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INTRODUCIGN

Las Reglas de Juego del Hockey sobre Patines incluyen un conjunto de normas y procedimientos vinculativos de todas las instituciones y agentes
deportivos — Organos Internacionales, Federaciones Nacionales y (lubes afiliados —que se encuentran vinculados a la estructura organica y
funcional de la FIRS —Fédération Internationale de Roller Sports y de la WADA — World Anti-Doping Agency.

Las Reglas de Juego del Hockey sobre Patines incluyen, en parlicular, distintas disposiciones con relacion a las siguientes materias:

CAPITULD1 - EL JUEGD DE HOCKEY SOBRE PATINES - DEFINICIGN Y MARCO

CAPITULD I - CATEGORIAS DE LOS JUGADORES - ZONAS DE JUEGO, JUEGD PASIVD Y “POWER-PLAY”
CAPITULD I - EQUIPOS DE HOCKEY SOBRE PATINES

CAPITULDIV - SITUACIONES ESPECIFICAS DEL JUEGD - MARCO NORMATIVO

CAPITULDV - LASFALTAS Y SU CASTIGO - LEY DE LA VENTAJA

CAPITULD VI - CASTIGO TECNICO DE LOS EQUIPOS

CAPITULD VIl - RECLAMACIONES DEL JUEGD

CAPITULD VIl - DISPOSICIONES FINALES Y TRANSITORIAS

Las Reglas de Juego son un complemento de lo que esté establecido en lo Reglamento Técnico del Hockey sobre Patines, el cual integra otras normas
y procedimientos vinculativos relativamente a las siguientes materias:

o RECINTO DE JUEGO - MARCACIONES DE LA PISTA Y INSTRUMENTOS DE JUEGD

* ARBITRAJE DEL JUEGD - MESA OFICIAL Y BANGUILLOS DE LOS ERUIPOS

« ARBITROS DE LOS PARTIDOS - EQUIPACION UTILIZADD, SENALES Y ACTA/INFORME
« EQUIPACION, PROTECCIONES E INSTRUMENTOS UTILIZADDS POR LOS JUGADORES
«  CLASIFICACION DE LOS EQUIPOS - FORMULAS DE DESEMPATE

o ANEXOS - Eijemplos: (4cta de/ Partids, Lontrol del Partida y Inscripeidn y Control de /dentidad de los Representantes de los Equipos)

[l CIRH —Comilé Internationale de Rink Hockey promoverd la continua actualizacion del Reglamento de Hockey sobre Patines, a fin de
asegurar — como resullado de diferentes "casos y "siluaciones" concrelas que ocurran — la difusion de los estindares que todos los Arbitros
deben aplicar con miras a una correcla interpretacion del Reglamento del Juego, aspirando a su aplicacion uniforme.
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CAPITULD|

EL JUEGD DE HOCKEY SOBRE PATINES - DEFINICIGON Y MARCO

ARTICULO 1
(EL JUEGD DE HOCKEY SOBRE PATINES)

El juego del Hockey sobre Patines se practica sobre una pista rectangular, de superficie plana y lisa, disputdndose entre dos equipos de 5 (cinco) Jugadores

cada uno — uno de ellos el portero — que calzan palines con ruedas que estdn colocadas paralelamente a lo largo de dos ejes transversales y que usan un
palo o “stick” para golpear la bola (pelota).

2. (ada equipo empieza ocupando una de las mitades de la pista que le toque por sorleo, cambiando de posicion después del descanso, y cada Jugador intenta —
s6lo con la ayuda del palo ("stick") — introducir la bola en la porterfa del equipo contrario, o sea, marcar un gol.

3. Los partidos se juegan en pistas cubierlas o al aire libre, con diferentes condiciones meteoroldgicas, de dia o de noche, con luz natural o con luz artificial.

4. Uno o dos Arbitros se encargan de hacer cumplir las Reglas de Juego, siendo ayudados en el control de los tiempos del juego por el Arbitro auxiliar
oficialmente designado y que dirige la Mesa oficial de Juego, que esd situada en la parte exterior de la pista de juego, en posicion central y junto a la valla.

(TIEMPO NORMAL DE JUEGD)
En la categorfa de SUB-15 MASCULINO, el tiempo (il de juego es de 30 (treinta) minutos, repartido en dos periodos de 15 (quince) minutos cada uno.
2. En las categorias de SENIOR MASCULINO, SENIOR FEMENINO, SUB-20 MASCULINO, DE SUB-18 FEMENINO y de SUB—17 MASCULINO, el tiempo dtil de
juego es de 40 (cuarenia) minutos, repartido en dos periodos de 20 (veinie) minutos cada uno.
3. En las pruebas y compeliciones de clubes realizadas lanto a nivel inlernacional como a nivel nacional, la entidad organizadora — (onfederacién Continental o
Federacién Nacional —podra decidir que los partidos sean disputados con liempos de juego distintos de los definidos en los puntos anleriores de este
articulo, con la condicion de no sobrepasar el limite méximo de 50 (cincuenta) minutos de tiempo (il de juego, repartido en dos periodos de 25 (veinticinco)

minutos cada uno.

En todas las categorfas, se debe conceder un descanso de 10 (diez) minutos, entre el final del primero periodo y el inicio del segundo periodo de juego.

ARTICULD 3
(ERRORES ARBITRALES DETECTADOS DURANTE LIN PARTIDO - PROCEDIMIENTOS DE CORRECCION)

1. Las condiciones a observar con respecto al arbitraje de las distintas compeliciones se encuentran debidamente y especificamente establecidas en los Capitulos
1Ly Ill del Reglamento Téenico del Hockey Patines, siendo de relevar que:

1.1 Los Arbitros son los jueces absolutos en la pista, y sus decisiones, en lo que respecta al juego, son inapelables, debiendo estar siempre dirigidas por la
imparcialidad y por el respeto y cumplimiento de las Reglas y Reglamentos vigentes.

1.2 En los incidentes o casos excepcionales no explicitados en eslas Reglas, los Arbitros decidirin segiin su conciencia, teniendo derecho a interrumpir el
juego siempre que lo juzguen necesario.

1.3 Cuando — con el partido inactivo — los Arbitros Principales se dirijan al Arbitro Auxiliar para aclarar cualquier cuestion, las zonas limitrofes de la
Mesa de Juego - tanto en el interior como fuera de la pista - son consideradas como "prohibidas" a la presencia de cualquier jugador o representante
de los equipos, exceplo si previamente ha sido autorizado por los Arbitros Principales.

2. Cuando se conslala que — por error del Cronometrador, Arbitro Auxiliar y/o de los Arbitros Principales — haya sido cometido un error arbitral, los Arbitros
Principales deben interrumpir el juego de inmediato — si es el caso — y dirigirse a la Mesa Oficial de Juego para, conjuntamente con el Arbitro Auxiliar y el
(ronometrador, acordar cuales son los procedimientos de correccion que tendrin que ser aplicados, asi como cudl es el tiempo de juego que faltard para
disputar, en funcion de la situacion especifica que haya sido detectada.

2.1 Si lairregularidad fue detectada fuera de la pista — sea por observacion directa del Arbitro Auxiliar sea por una reclamacién que le fue presentada por
el Delegado de uno de los equipos — compele al Arbitro Auxiliar, aprovechando la primera interrupcién natural del partido, llamar a los Arbitros
Principales a su presencia e informarles de lo ocurrido en cuestion.

2.2 En cualquiera de los casos los Arbitros Principales solamente aplicarén los procedimientos mencionados en los puntos siguientes si las_irregularidades
fueran detectadas — como limite mdximo — en los 5 (cinco) minutos posteriores de haber ocurrido.

