de dar al Árbitro y Linieres la posibilidad de ver al mismo
tiempo la portería y la luz y saber exactamente cuando ha finalizado el periodo.

ä 1. Nadie,excepto el personal autorizado por la Federación correspondiente,está
autorizado a entrar en el vestuario de los Árbitros durante el partido o 
inmediatamente después de su conclusión. Si se infringe esta Regla:

ä Informara las Autoridades Competentes.

ä 1.El Árbitro,si en su opinion la luz no es suficiente para continuar el partido,tendrá 
la autoridad para posponer el resto del partido o tomarse un tiempo de espera
hasta que la iluminación mejore.

ä 2.Si un equipo es perjudicado en gran medida por los defectos de la iluminación y, en
opinión del Árbitro,no debe suspenderse el partido, el Árbitro tendrá la autoridad para
alternar a los equiposde forma que cada equipo juegue el mismo tiempo en cada 
lado de la pista.

ä La música podrá sonar durante el calentamiento y en cualquier parada de juego.

ä 1.En competiciones de la IIHF se recomienda el uso de marcadores electrónicos con
videotexto.
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150 - DISPOSITIVOSDE SEÑALIZACIÓNY CRONOMETRAJE

151 - SIRENA

La instalación dispondrá de una sirena u otro dispositivo de sonido a disposición del
cronometrador.

152 - RELOJ (MARCADOR)
La instalación dispondrá de un reloj eléctrico (marcador) al objeto de facilitar a los
espectadores,jugadores y oficiales información exacta relativa a:

1.Nombre de los dos equipos.
2.Tiempo jugado en el periodo, contando hacia adelante en minutos y segundos

de 0.00  a 20.00.
3. Tiempo de sanción pendiente por cumplir para un mínimo de dos jugadores

en cada equipo,cuenta regresiva del número total de minutos hasta 0.
4.Resultado.
5.Tiempos muertos, cuenta regresiva de 30 a 0 segundos.
6.Tiempo de descanso, cuenta regresiva de 15 a 0 minutos.

153 - LUCES ROJASY VERDES

Detrás de cada portería:
1.Una luz roja que encenderá el Juez de Gol cuando se marque un gol,
2.Una luz verde que será conectada automaticamente por el reloj eléctrico cuando

el cronometrador detenga el reloj y al final de cada periodo.

160 - VESTUARIOSDE JUGADORES

Cada equipo dispondrá de una sala adecuada con capacidad suficiente,como  mínimo,
para 25 jugadores y oficiales de equipo y sus equipaciones,acondicionado con
bancos,lavabo,váter y duchas.

161 - VESTUARIOSDE ÁRBITROY LINIÉRES

La instalación dispondrá de un vestuario independiente equipado con sillas o bancos,
lavabo,váter y ducha para uso exclusivo de Árbitros y Linieres.

170 - ILUMINACIÓNDELA PISTA

La instalación estará suficientemente bien iluminada como para que los jugadores,
oficiales y espectadorespuedan seguir convenientemente el juego en todo momento.

171 - FUMARENLA INSTALACIÓN

En instalaciones cerradas,está prohibido fumar en las áreas de juego y de espectadores,
asi como en los vestuarios y en todos los espacios utilizados por los jugadores.

172 - MÚSICA ENLA INSTALACIÓN

a) No sonará músicacon el juego en vivo,ni durante los tiempos muertos.
b) Las bocinas de aire comprimido o similares y los silbatos están prohibidos en la

instalación.
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ä 1.No se permitirán modificacioneso inclusiones en la lista una vez comenzado el
partido.

ä 2.Si,durante el partido,un equipo no puede colocar en el hielo el número necesario
de jugadores debido a sanciones o lesiones,el Árbitro tiene que declarar el
partido suspendido.

ä Informara las Autoridades Competentes.

ä 1.El Portero,el Entrenador-Jugador o el Delegado no pueden desempeñar la función
de Capitán o Asistente.

ä 2. Si el Capitán o Asistenteno están en el hielo,no podrán salir del banquillo para hablar
de una situación con el Árbitro,salvo que sean requeridos por el Árbitro.

ä Incorrección(ver Regla 572)
ä 3. Si están en el hielo ambos,Capitán y Asistente,solo el Capitán tiene el privilegio

de hablar con el Árbitro.

ä 4.Los jugadores que no porten una “C”o una “A” en la camiseta no tienen el privilegio
de hablar con el Árbitro.

ä 1. Las reglas de juego especifican el uso de protecciones para un correcto desarrollo
del juego,y para la seguridad,la salud y el bienestarde los participantes.Sin
embargo,no implican una garantía por parte de la IIHF de que el uso de esta
equipación proteja de lesiones.Es responsabilidad de los jugadores
asegurarse del uso adecuado,según se especifica en las reglas de juego,
vistiendo y manteniendo la equipación en perfecto estado siguiendo las
instrucciones del fabricante.

ä 2.Para el uso de publicidad y/o tiras de identificación sobre la equipación,ver el Anexo 1.

PATÍNDE JUGADOR

Nuevo

Nuevo
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SECCION 2 - EQUIPOS, JUGADORES Y EQUIPACIÓN
200 - JUGADORESEN UNIFORME

a) Antes del partido,el Delegado o el Entrenador del equipo entregará al Árbitro o
Anotador Oficial una lista con los nombres y números de los jugadores y porteros que van a
participar, incluyendo el nombre del Capitán y los Asistentes.

b) Cada equipo tendrá autorizados un máximo de:

- 20 jugadores, y
- 2 porteros,
- para un total de 22.

201 - CAPITÁNDEL EQUIPO

a) Cada equipo designará un “Capitán”y no más de dos “Asistentes”.
b) El Capitán llevará la letra «C» y los Asistentes la letra«A»,de 8 cm de altura de un

color que resalte,de forma visible en la parte delantera de la camiseta.
c) Sobre el hielo,tan solo estos jugadores,si no están sancionados,tendrán elprivilegio

de hablar con el Árbitro de cuestiones relativas a la interpretacióndel Reglamento que
puedan surgir durante el partido.

ä Importante: Una protesta por una sanción no es una cuestión relativa a la 
interpretación del Reglamento y será sancionada.

ä Incorrección(ver Regla 572)

210 - EQUIPACIÓN

a) La equipación de los jugadores y porteros estará compuesta por sticks,patines,
protecciones y uniformes.

b) Todas las protecciones,excepto los guantes,los cascos y las guardas de portero,se
vestirán completamente por debajo  del uniforme.

c)Todas las infracciones relativas a la forma de llevar la equipación serán sancionadas
según la Regla 555.

220 - EQUIPACIÓNDE JUGADOR

221- PATINESDE JUGADOR

Los jugadores utilizarán “Patines de Hockey sobre Hielo”con cuchillas de seguridad.