3. Si la irregularidad conslalada liene una incidencia, direcla o indirecta, en lo desarrollo y/o resultado del partido — substitucién irregular no detectada,
Jugador definitivamente o temporalmente expulsado del partido y que haya entrado indebidamente en juego, décima FALTA DE EQUIPO no sancionada con
LIBREDIRECTO, etc. — los Arbitros Principales lienen que intercambiar opiniones para una mejor aclaracion de la situacion, aplicando después la correccion
que sea pertinente para que el desarrollo del partido siga sin ninguna alleracion.
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3.1 Los procedimientos de correccion pertinentes pueden involucrar tanto sanciones técnicas — ejecucidn o repelicién de un LIBRE DIRECTO, por ejemplo —,
como casligos disciplinares de los eventuales infractores y de sus equipos, por lo que los Arbitros Principales deben ratificar previamente que el

(ronometlro sea posicionado en el liempo de partido que fallaria disputar en el momento en que haya ocurrido la irregularidad y/o error

en cuestion, quedando anuladas todas las acciones ocurridas en el partido (incluyendo eveniuales goles), con excepcion de lo dispuesto en el punto 3.2

2, pero solamente respecto de la
sancion del infractor (la sancion del equipo queda anulada, o sea. no habrd power-play ni tampoco la sancién téenica).
3.3 Elreinicio del partido tendrd que ser asegurado por los Arbitros Principales en funcion de cada situacién en concreto, mas — en el caso de los Arbitros
Principales decidan que no haya que hacer cualquier correccion — el reinicio del parlido lendrd que ser asegurado en funcion de la inlerrupcion
4. Cuando por error de los cronometradores y/o de los Arbitros Principales, cualquier de las medias partes de un partido sea dada por finalizada antes de que
complete el tiempo de juego correspondiente, los Arbitros Principales tendrin que ordenar el reinicio del juego —haciendo, si fuera necesario, que los equipos
regresen a la pista, con reserva de lo dispuesto en el punto 4.2 de este Articulo — con la ejecucion de un SAQUE NEUTRAL (boolling) en el centro de la pista.
4.1 Los Arbitros Principales se deben asegurar que se ponga en el Crondmetro el liempo de juego que falta disputar, después de previamenle acordarlo con
el Arbitro Auxiliar y con el Cronometrador.
4.2 Elreinicio del partido solamente serd ordenado por los Arbitros cuando esta iniciativa, tenga lugar antes de que transcurra el limite mximo de 5 (cinco)
minulos, conlados desde el momento en que la media parte del juego en cuestion haya finalizado.
5. Las situaciones de eventuales o irregularidades y/o errores graves ocurridos durante un partido tendrin que ser siempre reflejadas por los Arbitros Principales
en Informe Confidencial, detallando su naturaleza y los fundamentos de las decisiones lomadas, ya sea en cuanto a los procedimientos de correccion

lomados, ya sea por correcciones realizadas o cualquier otro lipo de correccién atin y que se produzcan en el descanso del partido o a su finalizacion.

ARTICULD 4
(ACCIGN DISCIPLINARIA DE LOS ARBITROS - FORMAS Y PROCEDIMIENTOS DE SANCIONAMIENTO)

1. En el ejercicio de su accion disciplinaria. los Arbitros pueden recurrir a los siguientes procedimientos y formas sancionadoras:

1.1 AMONESTACION VERBAL. en casos de escasa gravedad, especialmente comportamientos incorrectos o actitudes irregulares.

1.2 Mostrar una TARJETA AZUL, procediendo en conformidad con lo dispuesto en los punos 2.1 e 2.2 del Articulo 26 de estas Reglas.

1.3 Mostrar una TARJETA ROJA, procediendo en conformidad con lo dispuesto en los puntos 2.1 e 2.2 del Articulo 27 de estas Reglas.

2. Si, antes del inicio del partido, un Jugador u otro representante de un equipo es expulsado definitivamente por los Arbitros Principales, podra ser
suslituido en el Acta del Partido, pero los Arbitros Principales tendrin que elaborar un informe con los detalles de los hechos que determinaran tal sancion.

3. Si durante el intervalo de un partido un Jugador u otro representante de un equipo fue expulsado definitivamente por los Arbitros Principales, eslos
tendrén que aplicar — anles del reinicio del partido — los procedimientos establecidos en los puntos 2.1 e 2.2 del Articulo 27 de estas Reglas.

4. Los Arbitros Principales tienen que ser muy rigurosos en el control disciplinario de los representantes de los equipos que estan en el banquillo de suplentes —
control en el que el Arbitro Auxiliar también debe colaborar — no permitiendo que permanezcan de pie mas de los 3 (tres) representantes aulorizados y
sancionando siempre, con severidad, lodas las protestas o acciones de protesta piiblica e indiscutible con las decisiones arbitrales.

4.1 En relacion al Entrenador Principal de los equipos, los Arbilros Principales deben consentir un "didlogo esclarecedor" sobre sus
decisiones, siendo este de corta duracion y efectuado con correccion, sin consentir un largo didlogo que pueda transformarse en protesta piblica.

4.2 En relacién a los demés elementos que integran el banquillo de suplentes, los Arbitros Principales no podran dar tregua, sancionando a todos aquellos
que gesticulan con los brazos, levantindose, o no, del banquillo.

4.3 Cualquiera de los elementos del banquillo que se levanten deben de ser — como minimo — amoneslados verbalmente por los Arbitros Principales,
haciéndolo de forma piblica y clara, dirigiéndose al iniractor y — en el caso que esté ya senlado — decirle que se levante y — ulilizando la sefial
adecuada — avisindole que no puede repetir tal infraccién, situacién que deberd ser sancionada de la forma siguiente:

4.3.1  Mostrar una TARJETA AZUL, si el que reincide es un Portero o Jugador de Pista o Entrenador principal del equipo infractor, implicando —

para el infractor y su equipo — las sanciones adicionales previstas en el punto 2 del Articulo 26 de estas Reglas.

4.3.2  Mostrar una TARJETA ROJA, si el que reincide es cualquier otro elemento del equipo en cuestion, implicando — para él y su equipo — las

sanciones adicionales previstas en el punto 2 del Articulo 27 de estas Reglas.
5. En la parte final de los partidos pueden ocurrir situaciones mas complicadas, siendo importante que los Arbitros Principales no pierdan la perspectiva de los
hechos y lomen con serenidad las decisiones més correctas, sin vacilar — siempre que sea necesario — en intercambiar palabras breves, uno con el otro, para
definir la mejor decision a tomar, en particular si han ocurrido tumultos o protestas generalizadas, en que es imporlante que los Arbitros Principales se apoyen

muluamente y se mantengan en comunicacion.
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6.1  Los Jugadores y porteros expulsados temporalmente del partido tendrin que quedarse en las sillas que estin colocadas junto a la Mesa Oficial de Juego,
no siendo permitido, en caso alguno, que permanezcan en el banquillo de suplentes de su equipo.

6.2 Si ocurriera una violacion de lo dispuesto en lo punto 6.1 de este Articulo, el Arbitro Auxiliar tendra que aprovechar una interrupcién natural del partido
para informar a los Arbitros Principales de la irregularidad, procediendo estos de inmediato a su expulsion definiliva, exhibiéndole una Larjela roja.

6.3. Si —ademds de violar lo dispuesto en lo punto 6.1 de este Articulo — el Jugador o portero expulsado lemporalmente enlrara indebidamente en la pista
— substituyendo a un compaiero de su equipo antes de haber cumplido la totalidad del tiempo de suspension — el Arbitro Auxiliar debe accionar de
inmediato una sefial sonora para que los Arbitros Principales sean avisados de la infraccion — e interrumpir de inmediato el partido, si es el caso —
aplicando a continuacion los siguientes procedimientos:

6.3.1  Exhibicion de dos larjetas rojas, expulsando definitivamente del partido el Jugador o portero infractor y al Entrenador Principal de su equipo o
—en su falta y por orden de preferencia —al Entrenador Adjunto, o al Delegado del Equipo o al Capitén en pista.
6.3.2 Ll equipo iniractor lendrd que jugar en "power—play", segiin lo dispuesto en el punto 3 del Articulo 10 de estas Reglas.
6.3.3 Ll reinicio del partido serd efectuado de la forma siguiente:
a) Siel partido fue interrumpido por los Arbitros Principales a causa de la infraccién en cuestion, serd ejecutado un LIBRE DIRECTO contra el
equipo de los infractores
b) Si el partido habia sido ya interrumpido antes de ocurrir la iniraccion en cuestion, el reinicio del partido serd efectuado en funcién de la
accion que la haya originado.

6.4 Si ocurriera la entrada indebida en la pista de un Jugador de un equipo sancionado con "power—play" — antes de recibir la aulorizacion del Arbitro
Auxiliar para eso — este tendrd que accionar de inmediato una sefial sonora para que los Arbitros Principales sean avisados de la infraccion — e
interrumpir de inmediato el partido, si es el caso — aplicando después los mismos procedimientos que estin establecidos en los puntos 6.3.1, 6.3.2 e
!!.:;.:; !Ie ESIE A |||’! l]l!!

6.5  Cuando le rentrada indebida en pista por parle de un Jugador o porlero haya ocurrido por un error o engaiio del Arbitro Auxiliar — ¥ que este lo haya
reconocido junlo de los Arbitros Principales— estos tendrin que aplicar los procedimientos previstos en el punto 3 del Articulo 3 de estas Reglas.

7. En el Acta del Partido solo se deberd anotar la accion disciplinaria ejercida por los Arbitros en lo que respecta a la exhibicion de la tarjeta azul y de la tarjela
roja
8. En relacién a cada larjela roja exhibida directamente, los Arbitros Principales tendrin de elaborar un Informe Confidencial, en el que se

detallarén, con claridad y rigor, las situaciones y circunstancias que llevaron a la expulsion del partido de los infractores.

ARTICULD 5
(DESEMPATE DEL PARTIDO - PROCEDIMIENTOS GUE SE DEBEN CONSIDERAR)

Siempre que, al final de un partido, resulte necesario decidir cuil es el equipo vencedor, los Arbitros deben garantizar el cumplimento de las normas y
procedimientos definidos a continuacién.

1.1 Todo Jugador que se encuentre suspendido al final del tiempo normal de partido, deberd cumplir integramente el tiempo de suspension que todavia
falte, antes de participar en la prolongacion del mismo.

1.2 En lodas las categorfas, debe concederse un descanso de 3 (fres) minutos, entre el final del tiempo reglamentario y el inicio de la prorroga del partido,
efectudndose un nuevo sorteo para la eleccion de la media pista defensiva ocupada por cada equipo en el primer periodo de la prorroga.

1.3 Salvaguardando lo dispuesto en el punio 1.4 de este articulo, el tiempo de prolongacién serd el siguiente:

1.3.1  En caso de un partido de la categoria de SUB—15 MASCULINO, el tiempo de prolongacion es de 5 (cinco) minutos, repartido en dos periodos de
2 (dos) minutos y 30 (treinta) segundos cada uno.

1.3.2  En caso de un parlido de las RESTANTES CATEGORIAS, el tiempo de prolongacién es de 10 (diez) minutos, repartido en dos periodos de 5
(cinco) minutos cada uno.

1.4 La prolongacién del partido terminard en el momento en que uno de los equipos consiga marcar un gol (“gol de oro”), siendo de inmediato este mismo
equipo declarado vencedor, los Arbitros pitardn para confirmar su validacion y para dar el partido por concluido, no siendo necesario, en esle caso,
efectuar la ejecucion del "SAQUE INICIAL".

1.5 Alfinal del primer periodo de la prérroga hay un descanso de 2 (dos) minutos de duracion, durante el cual los equipos efectian el cambio de media
pista defensiva y de los correspondientes banquillos de suplentes.
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Sial final de la prorroga, el resuliado del partido sigue empatado, el equipo vencedor se decidiri mediante la i ) —lodas

las que sean necesarios al efecto —le acuerdo con las normas y procedimientos eslablecidos a continuacion.

2.1 Los Arbitros comienzan realizando un sorteo, en el centro de la pista y en presencia de los capilanes de los dos equipos, para designar la porteria en la
que se ejecutardn los PENALTIS, asi como quien es el equipo que inicia la tanda de lanzamientos.

2.2 In las series de PENALTIS para el desempate del resultado del partido, la ejecucion del penally se efectia obligaloriamente a través de un tnico
remale directo a la porteria adversaria, sin que se permila ningtin remate.

2.3 (ada equipo solo puede designar para la ejecucion de los PENALTIS a los Jugadores que sean aplos para seguir en juego, o sea, aquellos que, estando
inscritos en el Acta del Partido, no hayan sido expulsados definitivamente ni estén cumpliendo — a la conclusion de la prérroga — ninguna
suspension temporal.

24 El vencedor del partido serd el equipo que haya obtenido més goles, al final de la ejecucion de cualquiera de las siguientes series de penallis:

24.1  PRIMERA SERIE DE CINCO PENALTIS
En esta serie, cada equipo ejecuta alternativamenle — por medio de diferentes Jugadores, leniendo en cuenla lo dispuesto en el punlo siguiente
— cada uno de los PENALTIS, pudiendo mantener siempre al mismo portero cuando le corresponda la defensa de la porteria.

24.2  Si cualquier de los equipos juega con menos de 5 (cinco) Jugadores habilitados para la ejecucion de los PENALTIS, va a tener que hacerlo de
forma rolaliva, con los Jugadores disponibles a tal efecto.

24.3  (uando se conslale que — anles de que finalice la ejecucién de esla primera serie — uno de los equipos, ya ha marcado mds goles que el otro
equipo podria obtener si marcase todos los PENALTIS que le faltan por lanzar, los Arbitros darin el partido por terminado y considerarin
vencedor al equipo que ha marcado més goles.

244 Sial final de esta primera serie, el resultado del partido lodavia sigue empatado, el equipo vencedor se decidird segiin lo establecido en el

24.5  SERIES SUCESIVAS DE UN PENALTY
(ada equipo ejecula alternativamente el penally de cada serie, hasta que uno de los dos falle la ejecucion y el otro equipo logre marcar gol,
siendo éste considerado vencedor de inmediato.

2.4.6  En estas series, cada equipo puede optar por ulilizar siempre el mismo Jugador, pudiendo igualmente mantener siempre el mismo portero
cuando le corresponda la defensa del su porterfa.

2.5 No es necesario efectuar la ejecucién de un SAQUE INICIAL para que los Arbitros Principales procedan a la validacion de cualquier gol que sea obtenido
durante la ejecucion de las series de penaltis para desempate de un partido.

ARTICULD B
(ACTOS Y PROCEDIMIENTOS PRELIMINARES AL PARTIDO)

1. Los Arbitros Principales y el Arbitro Auxiliar tienen que presentarse en la pista de juego debidamente equipados y con la debida antelacion, asegurando que
el partido tengan inicio a la hora sefialada.