222 - STICKDE JUGADOR

a) Los sticks estarán fabricados en madera u otro material aprobado por la IIHF.
b) No tendrán salientes y todos los bordes estarán redondeados.
c) Se autoriza el uso de cinta adhesiva no fluorescente de cualquier color en cualquier

parte del stick.

Nuevo

Nuevo
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ä La pala del stick de jugador puede tener curva, y esta
curvatura estará limitada de forma que la distancia de una
línea perpendicular, medida en línea recta de cualquier
punto del talón al final de la pala,sea como máximo de
1,5 cm.

PANTALLADE JUGADOR

CASCODE JUGADOR

STICKDE JUGADOR
Medidas en cm

ä Regla 226 se aplica 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

ä Regla 224 se aplica 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

ä La máscara completa estará fabricada de
forma que ni el puck ni la pala de un stick
puedan pasar a través de ella.

MÁSCARA COMPLETA ä Las federaciones nacionales que participen en
un campeonato de la IIHF deben asegurarse
de que cada uno de sus jugadores está
equipado con  un casco y una pantalla
adecuadamente unidos  y que cumplen
perfectamente con el propósito con el que
casco y pantalla fueron fabricados.

Nuevo
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d) Dimensiones del Stick de Jugador:

1.Caña: longitud máxima- 163 cmdel talón al final dela caña
anchura máxima- 3 cm
grosor máximo - 2,5 cm
la caña será recta

2.Pala: longitud máxima - 32 cmdel talón al final de la pala
anchura máxima-  7,5 cm
anchura mínima- 5 cm

223 - CASCODE JUGADOR

a) Durante el partido y el calentamiento previo,los jugadores llevarán un casco de
hockey con la cinta de cuello adecuadamente atada.

b)Si un jugador no lleva casco durante el calentamiento previo al partido en una
competición Internacional, el Árbitro suplente informará al “Chairman”quien lo
notificará en el Directorado o al Comité de Disciplina de la IIHF. En competición
Nacional, se seguirá el procedimiento marcado por las normas de la federación nacional.

c) El casco se llevará de tal forma que su borde inferior no esté separado más de un
dedo por encima de las cejas,y en el espacio entre la cinta de sujección y la
barbilla tan sólo podrá introducirse un dedo.

d) El casco de un jugador puede caerse mientras está en juego,el jugador no tendrá
permitido participar en el partido salvo que vuelva a colocarse el casco en la cabeza
con la cinta de la barbilla adecuadamente atada.

ä Si el jugador continúa jugando sin el casco atado adecuadamente será sancionado
por la Regla 555 e.

224 - MÁSCARA FACIALY PANTALLADE JUGADOR

a) Se recomienda que todos los jugadores utilicen pantalla o máscara facial completa.
b) Los jugadores nacidos después del 31 de Diciembre de 1974llevarán,por lo menos,

pantalla.
c) La pantalla debe cubrir los ojos y la parte baja de la nariz en su proyección lateral y

frontal.
d) En hockey femenino,las jugadoras llevarán máscara facial completa.
e) Jugadores y porteros en categorías de menores de 18 años e inferiores llevarán

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

máscara facial completa tintada.

225 - GUANTESDE JUGADOR

Los guantes de jugador cubrirán la mano y la muñeca y la palma será fija para no
permitir usar las manos libres sobre el stick.

226 - PROTECTORDE CUELLOY GARGANTA

a) Se recomienda que todos los jugadores utilicen protector de cuello y garganta.
b) Jugadores y porteros en categorías de menores de 18 años e inferiores llevarán

protector de cuello y garganta.

Nuevo
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MÁSCARA COMPLETA DE PORTERO

20,32 cm

10
,1

6 
cm

Medición  del  Perímetro
114,3 cm

Medición de la “T“
de la caza 46 cm

38
.1

0 
cm

20.32 cm

PATÍNDE PORTERO

STICKDE PORTERO
Medidas en cm

CAZA

ESCUDO

ä La Regla 227 se aplica 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

ä La pala del stick de portero
puede tener curva, y la
curvatura será limitada de
forma que la distancia de una
línea perpendicular,medida en
línea recta de cualquier punto
del talón al final de la pala,sea
como máximo de 1,5 cm.
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227 – PROTECTOR BUCAL

a) Se recomienda que todos los jugadores utilicen un protector bucal hecho a medida.

b) Los jugadores en categoría sub 20,que no utilicen máscara completa,llevarán un  
protector bucal hecho a medida.

230 - EQUIPACIÓNDE PORTERO

Excepto los patines y el stick,la equipación que lleva un portero estará fabricada con el
único propósito de proteger la cabeza y el cuerpo y no incluirá ningún compartimento o
añadido que pueda dar al portero una ayuda indebida para defender la portería.

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

231 - PATINESDE PORTERO

El portero utilizará unos “Patines de Portero” especiales de diseño aprobado.

232 - STICKDE PORTERO

a) Los sticks estarán fabricados en madera u otro material aprobado por la IIHF.
b) No tendrán salientes y todos los bordes estarán redondeados.
c) Se autoriza el uso de cinta adhesiva no fluorescente de cualquier color en cualquier

parte del stick.
d) Dimensiones:

1.Caña: longitud máxima- 163 cmdesde el talón
anchura máxima- 3 cm
grosor máximo - 2,5 cm

Parte ancha de la caña:longitud máxima- 71 cmdesde el talón
y no más de 9 cmde ancho.La caña será recta

2.Pala: longitud máxima - 39 cmdesde el talón
anchura máxima - 9 cm,excepto en el talón que tendrá un máximo de 11,5 cm

233 - GUANTESDE PORTERO

233a) - ESCUDO

Las dimensiones máximas externas del acolchado protector anclado por detrás,que
forma parte del escudo,no serán mayores de:

ä 38,1 cmde largo
ä 20,32 cmde ancho

233b) - CAZA

a) Las dimensiones máximas externas de la caza no serán mayores de:
ä 20,32 cm de largo en ninguna parte del pliegue de la muñeca,que será de   

10,16 cmde ancho (alto)
ä Distancia medida desde el talón por el bolsillo hasta el final de la T de la caza 

no será mayor de 46 cm.
b) El perímetro de la caza no será mayor de 114,3 cm. Nuevo

Nuevo

Nuevo

Nuevo

Nuevo
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ä 1.Cualquier jugador que no cumpla estas normas de uniformidad no será autorizado
a participaren el partido.

ä 2.Si,en opinión del Árbitro,los colores de la vestimenta de los equipos que  compiten
son tan parecidos que pueden inducir a error al aplicar una sanción,es
responsabilidad del equipo local cambiar de camiseta,si se lo indica el Árbitro.

ä 3. Si un jugador tiene el pelo tan largo que cubre el número o el nombre en la
camiseta,deberá recogerlo en una coleta o bajo el casco.