2. Iasta 10 (diez) minutos antes del partido, los Arbitros deben proceder al sorteo para la eleccion de la media pista, que se efectiia por medio del lanzamiento
de una moneda al aire, en presencia de los Delegados y/o de los Capitanes de cada equipo.
2.1 El Delegado o el Capitén del equipo vencedor del sorteo puede optar por una de dos opciones:

2.1.1  Elegir la media pisia que ulilizari en la primera parle del partido, correspondiendo al equipo adversario la ejecucién del saque
inicial del partido.
2.1.2  Elegir la ejecucion del SAQUE INICIAL del partido, correspondiendo al otro equipo la eleccién de la media pista que utilizard en la primera
parle del partido.
2.2 A continuacién, los Arbilros proceden a la eleccion de la bola de partido, seleccionando una de las bolas que les presenten los Delegados o

(apitanes de cada equipo, atendiendo a que:
2.2.1  El equipo que actia en condicion de local — o que se considera como tal — estd obligado a suministrar las bolas del partido, en cantidad
suficiente para que la eleccion se realice.
222 El equipo “visitante” tiene derecho a presentar a los Arbitros otras bolas, para su eleccién.
3. Lapista de juego debe estar disponible para el calentamiento de los equipos con una antelacién de 20 (veinie) minutos, por lo menos, con relacién a la hora
oficialmente marcada para el inicio del partido.
4. Inmedialamente antes del inicio del juego, los Arbitros deben realizar un saludo formal al piblico presente, que debe efectuarse tinicamente a uno de
los lados de la pista, frente al lugar reservado a las entidades oficiales, aun cuando éstas no se encuentren presentes.
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4.1 Ademis de los Arbitros, todos los Jugadores que van a iniciar el partido estin obligados a participar en el saludo al piblico, siendo necesaria también
la presencia de los Jugadores suplentes.

4.2 En el momento del saludo al piblico, tanto los Arbitros como los Jugadores que participan en él deben estar con la equipacion que se usard en el
partido, sin que se permita mantener la camiseta fuera de los pantalones o tener las medias caidas, ni usar chindal.

4.3 La carela o casco de proteccién y los guantes de los porteros no lienen que estar colocadas durante el saludo al piiblico.

ARTICULD 7
(FALTA DE COMPARECENCIA - TOLERANCIA PARA INITIO O REINICIO DE JUEGD)

1. En relacién a la hora oficial del inicio del partido, cualquiera de los equipos dispone de un margen de 15 (quince) minutos para presentarse a la pista en
condiciones de disputar el partido.

1.1 Cuando, después de agolado este margen, alguno de los equipos no se encuenlra en pista —o, aunque esté en pista, no presenla el nimero minimo de
Jugadores necesario para dar inicio el partido —los Arbitros Principales deberdn proceder de la siguiente forma:

I.1.1  (uando uno de los equipos no comparece, los Arbitros Principales deben identificar a los Jugadores del equipo que estd en pista para la
realizacion del partido, si se verifica la presencia del niimero minimo exigido a lal efecto.

1.1.2 A continuacion, los Arbitros Principales deben efectuar el saludo al ptblico, pitando inmediatamente después para dar el partido por finalizado.

1.1.3  En el Acta del Partido en cuestion, los Arbitros registrardn, con detalle, las circunstancias que llevaron a la decision de asignar “falla de
comparecencia” al equipo en cuestion.

1.2 El equipo al que se le anote una “falla de compareceneia” se considera como derrolado en el partido en cueslion, por un resultado de 10 a 0
(diez goles sufridos e cero goles marcados)

2. Cuando se produzca la imposibilidad, tlemporal o definiliva, de uso de la pista de juego, Lu&ArhﬂmLEﬂnﬂpﬂMbmm&dﬁLun_mrgen_dLﬁ (quince)
minulos, tras los cuales — y en caso de que se mantenga dicha imposibilidad — se tendrén que cumplir los siguientes procedimientos:

2.1 Si se constatase la existencia de un motivo de fuerza mayor —averia grave en la iluminacion, inundacién o pista resbaladiza, efc. — que impida la
utilizacion de la pista del juego en el horario indicado para el inicio, el partido se deberd realizar en un recinto alternativo, siendo a tal efeclo
concedido por los Arbitros un margen adicional de 90 (noventa) minutos, que también incluye el tiempo de traslado de los equipos de un recinto a
otro.

2.2 Si la imposibilidad de la utilizacion del recinto de juego se produce por
disputando otro partido, los Arbitros concederin un margen adicional de 30 (treinta) minutos para que el partido se pueda iniciar.

2.3 Si, en cualquiera de los casos citados en los puntos anteriores de este Arliculo, se conslatase que — después de terminado el margen adicional —no ha
sido posible resolver la situacion en cuestién, los Arbitros Principales informaran a los equipos de que el partido no se jugard, registrando en el Acta

, 0 porque se estd

del Partido correspondiente, una informacién detallada sobre los hechos que determinaron su decision.

2.4 Si se soluciona el problema y se puede jugar el partido, los Arbitros Principales deberin conceder 15 (quince) minutos para que los dos equipos
puedan realizar su “calentamiento” en pisla, liempo este que se conlard a partir de la hora en que la pista quedd a su disposicion para realizar el
partido.
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CAPITULD I

CATEGORIAS DE LS JUGADORES - ZONAS DE JUEGD, JUEGD PASIVD Y “POWER-PLAY”
ARTICULD 8

(CATEGORIAS DE LOS JUGADORES, POR SEXO Y GRUPO DE EDAD)

1. En funcion del sexo y de su grupo de edad, los Jugadores de Hockey sobre Palines se clasifican, en el nivel internacional, en las siguienles calegorias

compelilivas:
1.1 CATEGORIAS DELOS JUGADORES MASCULINOS

SUB-15 Masculino

12 a 14 afios

SUB-17 Masculino

13 a 16 afios

|
|
| SUB-20 Maseulino
|
|

14 a 19 afios
SUB-23 Masculino 14 a 22 aios
Senior Masculino = > |4 afios
1.2 CATEGORIAS DE LAS JUGADORAS FEMENINAS
| SUB-18 Femenino 13217 alios |
| Senior Femenino = > 14 afios |

2. la integracion de los Jugadores en las diferentes categorias se efectiia siempre en funcion del afio civil de su nacimiento y el afio en que se disputan las
pruebas en que se ha inscrito, segiin se indica a continuacion:
2.1 JUGADORES MASCULINOS DE HOCKEY SOBRE PATINES
211 CATEGORIA DE SUB—15 MASCULINO
El Jugador que tenga una edad minima completa de 12 (doce) afios y que no cumpla 15 (quince) afios hasta el 31 de diciembre del aiio al que
se refiere la inscripcion.
CATEGORIA DE SUB—17 MASCULINO

El Jugador que tenga una edad minima cumplida de 13 (trece) afios y que no cumpla 17 (diecisiete) afios hasta el 31 de diciembre del afio al

2.1.2

que se refiere la inscripcion.
CATEGORIA DE SUB—20 MASCULINO

El Jugador que tenga una edad minima cumplida de 14 (catorce) afios y que no cumpla 20 (veinte) afios hasta el 31 de diciembre del afio al

2.1.3

que se refiere la inscripcion.
CATEGORIA DE SUB—23 MASCULINO

El Jugador que tenga una edad minima cumplida de 14 (calorce) ailos y que no cumpla 23 (veinte y tres) afios hasta el 31 de diciembre del

2.14

afio al que se refiere la inscripcion.
CATEGORIA DE SENIOR MASCULINO
El Jugador que una tenga edad minima cumplida de 14 (catorce) o mds afios hasta el 31 de diciembre del afio al que se refiere la inscripcién.
2.2 PME ) ) ) )
2.2.1 {GORIA DE SUB—18 FEME
La Jugadora que tenga una edad minima cumplida de 13 (trece) aiios y que no cumpla 18 (dieciocho) afios hasta el 31 de diciembre del afio
en que se refiere la inscripcion.
2.2.2 {GORIA DE SE PME
la Jugadora que tenga una edad minima cumplida de 14 (catorce) o mds aiios hasta el 31 de diciembre del aiio al que se refiere la
inscripeion.
3. Para los Jugadores de Hockey sobre Patines de menos de 12 (doce) aiios, las Federaciones nacionales pueden definir otras calegorias, para las pruebas y
torneos especificos que quieran organizar en los diferentes grupos de edad.
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ARTICULD 9
(ZONAS DEL JUEGD - DEFINICIGN DE JUEGD PASIVD Y DE ANTI JUEGD)
1. ZONAS DE JUEGO
Segiin lo dispuesto en el punto 5 del Articulo 3 del Reglamento Técnico, la linea divisoria de cada media pista permile la delimitacién, para cada uno de los

equipos, de dos “zonas” de juego — una "ZONA DEFENSIVA" y una "ZONA ATACANTE” — correspondiéndoles diferentes tiempos de posesion de la bola,
conforme a lo indicado a continuacion.
1.1 ZONA DEFENSIVA — TIEMPOS DE POSESION DE LA BOLA Y CONTROL CORRESPONDIENTE
I.1.I  Cuando un equipo asume la posesién de la bola en su zona defensiva, dispone de 10 (diez) segundos — conirol realizado por los Arbitros
Principales, con sefiales especificos — para iniciar una aecién ofensiva, asegurando el transporte de la bola hacia su zona alacante,
cruzando la linea divisoria de media—pista.
1.1.2 Después de una situacion de ataque — con reserva de lo dispuesto en el punto 2.1.2 de este Articulo — el equipo que habia iniciado una accion
ofensiva puede volver con la bola hacia su zona defensiva, pero después solamente dispone de 5 (cinco) segundos para asegurar que
1.3 Cuando, después de conducida hacia la zona atacante, un equipo vuelve la bola a su zona defensiva, los Arbitros Principales lienen que iniciar —
con seitales especificos — el control de los 5 (cinco) segundos a partir del momento en que la bola sobrepasa la linea divisoria de media pista.
1.1.4  Siempre que un equipo exceda el tiempo de posesion de la bola en su zona defensiva — segtin lo dispuesto en los puntos 1.1 e 1.1.2 de este

Articulo — el equipo serd sancionado con un LIBRE INDIRECTO — que se sacard en conformidad con el punio 3.2 de este Articulo — lo mismo
cuando el equipo en cuestion opta por lanzar la bola en la parte superior o en la parte trasera de su portera.
1.2 T TIFV . 'SION DF ; INTF

1.2.1  En la organizacién de sus acciones ofensivas, cualquier de los equipos tendrd que intentar chutar (lanzar) a la porteria del equipo adversario —
con el objetivo de marcar un gol — teniendo en cuenta que la conclusion de esas acciones tiene que ocurrir en un periodo razonable, no

debiendo de sobrepasar el Immpm]eAS (cuamnla ¥ cinco) ssaglmdn&dwmgo

1.2.2 El control de - que
podrdn recurrir a consultar el marcador de tiempo de juego o e/erluar un control mental - teniendo en cuenta el cumplimiento de los criterios
1.2.3  la contabilizacion del tempo de posesion de la bola no puede ser interrumpida cuando ocurra cualquiera de las siguientes

situaciones y/o circunstancias:
a)  Que el equipo que Liene la posesion de la bola en la zona atacante opla por hacerla regresar a su zona defensiva
b)  Que haya sido sancionada una falta que favorezca el equipo que estaba en posesion de la bola
¢)  Que la posesion de la bola vuelva al equipo que la tenia, después de ocurrir una de las siguientes situaciones:
*  haya sido sefialado un SAQUE NEUTRAL (booling)
* haya ocurrido un disparo a la porteria adversaria, sin que la pelota haya tocado en la zona frontal de la porteria (en el larguero o en los postes) y/o
en lo Portero, independientemente de que este disparo haya sido deficientemente ejecutado o se produzca un rebote o desvio de la pelota por parte
de un adversario o de un compafiero

1.24  Teniendo en cuenta lo dispuesto en el punto siguiente de este articulo, la contabilizacion del liempo de posesion de la bola solamenle
puede ser interrumpida — siendo, eventualmenle, reiniciada si la bola vuelve a la posesién del equipo que la lenia — cuando es

ejecutado un disparo de la bola a la porteria adversaria y si se conslala que:

a) Labola tocd o haya sido parada por el Portero adversario
b) Labola tocd en la parte frontal (en el larguero o en los postes) de la porleria adversaria

1.2.5  la cuenta del tiempo de posesion de la hola lendra que ser siempre interrumpida cuando el equipo que tiene su posesion se
beneficia de la ejecucién de un penalti o de un libre directo.

2. DEFINICION DE JUEGO PASIVO
2.1  En relacion de lo dispuesto en el punto 2.3 de este Arliculo, se considera que un equipo atacante incurre en juego pasivo cuando, después de haber

iniciado una accion ofensiva, ocurre cualquiera una de las siguienles siluaciones:

2.1.1  Uno o mds Jugadores liene/n una clara situacién de gol y evita/n concrelarla
2.1.2  Sus Jugadores efectian — por 5 (cinco) veces consecutivas — el retorno intencionado de la bola hacia su zona defensiva, sea por medio de la

conduccion de la bola sea por medio de un pase hacia atrés.

2.1.3  Un equipo mantiene la posesion de la bola, sin todavia efecluar — después de transcurrido un periodo de cerca de 45 (cuarenia y cinco)
segundos — cualquier lenlaliva evidenle de atacar o chutar a la porleria contraria, segiin lo dispuesto en los puntos 1.2.1 e 2.2 de esle Articulo
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2.2 (uando — segtin lo dispuesto en el punio anlerior — un equipo incurre en juego pasivo,

r

inmediato, ya que estin obligados a aplicar los
2.3 EXCEPCIONES A LA SANCION DEL JUEGO PASIVO: La prictica del juego pasivo serd excepcionalmente admitida en las siguientes situaciones

especificas:

2.3.1  Cuando es practicado por un equipo que ha sido sancionado con “power play” y juega en inferioridad numérica frente al equipo adversario
2.3.2 (uando - ya en la parte final de la segunda parte de un parlido - en el resultado haya mucha ventaja, por parte de uno de los equipos

3. PROCEDIMIENTOS DE LOS ARBITROS PRINCIPALES CUANDO OCURRA EL JUEGO PASIVO
3.1 Cuando un equipo incurre en juego pasivo, los Arbitros Principales estan obligados a efectuar - previamente y de forma bien visible - un "aviso" de que
el partido podrd ser interrumpido para sefialar la infraccion correspondiente, "aviso" que — no debiendo de sobrepasar el tiempo de 40 (cuarenta)
segundos de posesién de la bola en cada accidn ofensiva — tendrd que ser efectuado de acuerdo con los siguientes procedimientos:

3.1.1  Uno de los Arbitros Principales — preferentemente el que esld mds cerca de la bola — deberd efectuar el "aviso" en cuestion, levantando los 2
(dos) brazos hacia arriba para advertir el equipo atacante de la situacién de que, a partir de este momento, tendrd solamente 5 (cinco) segundos
para concluir su ataque, tirando a la porteria contraria.

3.1.2  Constatando este "aviso", el olro Arbitro Principal debe de iniciar inmediatamente — utilizando las seiiales establecidas — la contabilizacion
de los 5 (cinco) segundos concedidos para que el equipo en cuestion lance a la porterfa adversaria.

3.1.3  Si el otro Arbitro Principal no inicia de inmediato la cuenta del tiempo, este tendrd que ser también realizado por el mismo Arbitro que habfa
efectuado el "aviso" del juego pasivo.

3.2 Siempre que el equipo atacante no finalice su accion ofensiva — no chutando (lanzando) a la porteria adversaria anies de transcurridos los 5 (cinco)
segundos concedidos — el Arbitro Principal, responsable de contabilizar el tiempo, tendrd que pitar de inmediato, castigando al equipo infractor con un
LIBRE INDIRECTO, que — segtin lo dispuesto en el punto 2 del Articulo 28 de estas Rleglas — se lanzard en conformidad con las disposiciones siguientes:
3.2.1  Sila bola se enconiraba en la “zona defensiva” y en el interior de la drea de penalii del equipo iniractor, el LIBRE INDIRECTO tendrd de ser

ejecutado por el equipo adversario en cualquier de las esquinas superiores del drea de penalii del equipo infractor, idénticamente a lo que esta
establecido en el punto 3.2 del Articulo 28 de estas Reglas.