28 cm28 cm

GUARDAS
PROTECTORDE PIERNA

CASCODE PORTERO

E

A

B

D
CC

A = 73,66 cm
B = 76,20 cm
C = 39,37 cm
D = 22,86 cm
E = a consistent taper

Length = 81,28 cm

MEDIDASDELA CAMISETA DE PORTERO
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234 - CASCOY MÁSCARA COMPLETA DE PORTERO

a) Todos los porteros llevarán una “Máscara Facial” con un casco de hockey, o un
protector completo de cabeza y cara.

ä La máscara del portero estará fabricada de forma que el puck no pueda pasar a
través de ella.

b) Es posible que la máscara o el casco se salgan mientras se está en juego,el
Árbitrodebe detener el partido.

c) Si un portero se quita el casco o la máscara para provocar una parada de juego
en una escapada,el Árbitro concederá al equipo no infractor:

ä Lanzamiento de Penalti (LP)

d) Si un portero se quita el casco o la máscara para provocar una parada de juego
durante un Lanzamiento de Penalti,el Árbitro concederá al equipo no infractor:

ä Gol

e) Es posible que un lanzamiento fuertegolpee la máscara del portero mientras se está
en juego,el Árbitro debe detener el partido.

235 - PROTECTORESDE PIERNASDEL PORTERO - GUARDAS

Las guardas de las piernas del portero tendrán un máximo de 28 cmde ancho una vez
colocadas en las piernas del portero.

ä No está autorizado el uso de protecciones o placas tapando el hueco entre el hielo
y la parte mas baja de las guardas por delante de los patines.

240 - UNIFORMIDAD

a) Todos los jugadoresde cada equipo irán vestidos con la misma uniformidad de
camisetas,pantalones,mediasy casco (excepto el portero que podrá utilizar un casco
de color diferente al resto del equipo).

ä El color básicocubrirá el 80 por ciento aproximadamente de cada parte de la
equipación,excluyendo nombres y números.

ä Las camisetas,incluyendo las mangas,y las mediasserán del mismo color.

ä Las camisetas se llevarán por fuera de los pantalones.

ä Cada jugador llevará un número individual de 25 a 30 cm de altoen la espalda de
la camisetay de 10 cm de altoen ambas mangas.Los números están limitados
delnúmero 1 al 99.

b) En competiciones de la IIHF, cada jugador llevará su nombre en la parte superior de
su camiseta,de 10 cm de alto, tamaño uniforme,en letras mayúsculas latinas.

Nuevo

Nuevo

Nuevo

Nuevo

Nuevo



30

s

PUCK

medidas en cm

LOGOTIPOSENEL PUCK
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250 -  PUCK (PASTILLA)
a) El“Puck” estará fabricado en goma vulcanizada u otro material aprobado por la IIHF

y será,en principio,de color negro.

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

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

c) El logotipo impreso,marca y/o publicidad no superará en diámetro 4,5 cmdel área de
cada cara del puck o el 35 por ciento del área de cada cara del puck.Se podrá
imprimir en ambas caras del puck.

260 - MEDICIÓNDELA EQUIPACIÓN

a) El Árbitro puede medir cualquier equipación,en cualquier momento a discrección propia.

b) El Capitán de un equipo puede realizar una reclamación formal contra una dimension
concreta de cualquier equipación.El Árbitro hará las mediciones necesarias
immediatamente.
No obstante,ningún gol será anulado como resultado de ninguna medición.

ä Si la protesta no es justificada,el equipo solicitante será sancionado.

ä Falta Leve de Banquillo(ver Regla 555)

ä Si la protesta es justificada, el jugador infractor será sancionado.

ä Falta Leve (ver Regla 555)

c) Estas reclamaciones estarán limitadas a un sólo equipo en cualquier parada de juego.

ä La medición de la equipación del portero,excepto el stick,sólo podrá reclamarse
inmediatamente al final de cualquier periodo.

d) Si el Capitán de un equipo que tiene dos hombres menos en pista en los dos últimos
minutos de partido o en cualquier momento de la prórroga,reclama la medición de
una equipación y se comprueba,tras la medición,que la equipación es legal,el
Árbitro concederá al equipo no infractor:

ä Lanzamiento de penalti (LP)

Nuevo

Nuevo
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ä Las Federaciones Nacionales tienen la potestad de utilizar el Sistema a Dos Árbitros
en partidos que estén totalmente bajo su jurisdicción.
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SECCIÓN 3 - OFICIALES Y SUS OBLIGACIONES

300 - DESIGNACIÓNDE OFICIALES

Para todos los partidos internacionales,deben designarse los siguientes oficiales:

OFICIALES - Un Árbitro principal
DEL PARTIDO - Dos Linieres

OFICIALES FUERA- Dos Jueces de Gol
DE HIELO - Un Anotador(y hasta dos ayudantes)

- Un Cronometrador
- Un Anunciador
- Dos Asistentes de Banquillos de Sancionados
- Un Juez de Videogol Puede ser requerido en campeonatos IIHF)

310 - OFICIALESDE PARTIDO - ÁRBITROS

311 - EQUIPACIÓNDEL ÁRBITROY LINIERES

a) Los Árbitros y Linieres vestirán pantalón negro y camiseta oficial.El Árbitro principal
llevará unos manguitos de color rojo de8 cmde ancho,en la parte superior de cada
brazo (Sólo en el Sistema a Tres).

b) Llevarán patines y un casco negro de hockey con pantalla,y estarán provistos de un
silbato aprobado y cinta métrica metálica de 2 mde longitud como mínimo.

312 - OBLIGACIONESDEL ÁRBITRO

El Árbitro Principal  tendrá  la  supervision  general del partido,control  completo de los
oficiales y jugadores, y tendrá la decision final ante cualquier discusión.

313 - OBLIGACIONESDELOS LINIERES

a) Los Linieres serán responsables principalmente de las infracciones referidas a las
líneas  (fueras de juego,despejes prohibidos).

b) Efectuarán los saques neutrales en la mayoría de las ocasiones y asistirán al Árbitro
Principal en la dirección del partido.

El total de obligaciones del Árbitro y los Linieres se detallan en el Anexo 4
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ä 1.Los jueces de gol vestirán camiseta de árbitro.

ä 2.Si,una vez comenzado el partido,parece evidente que un Juez de Gol es culpable
de tomar decisiones injustas,el Árbitro designará otro Juez de Gol.

ä Ver también Sistema de Juez de videogol y Sistema de Ayuda de Video en las
Regulaciones Deportivas de la IIHF

ÁRBITRO PRINCIPAL DIALOGANDO CONEL JUEZDE VIDEO-GOL

Nuevo
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320 - OFICIALES FUERADE HIELO

321 - JUEZDE GOL

a) Habrá un Juez de Gol situado detrás de cada portería (fuera del hielo).El Juez de Gol
no cambiará de lado durante el partido.En competiciones IIHF no podrán ser de la
misma nacionalidad que la selección nacional o equipo que dispute el partido.

b)El Juez de Gol tan sólo decidirá si el puck cruza completamente la línea de gol entre
los postes de la portería, y entonces hará la señal apropiada.

c) ElÁrbitro puede consultar con el Juez de Gol,pero es el Árbitro quien tendrá la
decisión finalen goles que generen dudas.