3.2.2  Sila bola se encontraba por detris de la porterfa del equipo del infractor,, el LIBRE INDIRECTO tendrd de ser ejecutado por el equipo adversario

en cualquier de las esquinas inferiores del drea de penalli del equipo infractor, idénticamente a lo que esta establecido en el punto 3.3 del
Articulo 28 de estas Reglas.
323 Si

, el LIBRE INDIRECTO en el mismo lugar
en que la bola se encontraba en el momento de la interrupcion del partido.

3.2.4  Sila bola se encontraba en la “zona atacante™ del equipo infractor, el LIBRE INDIRECTO puede ser ejecutado en conformidad con lo que estd
establecido en el punto 5 del Articulo 22 de estas Reglas, permitiendo que el equipo que beneficia del libre indirecto ponga la bola en juego, sin
(ue sea necesario respetar rigurosamente el lugar exacto en donde se cometid la falta.

4. DEFINICION DE ANTI=JUEGO
La prictica del anli-juego es una clara infraccion de los principios de la élica deportiva y que ocurre cuando el equipo que tiene la posesion de la bola no
quiere atacar la porterfa adversario para marcar un gol y — por olro lado y al mismo tiempo — el olro equipo tiene una actitud de total pasividad, no

demostrando ninguna intencion de ganar la posesion de la bola, renunciando igualmente a cualquier intento de marcar un gol.

(uando los dos equipos incurren en anti-juego, los Arbitros Principales del encuentro intervendrin eficazmente para que pueda restablecerse en el partido un

saludable espiritu competitivo, infervencion esla que deberd regirse por los siguientes procedimientos:

5.1 Los Arbitros Principales pararan el juego y reunirin en el centro de la pista a los dos capilanes — o a sus substilulos en pista — para amoneslarles segiin
procede y que abandonen la prictica del anti-juego, ordenando después la reanudacion del juego con un SAQUE NEUTRAL (boolling) en el lugar que la
bola se encontraba en el momento de la interrupcion.

5.2 En el caso de que esle aviso no surgiera efecto, los Arbitros Principales pitarin de inmediato, interrumpiendo el juego, y castigando a los dos capitanes
con una larjeta azul — y consiguiente expulsion por 2 (dos) minutos — ordenando después la reanudacién del partido con un SAQUE NEUTRAL
(boolling) en el lugar que se encontraba la bola antes de la interrupcién.

5.3 En el caso de que este nuevo aviso lampoco tenga un resultado posilivo, insistiendo ambos equipos en la prictica del anti-juego, los Arbitros Principales
pitardn de inmediato y dardn el partido por concluido, relatando detalladamente en el acta del partido los hechos ocurridos.
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5.4 Si los Arbitros Principales no intervinieran para corregir este comportamiento antideportivo, compete al miembro del Comité Internacional presente en
la Mesa Oficial de Juego intervenir de inmediato, aprovechando la primera interrupcion del partido para llamar a los Arbitros Principales a su presencia

y exigir que cumplan con lo establecido en los punlos anteriores de este Arliculo.

ARTICULD 10
(“POWER PLAY” - DEFINICION Y MARCO NORMATIVO)

1. “POWER-PLAY” es una sancion disciplinaria que penaliza a los equipos cuyos integrantes comelan fallas disciplinarias graves y/o muy graves, eslando
obligados — aunque temporalmente — a jugar en inferioridad numérica frente al equipo adversario.

I.1 i es exhibida una tarjeta azul y/o una tarjela roja a un Jugador o a otro representante del equipo que no esté jugando en la pista, su equipo — en
Juncion de lo dispuesto en el punto 3 de este Articulo — tiene que ser sancionado con el “power play” correspondiente y un Jugador suyo lendrd que
ser retirado de la pista, por indicacion de su Entrenador Principal.

I.I.1  El Jugador retirado de la pista, ocupard el banquillo de suplentes de su equipo, una vez que no haya sido sancionado.
1.1.2  Consecuenlemente, podra volver al partido para suslituir un compafiero, cuando su Entrenador Principal asi lo considere (manieniendo un
Jugador de menos, si es el caso).

1.2 Salvaguardando lo dispuesio en los puntos 1.3 y 5 de esie Articulo, cuando ocurra — en simultdneo o en el mismo momenio de juego —la
suspension o la expulsién definitiva del partido del mismo nimero de representantes (atletas y/o otros) de cada uno de los equipos, la sancién de
“POWER-PLAY” no serd efectuada, por lo que podrdn ser aseguradas las sustituciones necesarias para reponer la paridad del nimero de jugadores en
pista que ocurria inmediatamente antes de las infracciones en cuestion.

1.3 Cuando uno de los equipos no tiene en su banquillo de suplentes jugadores sustitutos disponibles para asegurar las sustituciones necesarias para
reponer la paridad aludida en el punto 1.2 de este Artieulo, cada uno de los equipos tendrd de cumplir la sancion de “power-play” que les
corresponda, sin efectuar cualquier sustitucién de los infractores.

2. Si el equipo que juega en "POWER-PLAY" recibe un gol, puede proceder a la entrada inmediata en pista de un nuevo jugador —por cada gol recibido puede
efectuarse la sustitucion de uno de los jugadores casligados —pero nunca la rentrada de un jugador que esté excluido o cumpliendo una suspension
temporal del partido, el cual tendra que cumplir la sancién disciplinaria que le corresponda.

2.1  laentrada en pista del jugador sustituto puede ocurrir inmedialamente después del gol encajado —en la secuencia del libre directo o del penally que
ha sido seitalado por la infraccién que origing el “POWER-PLAY” —siluacion en que el equipo en cuestion acaba por no tener que jugar en situacion
de inferioridad numérica.

2.2 Si un gol vélido favorece al equipo sancionado con el “power—play”, no se produce cambio alguno sobre la sancion establecida y el equipo en
cuestion tiene que continuar jugando con el mismo nimero de jugadores.

2.3 Enrelacion de las disposiciones del punto 5 del Articulo 18 de estas Reglas, cuando ocurre un gol obtenido por un Jugador en su propia porleria - en
resultado de una accion deliberada e intencionada y cuando su equipo se encontraba jugando en "power-play™ - el gol en cuestion no podra alterar
cualquier efecto en el termino del "power-play" en cuestion, permaneciendo inalterada su duracion temporal.

3. Los limites mxi i “
las infracciones de sus jugadores o demés representante en el partido, conforme a lo indicado seguidamente:
3.1 DOS MINUTOS, en el caso de las infracciones sancionadas con larjeta azul.