322 - ANOTADOR

El total de oligaciones del Anotador se detallan en los Anexos 4.21 a 4.23.

323 - CRONOMETRADOR

El total de obligaciones del Cronometrador se detallan en el Anexo 4.24.

324 - ANUNCIADOR

El total de obligaciones del Anunciador se detallan en el Anexo 4.25.

325 - ASISTENTESDE BANQUILLOSDE SANCIONADOS

Habrá un Asistente de Banquillo de Sancionados en el banquillo de sancionados de cada
equipo.El total de obligaciones de este Asistente se detallan en el Anexo 4.26.

330 - SISTEMADE JUEZDE VIDEOGOLY SISTEMADE AYUDA DE VIDEO

a) El sistema de Juez de Videogol (VGJ) será utilizado únicamente a petición del Árbitro
o del Juez de Videogol

b) Únicamente el Árbitro puede utilizar el Sistema de Ayuda de Video (VSS).
c) Las únicas situaciones que serán objeto de revisión por el Sistema de Juez de Videogol

o por el Árbitro utilizando el Sistema de Ayuda de Video son las siguientes:
1.Puck que cruza la línea de gol.

2.Puck dentro de la portería antes de que la portería haya sido desplazada.

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

4.Puck dirigido a gol con la mano o dando una patada con el patín.

5.Puck rebotado que entra a gol tras golpear en un árbitro.
6. Puck golpeado con el stick alto,por encima de la altura del larguero,por un 

jugador atacante antes de entrar en la portería.
7.Establecer el tiempo exacto en el reloj oficial,siempre que el tiempo de juego sea

visible en el monitor del Juez de Videogol.

340 - AUTORIDADES COMPETENTES

El término“Autoridades Competentes”o “Autoridades Disciplinarias Competentes”
utilizado en este Reglamento,se define como el órgano de gobierno inmediato en que
se encuadran y desarrollan los partidos en juego.

Nuevo

Nuevo
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ä Cada equipo no está autorizado a tener en juego en el hielo más de un portero al
mismo tiempo.

Este portero puede ser retirado y sustituido por un jugador. El jugador no tendrá los
privilegios concedidos al portero.

ä 1. Si no se ha establecido quien es el equipo local,los equipos que se enfrentan
decidirán de mutuo acuerdo quien será el equipo local,lanzando una moneda o
por algún método similar.

ä 2.Ventajas del Equipo Local:
1.Elegir el banquillo de jugadores,
2.Elegir el color de las camisetas.
3. En los saques neutrales tras una parada de juego,el equipo local situará
su línea de juego después que el equipo visitante.

ä 3. En cualquier momento del partido,el Árbitro puede solicitar, a través del Capitán,
que el equipo visitante sitúe en el hielo una línea de jugadores para comenzar el
juego sin demora.

ä 1.No se autorizará un calentamiento a ningún jugador o portero al final del primer y
segundo periodo,ni en ninguna parada de juego.

ä 2. Los equipos no cambiarán de lado cuando no se acondicione el hielo para una
prórroga o lanzamientos de penalti.

ä 3.Al aplicar esta regla,el cambio de uno o más jugadores se considerará como un
cambio de línea

Área de Cambio
Equipo A

Área de Cambio
Equipo B

300

200200min. 1000

Banquillo de Jugadores Equipo A                                    Banquillo de Jugadores Equipo B

min. 1000                                 300

Línea Azul Línea Central                                           Línea Azul

300

ÁREADE CAMBIODE JUGADORES
medidas en cm
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SECCION 4 - REGLAS DE JUEGO

400 - JUGADORES SOBREEL HIELO

Un equipo no puede tener más de seis jugadoresen el hielo en ningún momento
mientras el juego esté en progreso.

ä Falta Leve de banquillo por Demasiados Jugadores en Pista (Regla 573).

Los seis jugadores serán:

Portero 

Defensa Derecho Defensa Izquierdo

Ala Derecho Centro Ala Izquierdo

402 - INICIODEL PARTIDOY LOS PERIODOS

a) El partido dará comienzo a la hora programada mediante un saque neutral en el punto
de saque central.Se efectuará un saque neutral en el mismo punto para dar
comienzo a cada periodo.

b) Los equipos comenzarán defendiendo la portería más próxima a sus banquillos.

c) Los equipos cambiarán de lado de pista al finalizar cada periodo de juego o prórroga.

410 - CAMBIODE JUGADORESY PORTEROS

a) Siguiendo las normas indicadas en esta sección,los jugadores y porteros pueden
ser sustituidos en cualquier momentodurante el juego o en una parada del mismo.

b) Si, durante una sustitución,el jugador que entra al juegojuega el puck o hace
contacto físico con un contrario,mientras el jugador saliente está todavía en el hielo,
se sancionará con:

ä Falta Leve de banquillo por Demasiados Jugadores en Pista (Regla 573)

c) Si,durante la sustitución,el puck golpea accidentalmente al jugador saliente o al
entrante,no se detendrá el partido ni se darán sanciones.

411 - CAMBIODE JUGADORESY PORTEROS DESDEEL BANQUILLO DURANTEEL JUEGO

a) Los jugadores y porteros pueden ser sustituidos en cualquier momento desde el
banquillo de jugadores con el juego en progreso siempre que:

1. El cambio de jugadores y porteros se realice dentro de una zona delimitada por
una línea imaginaria paralela a los respectivos banquillos de jugadores y a 3 m
de la valla, como se observa en la ilustración de la página anterior.

2.Los jugadores y porteros que entran al hielo no podrán participar en el juego hasta que se
haya completado la sustitución .

ä Falta leve de banquillo(ver Regla 573)

b) Si la sustitución del portero,cuando deja su área de portería y se dirige al banquillo
para ser sustituido por otro jugador, se hace prematuramente,el Árbitro detendrá
el partido cuando el equipo infractor consiga la posesióndel puck.El saque
neutral posterior  se realizará en el punto de saquedel centro del hielo,excepto en
los casos en que el equipo infractor obtenga una ventaja territorial, en cuyo caso,
el saque neutral se lanzará donde se produjo la parada de juego (ver Regla 440g)

Nuevo
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ä 1. Cuando un equipo intenta realizar un cambio de jugadores una vez finalizado su
tiempo de cambio,el Árbitro enviará a los jugadores a su banquillo y dará un aviso
al entrenador.

ä 2.Cualquier infracción posterior de este procedimiento en cualquier momento durante
el partido implicará que el equipo reciba:

ä Falta Leve de Banquillo(ver Regla 575)

ä No se permitirá calentamientopara el portero suplente.

SEÑALDE CAMBIODE JUGADORES
REGLA 412

Nuevo
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412 - CAMBIODE JUGADORES DURANTEUNA PARADA DE JUEGO - PROCEDIMIENTO

a)Tras una parada de juego,el equipo visitante colocará con prontitud una línea de
jugadores en el hielo para jugar y no podrá sustituirlos hasta que se haya
reanudado el juego.El equipo local puede entonces realizar los cambios que quiera
sin incurrir en una pérdida de tiempo.

Si se produce una pérdida  excesiva de tiempo por cualquiera de los equipos,el Arbitro
mandará,al equipo o equipos infractores,ocupar sus posiciones inmediatamente y no
permitirá un cambio de línea.

b)El procedimiento será como se detalla:

1.El Árbitro ocupará su posición para el inicio de la siguiente jugada,y el Linier que lanza
el puck se dirigirá sin demoraal lugar del saque neutral.

2.El Árbitro concederá al equipo visitante cinco segundos para su cambio de jugadores.

3.Después de los cinco segundos, el Árbitro levantará el brazo para indicar que el
equipo visitante no puede realizar más cambios de jugadores.

4.Con el brazo levantado,el Árbitro concederá al equipo local cinco segundospara
su cambio de jugadores.

5.Tras los cinco segundos el Árbitro bajará el brazo para indicar que el equipo local
no puede realizar más cambios de jugadores.

6.Tan pronto como el Árbitro baje su brazo,el Linier que dirige el saque neutral pitará
para indicar a ambos equipos que tienen como máximo cinco segundospara
colocarse para el saque neutral.

7.Al término de los cinco segundos, o antes si los jugadores están preparados,el
Linier lanzará el puck.El Linier no tiene la obligación de esperar a que los
jugadores se sitúen en posición para el saque neutral.

c)Los equipos no podrán realizar un cambio de jugador(es) tras un saque neutral fallido,
salvo cuando se señale una sanción que afecte al número de jugadores en el hielo de
algún equipo.

413 -  CAMBIODE JUGADORESPROCEDENTESDEL BANQUILLODE SANCIONADOS

Un jugador que cumple una sanción,y va a ser sustituido cuando la sanción finalice,
deberá dirigirse,a través del hielo,directamente a su banquillo de jugadores y haber
entrado en él antes de que se pueda hacer ningún cambio.

ä Falta leve de banquillo(ver Regla 563)

415 -  CAMBIODE PORTEROS DURANTEUNA PARADA DE JUEGO

a) Durante una parada de juego, los porteros no podrán dirigirse al banquillo de jugadores
excepto que sea para ser sustituidos o durante un tiempo muerto.

ä Falta leve( Regla 592)

b) Cuando un portero es sustituido durante una parada de juego,el porteroque dejó el
partido puede volver al mismo tan pronto como se reanude el juego.

Nuevo
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ä 1. Si es evidente que un jugador tiene una lesión importante,el Árbitro o el Linier 
detendrán el juego inmediatamente.

ä 2. Cuando el juego se ha detenido por causa de un jugador lesionado,excepto el
portero,el jugador lesionado saldrá del hielo y no podrá volver al hielo hasta que
el partido haya comenzado de nuevo.

ä Falta Leve (ver Regla 554e)

ä 1.No se permitirá calentamientopara el portero suplente.

ä 2.En este caso,ninguno de los dos porteros inscritos podrá volver al partido.

Nota:En competiciones de la IIHF en las que se inscriben 3 porteros,si uno de los
dos porteros que figuran en el Acta Oficial está incapacitado para jugar, se
aplicará la regulación de la IIHF (By-Law) 618,f.

ä 1.El tiempo de juego comenzará en el instante en que se lanza el saque neutral y se
detendrá cuando suene el silbato.

ä 2.Si se produce cualquier retraso inusual  dentro de los cinco últimos minutosdel
primer y segundo periodo,el Árbitro puede ordenar que comience el siguiente
descanso inmediatamente.Cuando comience el juego,el tiempo que quedaba
pendiente se jugará con los equipos defendiendo las mismas porterías en que
estaban antes del descanso; después de este tiempo,cambiarán de lado y
continuarán jugando el siguiente periodo sin interrupción.

ä 3. En pistas al aire libre,los equipos cambiarán de lado en la mitad del tercer
periodo y en la mitad de la prórroga.

ä 4.Durante los descansos se acondicionará el hielo con un pase de máquina.

SEÑALDE TIEMPO
MUERTO
REGLA 422
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416 - JUGADORES LESIONADOS

a)Si un jugador está lesionado y no puede continuar jugando ni ir al banquillo, el juego
continuará hasta que su equipo tenga la posesión del puck, salvo que uno de los
equipos esté en posición de conseguir un gol de forma inmediata.

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

c) Si un jugador sancionado se lesiona puede dirigirse al vestuario. Si ha sido
sancionado con una Falta Leve, Grave o Expulsión de Partido, el equipo sancionado
pondrá inmediatamente un sustituto en el banquillo de sancionadosque cumplirá la
sanción sin ser sustituido, excepto por el jugador sancionado lesionado si se recupera.

d)El jugador sancionado lesionado no podrá jugar hasta que su sanción haya finalizado.

e) Si un jugador lesionado vuelve a jugar antes de que finalice su sanción, el Árbitro
sancionará adicionalmente al jugador con:

ä Falta leve (2’)

417 - PORTEROS LESIONADOS

a) Si un portero se lesiona o se pone enfermo,deberá estar preparado para continuar el
juego inmediatamente o deberá ser reemplazado por un portero suplente.

b) Si ambos porteros del equipo están imposibilitados para jugar, el equipo tendrá diez
minutospara vestir a otro de los jugadores con la uniformidad de portero.

419 - LIMPIEZADEL HIELO

El Árbitro tiene la autoridad para retirar un acúmulo de nieve alrededor de los postes o
en la línea de gol cerca de la portería.

420 -  DURACIÓNDEL PARTIDO

Un partido de duración normal tendrá tres periodos de 20 minutos de juego realy dos
descansos de 15 minutos cada uno. Los equipos cambiarán de lado en cada periodo.

421 - PRÓRROGA

En un partido en que tenga que ser declarado un ganador, se prolongará el partido con
un periodo de prórroga jugado a tiempo real y “Victoria Súbita”.

Si no se marca ningún gol, se aplicará el sistema de Ganador por Lanzamiento de Penaltis.

422 - TIEMPO MUERTO

a)Cada equipo dispone de un tiempo muerto de 30 segundosdurante el transcurso del
tiempo normal de juego o durante la prórroga.

b) Durante una parada de juego normal, cualquier jugador designado por el Entrenador
puede solicitar al Árbitro el tiempo muerto. El Árbitro lo comunicará al Anotador.

c) Los jugadores y porteros de ambos equipos,excepto los jugadores sancionados, están
autorizados a ir a sus banquillos respectivos.

d)Los equipos pueden solicitar su tiempo muerto en la misma parada de juego, pero el equipo
que solicite el segundo tiempo muertoavisará al Árbitro antes de que termine el primero.