3.2 CUATRO MINUTOS, en el caso de las infracciones sancionadas con tarjeta roja.

4. Fl recuento de los tiempos de “POWER-PLAY” obedece a los siguientes criterios y procedimientos:

/ER-PLAY” a cumplir por los equipos son establecidos, teniendo en cuenta el tipo de sancién disciplinaria relativa a

4.1 [l inicio del “POWER-PLAY” se corresponde al momento (tiempo de partido) en que ocurrid la falta o iniraccion que determina la sancion del
equipo, exceptuando lo dispuesto en el punto 5 de este articulo.
4.2 [l final del “POWER-PLAY" se corresponde al momento (tiempo del partido) en que:

a) [l equipo sancionado reciba un gol; o
b) Haber agotado el tiempo mdximo de la sancién, momento en que el Arbitro Auxiliar de Ta Mesa Oficial de Juego informard al Delegado del equipo en cuestion
(sancionado).
5. Si ocurre una falta grave o muy grave por parle de un jugador u otro integrante del equipo que —como consecuencia de lesiones y/o sanciones — esld
jugando con s6lo 3 (tres) jugadores, seran adoplados los siguientes procedimientos:
5.1 SLHAY UN SUSTITUTO DISPONIBLE, la sancion de “POWER-PLAY” no es aplicada, siendo observados los siguientes procedimientos:
=

5.1.1  Elinfractor cumplird la sancion disciplinaria que le corresponda, lo que implica que — si es un portero u otro jugador que estaba jugando —
lendrd que abandonar la pista, siendo sustituido por un portero o jugador suplente, lo que podré implicar los procedimientos previstos en el

punto 5.1 del Articulo 16 de las Reglas cuando sea necesario sustiluir un portero por un jugador de pista.
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5.1.2  El “tiempo méximo” del “POWER-PLAY” correspondiente a la falta en cuestion —y que el equipo del infractor tendrd que cumplir — serd
sumado al tiempo de “POWER-PLAY” que quedaba por cumplir del ltimo de los infractores del mismo equipo que habia sido anteriormente

sancionado.
5.2 SLNO HAY UN SUSTITUTO DISPONIBLE, el parlido tendri que ser dado por finalizado por los Arbitros, segtin lo dispuesto en el punto 3.2 del
Articulo 11 de las Reglas
. Si — después de haber sido mostrada una tarjela azul — un representante de un equipo (Enirenador Principal o un Jugador o Portero) realiza una falla
adicional que sea considerada por los Arbitros Principales como grave o muy grave, el liempo miximo de POWER-PLAY del equipo del infractor serd siempre
ampliado en 4 (cuatro) minutos, teniendo ademds en cuenta que:
6.1  Elinfractor tendré siempre que ser sancionado en conformidad con lo dispuesto en el punto 3 del Articulo 26.
6.2 Un otro jugador de ese mismo equipo tendrd que ser retirado de pista, en conformidad con lo que esta establecido en los puntos 3.3, 6.1y 7 del
Articulo 26 de estas Reglas.
. Si —una vez reiniciado el partido y después de haber sido mostrada una tarjela azul — ocurre una falta grave o muy grave realizada por un Jugador o

Portero que cumplia una suspensién temporal en la Mesa Oficial de Juego, mmmmmmmmﬂumﬂqﬂwmmm Y su equipo
serd sancionado con un “nuevo” POWER-PLAY de 4 (cuatro) minulos, retirando de la pista un jugador, segiin lo dispuesto en el punto 5 de este Articulo.
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CAPITULD Il

EBUIPOS DE HOCKEY SOBRE PATINES

ARTICULD {1
(EQUIPOS DE HOCKEY SOBRE PATINES - COMPOSICION Y MARCO NORMATIVO)

1 El partido de Hockey sobre Patines lo disputan dos equipos de 5 (cinco) Jugadores —I (un) portero y 4 (cuatro) Jugadores de pista —siendo obligatorio que
en la composicion de los equipos haya siempre 1 (un) portero suplente.

I.1.  Es obligatorio que permanezca un portero en el banquillo de suplentes hasta el final del partido, exceptuando las situaciones en que ocurra una
sancion disciplinaria (expulsion) o una lesion que impida su continuidad en el partido.

1.2 (ada equipo, ademds puede tener 4 (cuatro) Jugadores suplentes —que pueden ser Jugadores de pista (la opcion mds comin) o porleros —
permitiendo de esta forma que cada equipo pueda inscribir en el Acta del Partido un méximo de 10 (diez) Jugadores, de los que por lo menos 2 (dos)
lienen que ser porteros.

2. En las compeliciones internacionales de la CATEGORIA SENIOR MASCULINO reservadas a las selecciones nacionales de los paises miembros de la FIRS y que
se disputan en dias sucesivos, cada equipo puede inscribir un mdximo de 11 (once) Jugadores — de los que por lo menos 3 (ires) deben ser porteros —sin
perjuicio de que, en cada partido, se deba cumplir lo que se establece en el apartado anterior.

3. Para que un partido pueda comenzar, cada equipo debe presentar — bajo pena de que se le anole una “falia de comparecencia” — un minimo de 5
(cinco) Jugadores en condiciones aplas para jugar, incluyendo obligatoriamente 2 (dos) porteros, uno titular y otro suplente.

3.1 En cualquier caso, el equipo en cuestion podrd —en cualquier momento del juego —hacer entrar en pista los restantes Jugadores, siempre y cuando
los mismos se encuentren previa y debidamente inscritos en el Acta del Partido.

3.2 Sien el transcurso de un partido, como consecuencia de lesiones o sanciones, un equipo se queda en pista con sélo 2 (dos) Jugadores, los Arbitros
Principales deben suspender el partido de inmediato y darlo por finalizado, indicando en el Acta del Partido las circunstancias que determinaron tal
decision, detallando especialmente:

3.2.1  Si tal situacion ha sido provocada, esencialmente, por las expulsiones producidas o por el abandono injustificado de algunos Jugadores,
situacion en la que los Arbitros Principales decidiran la anolacion de una “falta de comparecencia™ al equipo infractor y su derrola en el
partido en cuestion.

3.2.2 S tal situacion se produjo por incidentes anormales ocurridos en el partido, que provocaron lesiones, incapacitando a los Jugadores que
abandonaron la pista, siluacion en la que la entidad organizadora podrd optar por la repeticion del partido, total o parcialmente, atendiendo
al momento en que se suspendio definitivamente el partido en cuestion.

4. Por conslituir una violacion muy grave de la élica deportiva, ningdn equipo — que teniendo Jugadores disponibles en su banquillo de suplentes y aplos a
entrar en la pista — podrd estar en juego con un Jugador de menos, siluacion que si ocurre determinard los siguientes procedimientos por parte de los
Arbitros Principales.

4.1  Ffectuar la inmediata interrupcion del partido, exhibiendo una larjeta roja al Entrenador principal o — en su falta y por orden de preferencia —al
Entrenador Adjunto, o al Delegado del Equipo o al Capildn en pista.

4.2 Aplicar la sancion disciplinar del equipo infractor con el power-play correspondiente, segiin lo dispuesto en el punto 3 del Articulo 10 de estas Reglas.

4.3 Obligar que el equipo infractor quede en pista con el mismo niimero de Jugadores, o sea, manteniendo un Jugador de menos en la pista durante el
cumplimiento del "POWER-PLAY".

4.4 Aplicar la sancion técnica del equipo infractor con la ejecucion de un LIBRE DIRECTO.

5. La inscripcion oficial en el Acta del Partido y la identificacién de los Jugadores de cada equipo —incluyendo los porteros —se efectia por medio de nimeros
distintos —entre I (uno) y 99 (novenia y nueve), inclusive, sin poder usar el niimero cero —que deben estar obligatoriamente incluidos en las camisetas y,
opcionalmente, en los pantalones de equipacion de juego.

ARTICULD 12

(BANBUILLO DE SUPLENTES - REPRESENTANTES DE LOS EQUIPOS EN EL PARTIDO)
1. De acuerdo con lo establecido en el punto 4 del Articulo 13 del Reglamento Técnico del Hockey sobre Patines, cada equipo tiene derecho a integrar 12 (doce)

de sus representantes en el “banquillo de suplentes”, en especial:

I.1 5 (cinco) Jugadores suplentes, incluyendo, como minimo, 1 (un) portero
1.2 2 (dos) Delegados del equipo

1.3 1 (un) Entrenador Principal

1.4 1 (un) Entrenador Adjunto (o Preparador Fisico)

Pagina 13 de 40



. Comie infemafionale de RnkHockey FI‘'®RS

i Federation internationale de
Reglas de Juego del Hockey Patines ek e e

1.5 1 (un) Médico

1.6 1 (un) Masajista (o Enfermero o Fisioterapeula)

1.7 1 (un) Mecnico (o Utilero)

2 En cada parte del partido, cada uno de los equipos debe ocupar el banquillo de suplentes que esta colocado delante de su zona defensiva, cambiando de
lugar entre si durante el descanso.