Nuevo

Nuevo
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ä “VICTORIA SÚBITA””significa que durante la prórroga,aquel equipo que consiga el
primer gol será declarado ganador.

ä Si el partido se detiene por cualquier causa no contemplada específicamente en el
Reglamento,el saque neutral se efectuará en el punto de saque o de la línea
imaginaria más próximo al lugar donde se jugó por última vez.

Línea Imaginaria de Saque Neutral

Línea Imaginaria de Saque Neutral

PUNTOSDE SAQUE NEUTRALY LÍNEAS IMAGINARIAS
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430 - RESULTADO FINALDEL PARTIDO

a) El equipo que consiga el mayor número de goles durante los tres periodos de 20 
minutos será declarado ganador y obtendrá dos puntosen la clasificación.

b) Si,al final del partido,el número de goles en el marcador de ambos equipos es igual,
el partido se declarará empatado y se concederá un puntoa cada equipo.

c)En un partido en que tenga que ser declarado un ganador, se prolongará el partido con
un periodo de prórroga jugado a tiempo real y “Victoria Súbita”.Si no se marca ningún
gol, se aplicará el sistema de Ganador por Lanzamiento de Penaltis.

440 - SAQUES NEUTRALES ( FACE-OFFS )
a)Se efectuará un saque neutral al comienzo de cada periodo y después de cualquier

parada de juego.

b)Los saques neutrales se efectuarán exclusivamente:
1.En los nueve puntos de saque neutral marcados,o 
2.Sobre dos líneas imaginarias paralelas a las vallas que unirían entre sí los puntos

de saque neutral de la Zona Neutral.

c)Los saques neutrales se efectuarán en el punto del centro de la pista:
1.Al inicio de un periodo.
2.Después de anotar un gol.
3.Tras un error arbitral en la señalización de un despeje prohibido (icing).
4. Tras una sustitución prematura de un portero salvo otra indicación reflejada

expresamente en este Reglamento.

d)Los saques neutrales se efectuarán en lospuntos de la Zona de Defensa:
1. Tras cualquier infracción de las reglas cometida por el defensor en su Zona de

Defensa el puck se lanzará en el punto de saque neutral del lado donde se
produce la parada de juego

2.Un gol marcado ilegalmente como resultado de un puck desviado por un árbitro.
3.Después de que un equipo atacante no anote gol al lanzar un penalti.

e)Los saques neutrales se efectuarán en lospuntos de saque de la Zona de Ataque:
1.Cuando el equipo atacante comete un despeje prohibido.
2.Tras un fuera de juego intencionado del equipo atacante.

f) Los saques neutrales se efectuarán en los puntos de la Zona Neutral:
1.Después de un fuera de juego.
2.Tras cualquier infracción de las reglas cometida por el atacante en su Zona de Ataque.
3.Después de una parada de juego,cuando uno o ambos de los defensas que estando

jugando cerca de su línea azul de ataqueo cualquier otro jugador que viene del
banquillo del equipo atacante entre en la Zona de Ataque más allá del borde
exterior de los círculos de saque neutral.

g)Los saques neutrales se efectuarán en las líneas imaginarias:
1.Tras un fuera de juego de pase,salvo que el jugador atacante pase o lance el puck

desde su Zona de Defensa.
2.Tras cualquier infracción de las reglas por parte de un equipo,en el punto de la línea

donde se ha parado el juego,salvo que se indique lo contrario expresamente en este
Reglamento.

Nuevo

Nuevo



ä 1. El Árbitro no pitará para comenzar el partido.

ä 2. No se permitirá ningún cambio de jugadores hasta que se haya lanzado el saque
neutral y comenzado el juego, excepto cuando se señale una sanción que afecte
al número de jugadores en hielo de algún equipo.

ä 3. Si el jugador que disputa el saque rehusa adoptar la posición adecuada
inmediatamente,cuando así se lo indica el árbitro,el árbitro ordenará que sea
reemplazado por otro jugador de su equipo que esté en el hielo.

ä 4. Si un jugador invade el círculo de saque neutral,el Árbitro o linier pitarán para
repetir el saque neutral,salvo que el equipo no infractor gane la posesión del puck.

ä 5. El Árbitro penalizará la(s) correspondiente(s) sancion(es)por las infracciones
cometidas por los jugadores (ver Regla 554(g) párrafo b).

ä 1. No se considerará fuera de juego cuando un jugador que realmente impulse y
tenga control del puck cruce la línea azul por delante del puck,.

ä 2. Si un jugador defensor conduce o pasa el puck a su zona defensiva mientras un jugador
atacante está en posición de fuera de juego, no se pitará fuera de juego.

ä 3. Un fuera de juego intencionado se comete con la intención de provocar una
parada de juego,sin importar el motivo.

Fuera de Juego

Zona de Defensa
Equipo A

Zona de Ataque
Equipo A

Fuera de Juego

 No Fuera de Juego

No Fuera de Juego

 No       Fuera de Juego

Patines del Jugador

Patines del Jugador en Posición de Fuera de Juego

Pase

Dirección de Juego
Equipo A
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442 - PROCEDIMIENTOPARA EFECTUARLOS SAQUES NEUTRALES

a)El Árbitro o Linier lanzará el puck entre los sticks de los dos jugadores enfrentados.

b) Los jugadores se situarán perpendicularmente y de cara a la portería contraria,
separados por la longitud de un stick aproximadamente,con la pala de su stick en el
hielo sobre la parte blanca del punto de saque neutral.

c)El jugador del equipo atacante en su mitad de ataque de la pista será el primero en
poner el stick sobre el hielo seguido inmediatamente por el jugador del equipo
defensor.

d)Sin embargo,cuando el saque neutral es en el punto de saque del centro de la pista
el jugador del equipo visitante será el primero en poner su stick sobre el hielo.

450 - FUERASDE JUEGO ( OFFSIDES )

a) Los jugadores de un equipo atacante no podrán entrar en su Zona de Ataque antes
que el puck.

b)  Los factores determinantes para decidir sobre un fuera de juego son:
1. La posición de los patines deljugador- un jugador está en fuera de juego cuando

los dos patines están más allá de la línea azul en su Zona de Ataque antes de que
el puck haya cruzado por completo la línea.

2.La posición delpuck - el puck tendrá que haber cruzado completamente la línea
azul al interior de la Zona de Ataque.

c)  Por la violación de esta regla,se detendrá el juego y se efectuará un saque neutral:
1. En el punto desaque neutral  más próximo de la Zona Neutral si el puck ha sido

llevado más allá de la línea azul por un jugador atacante,
2. En el lugar donde se originó el pase o el tiro cuando proviene de un pase o un tiro

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 opinión

del Linier o del Árbitro, un jugador ha provocado el fuera de juego intencionadamente.
4. En el punto de saque neutral de la Zona de Defensa del equipo infractor siel puck ha

sido pasado o lanzado por un jugador desde su propia Zona de Defensa. 

Nuevo

Nuevo
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ä 1. La Zona de Ataque debe quedar completamente limpia de jugadores atacantes
antes de anular el fuera de juego diferido,con el puck todavía en la zona de
ataque.

ä 2. “Inmediatamente” significa que los jugadores atacantes no tocarán el puck,ni
intentarán ganar la posesión de un puck perdido,ni obligar al defensa que tiene
el puck a retroceder dentro de la zona.

ä 3. En este segundo caso,cuando el linier baja el brazo,cualquier jugador atacante
puede volver a entrar en su zona de ataque.

No Despeje Prohibido

Despeje Prohibido

Despeje Prohibido

Despeje Prohibido

Despeje Prohibido  

Zona de Defensa
Equipo A

Zona de Ataque
Equipo A

Dirección de Juego
Equipo A

Posición de la Pastilla

ä 1. Si el Linier comete un error señalando un despeje prohibido,el saque neutral se
efectuará en el punto de saque del centro de la pista.

ä 2. El propósito de esta sección es mantener el juego continuamente activo y el
Árbitro y los Linieresinterpretarán y aplicarán el reglamento con este objetivo.

ä 3.nferioridad Numérica” “Inferioridad Numérica”significa que como resultado de distinta(s) sancion(es),
un equipo tendrá un menor número de jugadores en hielo que el contrario

DESPEJE PROHIBIDO (ICING)

Nuevo
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451 PROCEDIMIENTOENEL FUERADE JUEGO DIFERIDO

Si un jugador atacante precede al puck en la Zona de Ataque,pero un defensor tiene la
posibilidad de jugar el puck,el Linier levantará su brazo para señalar “Fuera de Juego
Diferido”, excepto si el puck ha sido lanzado a portería obligando al portero a intervenir.

El Linier bajará el brazo para anular el fuera de juego y dejará continuar el juego si:

1.El equipo defensor pasa o conduce el puck a la Zona Neutral,o
2. Todos los jugadores atacantes limpian inmediatamentela Zona de Ataque
haciendo contacto con el patín con la línea azul.

460 - DESPEJE PROHIBIDO ( ICINGTHE PUCK )
a) En la aplicación de esta regla,la línea roja central divide la pista en dos mitades.

El punto del último contacto con el puck por parte del equipo que tiene la posesión
será utilizado para determinar cuándo se ha producido o no un despeje prohibido.

b) Cuando un jugador de un equipo en igualdad o superioridad numérica lanza,golpea
o desvía el puckdesde su propia mitad de pista más allá de la línea de goldel equipo
contrario, se detendrá el juego y se pitará despeje prohibido.

c) Se efectuará un saque neutral en el punto de saque neutral de la Zona de Defensa
del equipo infractor más próximo al lugar donde se contactó por última vez con el
puck.

d)No se pitará despeje prohibido:

1.Si el puck entra en la portería - se concederá el gol,

2.Si el equipo infractor está en “Inferioridad Numérica”en el momento de lanzar el
puck,

3.Si el puck toca en cuaquier parte de un jugador contrario,incluido el portero, antes
de cruzar la línea de gol,

4.Si el puck es enviado directamente más allá de la línea de gol por un jugador de
los que están disputando un saque neutral,

5.Si,en opinión del Linier, cualquier jugador del otro equipo,excepto el portero,tiene
la opción de jugar el puck antes de que cruce la línea de gol.

6. Si el portero sale de su área de portería o si el portero,estando fuera de su área de
portería,durante un posible despeje prohibido se mueve en dirección al puck.

Nuevo
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ä 1. No se podrá anular ningún gol después de que se haya efectuado el saque
neutral inmediatamente posterior a la consecución de ese gol.

ä 2. El Área de Portería queda definida por el volumen comprendidoentre el área de
portería marcada en el hielo y su proyección hasta 1,27 mde altura por encima
de la superficie de hielo.

PUCKENLA PORTERÍA

Nuevo

Nuevo

Nota:El “Contacto", involuntario,accidental o de cualquier tipo,entre el portero y un
jugador atacante puede producirse con el stick o con cualquier parte del cuerpo.

Nota:Estas decisiones estarán basadas estrictamente en el criterio del Árbitro.

ä Nota:Estas decisiones estarán basadas estrictamente en el criterio del Árbitro.



49

470 - DEFINICIÓNDE GOL

Se concederá gol:

1. Cuando el puck,impulsado por el stick de un jugador del equipo atacante,haya
atravesado por completo la línea de gol entre los postes de la portería y por
debajo del larguero.

2.Si un jugador defensor introduce el puck en la portería propia de cualquier forma.
3. Si el puck lanzado por un jugador atacantees desviado a la portería golpeando en

cualquier parte de un compañero de equipo.
4. Si un jugador atacante es obstruido físicamente por la acción de un defensor,

obligándole a estar en el área de portería cuando el puck entra en la portería,salvo
que,en opinión del Árbitro,haya tenido tiempo suficiente para salir del área.

5.Si el puck queda perdido en el área de portería y después un jugador atacante lo
introduce en la portería con su stick.

6.Cuando el puck rebota directamente en el patín de un jugador defensor o atacante.
7.Si un jugador atacante está en el área de portería cuando el puck entra en la portería

y en ningún modoimpide las habilidades del portero para hacer una parada,
salvo los casos descritos en la Regla 471.

471 - ANULACIÓNDEUN GOL
a) No se concederá gol:

1.Si un jugador atacante intencionadamente patea,lanza,impulsa con las manos o de
cualquier forma dirige el puck,por cualquier medio distinto de su stick,dentro de la
portería aunque éste rebote posteriormente en cualquier jugador, portero u oficial.

2.Si un jugador atacante golpea el puck con su stick por encima del larguero.
3.Si el puck es desviado a portería directamente por un árbitro.
4. Si un jugador atacante permanece o deja su stick en el área de portería cuando

el puck entra en la portería,salvo que haya sido obstruido físicamente,por la
acción de un jugador defensor obligándole a estar en el área de portería cuando
el puck entra en la portería,salvo que,en opinión del Árbitro,haya tenido tiempo
suficiente para salir del área o salvo que sea de aplicación la Regla 470.

5.Si la portería ha sido desplazada de su posición normal,o la estructura de la red
de gol no está apoyada por completo en el hielo.

6. Si un jugador atacante efectúa un contacto con el portero,involuntario o no,
mientras el portero está en su área de portería y se consigue un gol.

7. Si un jugador atacante efectúa cualquier contacto con el portero,que no sea
involuntario,mientras el portero está fuera de su área de portería y se consigue un gol.

8. Cuando un jugador atacante entra u ocupa una posición dentro del área de
portería,de forma que obstaculiza la visión del portero y limita sus habilidades
para defender su portería y se consigue un gol.

9. Cuando el portero ha sido empujado dentro de la portería junto con el puck tras
hacer una parada.Si son de aplicación,se señalarán las sanciones pertinentes.

b) Cuando el puck esté debajo de un jugador que está dentro o alrededor del área de portería
(intencionadamente o no),no se podrá conseguir un gol empujando a este jugador junto
con el puck dentro de la portería.Si son de aplicación,se señalarán las sanciones
pertinentes,incluido el Lanzamiento de Penalti (Ver Regla 557).

Nuevo

Nuevo

Nuevo

Nuevo

Nuevo

Nuevo

Nuevo
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ä 1. En un gol solo se podrá conceder un punto a cualquier jugador.

ä 2. Se podrán conceder dos asistencias cuando un jugador marca un gol después de
un rechace del portero.

ä 3. En el caso de un error evidente en la concesión de un gol o una asistencia,el error
será corregido inmediatamente,pero no se podrán hacer cambios una vez que el
Árbitro haya firmado el Acta Oficial.

Nuevo
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472 - GolY ASISTENCIA CONCEDIDASA UN JUGADOR

a) Se anotará un “Gol” en los registros de goleadores al jugador que impulsa el puck
dentro de la portería contraria.

b) Cada gol sumará un puntoen el registro del jugador.
c) Cuando se consigue un gol,se anotará una “Asistencia”al jugador o jugadores que

participan en la jugada inmediatamente anterior a la acción.
d) Por un gol se podrán conceder un máximo de dos asistencias.
e) Cada asistencia sumará un puntoen el registro del jugador.

480 - PUCK FUERADE LÍMITES

Cuando el puck sale fuera del área de juego o golpea cualquier obstáculo,distinto de la
valla o el cristal protector por encima de la superficie de hielo,se detendrá el juego y se
efectuará un saque neutral en el lugar desde donde el puck fue lanzado o desviado, salvo
otra indicación concreta de este Reglamento.

481 - PUCKENLA REDDELA PORTERÍA

Cuando el puck está alojado por fuera en la red de portería más de tres segundoso
bloqueado contra la red entre jugadores contrarios,el Árbitro detendrá el juego y se
efectuará un saque neutral:

1.En el punto de saque neutral  más próximo de la Zona de Defensa.
2.En el punto de saque neutral  más próximo de la Zona Neutral si,en opinión del

Árbitro,la detención del juego ha sido provocada por un jugador atacante.

482 - PUCK FUERADE VISTA

Cuando se produce un barullo o un jugador cae sobre el puck accidentalmente quedando el
puck fuera de la vista del Árbitro,éste detendrá inmediatamente el juego,y se efectuará un
saque neutral en el lugar donde se detuvo el juego,salvo otra indicación del Reglamento.

483 - PUCK ILEGAL

Si en cualquier momento,mientras el juego está en vivo,aparece sobre la superficie de
hielo otro puck distinto del que está en juego,no se detendrá el juego hasta que
finalice la jugada en curso por un cambio de posesión.

484 - PUCKQUE GOLPEAA UN OFICIAL

No se detendrá el juego cuando el puck golpea a un Árbitro,salvo que el puck entre en
la portería.

490 - PARAR/PASAREL PUCKCONLAS MANOS

a) Un jugador tendrá permitido parar o golpear el pucken el aire con la mano
abierta o empujarlo por el hielo con la mano,salvo que en opinión del Árbitro,el
jugador haya dirigido intencionadamente el puck a un compañero de equipo.



SEÑALDE PASECONLA
MANO
REGLA 490

SEÑALDE STICK ALTO
REGLA 492

SEÑALDE ANULACIÓN
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b) Si un compañero de equipo de este jugador obtiene la posesión del puck en la Zona
Neutral,se detendrá el juego y se efectuará un saque neutral en el lugar donde se
ha cometido la infracción,salvo que el equipo infractor obtenga una ventaja
territorial,entonces el saque neutral se efectuará donde se ha detenido el juego.

c)  Si un compañero de equipo de este jugador obtiene la posesión del puck ensu Zona
de Defensa,el Árbitro no detendrá el juegosiempre que el pase con la mano sea
completado antes de que el jugador y el puck salgan de la zona.
Sin embargo,cuando el jugador pasa el puck desde la Zona Neutral a un compañero
de equipo en su Zona de Defensa,el Árbitro detendrá el juego y efectuará un saque
neutral en el lugar donde se detuvo el juego.

d) Si un compañero de equipo de este jugador obtiene la posesión del puck ensu Zona
de Ataque,el Árbitro detendrá el juegoy se efectuará un saque neutral en el punto
de saque de la Zona Neutral fuera de la Zona de Ataque.

e) Se anulará un gol si el puck es golpeado a gol con la mano por un jugador atacante
aunque sea desviado al interior de la portería por cualquier jugador o su  stick o su
patín,o por el portero o por un Árbitro.

491 - JUGAREL PUCKCONEL PATÍN

Está permitido jugar el puck con el patín en toda la pista,pero un jugador atacante no
podrá marcar gol dando una patada al puck salvo que sea desviado por el stick de un
jugador atacante.

492 - JUGAREL PUCKCONEL STICK ALTO

a) Está prohibido parar o golpear el puck con el stick por encima de la altura de
los hombros, y se detendrá el juego,salvo que:

1.El puck sea golpeado hacia un contrario,en cuyo caso,el juego continuará y el
Árbitro realizará la señal de “Anulación”.

2. Un jugador del equipo defensor golpee el puck hacia dentro de su portería,en
este caso,se concederá el gol.

b) Si un jugador atacante juega el puck con el stick alto en su Zona de Ataque,el saque
neutral se efectuará en el punto de saque más cercano de la Zona Neutral.

c) Si un jugador juega el puck con el stick alto en su Zona de Defensa o en la Zona Neu-
tral, el saque neutral se efectuará donde ocurra la infracción salvo que el equipo
infractor obtenga una ventaja territorial,entonces el saque neutral se efectuará donde se
produjo la parada de juego.

d) No se concederá un gol cuando un jugador atacante toque el puck con el stick por
encima de la altura del larguero de la portería.

493 - INTERVENCIÓNDELOS ESPECTADORES

a) En el momento en que se lancen objetos al hielo que interfieran el desarrollo del
partido,el Árbitro detendrá el juego y se efectuará un saque neutral en el lugar donde
se detuvo el juego.

b) En el momento en que un jugador sea sujetado o interceptado por un espectador, el
Árbitro o los Linieres detendrán el juego.Si el equipo del jugador a quien se ha
interferido está en posesión del puck,se dejará terminar la jugada.

ä Informara las Autoridades Competentes.
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