3 En el transcurso del partido, todos los integrantes que inlegran el Banquillo de Suplentes de cada equipo tendrin que permanecer sentados, con excepcion de
3 (tres) representantes de cada equipo —siendo uno de ellos el Entrenador Principal —que pueden permanecer de pie, junto a la valla exterior situada ante el
banquillo de suplentes respectivo.

3.1 Con excepcion de los Jugadores suplentes, todos los demds componentes de los equipos que estén inscrilos en el Acta del parlido lienen que estar
debidamente acreditados, con una credencial elaborada por el Comilé organizador, indicando equipo, nombre y funcion, asi como una folografia
actual. La credencial debe colocarse en el pecho del integrante del equipo.

3.2 No se autoriza la presencia de ninglin miembro del equipo sin la credencial (@ menos que la (omisién Organizadora lo aulorice expresamente).

4. Siempre que se conslale cualquier anomalia, sin gravedad, en el banquillo de suplentes de cualquiera de los equipos, los Arbitros Principales deben aguardar
a una interrupcion del juego, para solicitar al Delegado del equipo, en cuestion que subsane inmediatamente la situacion.

5. Si se produce una situacion de infraccion disciplinaria grave, originado en el banquillo de suplenles de uno de los equipos, los Arbitros Principales deben
proceder como se estipula en el Articulo 23 de eslas Reglas.

6. Pierden el derecho de formar parte del “banquillo de suplentes”, cualquier Jugador o representante de un equipo, al que se le haya mostrado una tarjela
roja, siendo expulsado por los Arbitros Principales.

6.1 Los Jugadores a los que se les haya mostrado una larjeta azul, siendo suspendidos del partido, deben ocupar lemporalmente una de las sillas,
colocadas entre el banquillo de suplentes y la Mesa Oficial de Juego.

6.2 C(uando, contrariando las drdenes expresas de los Arbitros Principales, se observe la permanencia en el "banquillo de suplentes” de cualquier
representante que — por haber sido expulsado o por cualquier otro motivo — no esti debidamente habilitado al efecto, los Arbitros Principales deben
solicitar la intervencidn policial para garantizar que sus decisiones se cumplan.

7. Ademds de los Jugadores suplentes de cada equipo, en el momento de una sustitucion, sélo el Médico y/o el Masajista puede — después de haber sido
expresamente aulorizados por los Arbilros Principales — entrar en pisla para preslar asislencia a un Jugador (incluso en el caso de que hayan sido
expulsados y excluidos del banquillo de suplentes).

7.1 Slla entrada en pista del Médico y/o del Masajista ocurre sin la previa autorizacion de los Arbitros Principales, éstos deben amonestar verbalmente a
los infractores, después de prestar asistencia al Jugador lesionado.

7.2 Si hay reincidencia en la infraccié rid: anterior, los Arbitros Principales deben mostrar la tarjeta roja a los infraclores, expulsindoles
del banquillo de suplentes, después de haber prestado asistencia al Jugador lesionado.

, ARTICULD 13
(ACCION Y INTERVENCION DE LOS PORTEROS EN EL JUEGD)

1. El portero debe apoyarse sobre sus patines - igual como los demds Jugadores de pista - aunque se beneficie — mieniras permanezca en su drea de penalty —
de derechos especiales en la defensa de su porteria, segtin lo establecido a continuacion.

I.1. En el intento de defender un remate o de evitar que su equipo sufra un gol, el portero puede arrodillarse, sentarse, echarse o arrastrarse, pudiendo
detener la bola con cualquier parte de su cuerpo, incluso en contacto temporal con la pista.

1.2. Después de que el portero efectiie la defensa de su porterfa, debe levantarse y colocarse sobre sus patines, aunque pueda mantener una de las rodillas
apoyada en el suelo, excepto cuando se ejecute un LIBRE DIRECTO o un PENALTI contra su equipo, atendiendo a lo establecido en el punto 3 del
Articulo 29 de estas Reglas.

1.3.  Siel portero deja caer su careta o casco y defiende de este modo un remate a su porteria, no habra lugar a la sefializacién de ninguna falta, debiendo
los Arbitros Principales aplicar la "ley de la ventaja" y solo después, interrumpir el juego para la recolocacion de la careta o casco del portero.

1.4. Si un portero efectiia una intervencién correcta y no faliosa en defensa de su porteria, impactando la bola, que acaba por entrar directamente en la
porterfa adversaria, sin haber sido jugada o sin haber sido tocada por cualquier por otro jugador en pista, el gol asi obtenido tiene que ser validado

por los Arbitros, en conformidad con lo establecido en el punto 1.2.4 del Articulo 18 de estas Reglas.

2. No se permile al portero agarrar o coger la bola con la mano, ni tampoco echarse intencionadamente encima de la bola o relenerla entre sus piernas para que
la bola no pueda ser jugada. Siempre que estas infracciones ocurran dentro del drea, los Arbitros Principales interrumpiran el juego y sefialardn penally.
3. Cuando el portero se encuentra con su cuerpo totalmente fuera del drea de penalti, el portero no podra utilizar de una forma intencionada, sus instrumentos

especificos de proteccion estando sujelo a las siguientes penalizaciones
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3.2.

Si el portero juega la bola intencionadamente con los guantes o guardas, el juego serd interrumpido inmediatamente y los Arbitros Principales
mostrardn larjeta azul al portero infractor, asegurando el cumplimiento de las sanciones correspondientes a lo dispuesto en el punto 2 del Articulo 26
de estas Reglas.

Si el portero juega la pelota de forma irregular - o si, de forma no iniencionada, la pelota toca sus guardas de proleccién - los Arbitros Principales
deben sefialar - si no hubiese lugar a la aplicacion de la ley de la ventaja - un LIBRE INDIRECTO contra el equipo infractor sin que se ejerza ninguna
accion disciplinaria.

7

INFRACCIONES DEL PORTERO COMETIDAS FUERA DE SU AREA DE PENALTY

(uando la pelota estd en zona por detrds de su drea de penally, pueden ocurrir algunas faltas del portero, situaciones que obligan los Arbitros Principales a

interrumpir de inmediato, el parlido para sancionar las infracciones de la forma siguiente:

4.1

4.2

4.3

44

Sefialar una FALTA TECNICA — con ejecucion del correspondiente LIBRE INDIRECTO en la esquina inferior del drea de penally que esld mds cerca del

lugar de la infraccién — sin cualquier accion adicional de naluraleza disciplinar, cuando juega la bola de forma irregular con su stick, no estando

apoyado exclusivamente en sus patines, manteniendo una o las dos rodillas apoyadas en el suelo

Sefialar una FALTA DE EQUIPO — con ejecucion del correspondiente LIBRE INDIRECTO (si es el caso) en la esquina inferior del drea de penalty que esld

mds cerca del lugar de la infraccién — siempre que el portero en cuestion golpea con su stick:

a) [l stick del Jugador adversario

b) La zona de los patines y/o de las espinilleras de proteccién del Jugador adversario, sin provocar el derribo en la pista y/o sin usar la violencia en
la accion

Sefialar un LIBRE DIRECTO — después de exhibir una Larjela azul al portero infractor — siempre que esie golpeara con su stick a un Jugador

adversario en la zona de los patines y/o de las espinilleras de proteccion, provocando su derribo en la pista.

Sefialar un LIBRE DIRECTO — después de exhibir una Larjeta roja al portero infractor — siempre que esie golpeara con su stick a un Jugador

adversario, agrediéndole en zona desprotegida del cuerpo (piernas, brazos, tronco, elc.)

Pégina 15 de 40



Comia Infemafionale de RnkHockey FI‘'®RS

i Federation internationale de
Reglas de Juego del Hockey Patines ek e e

CAPITULD IV

SITUACIONES ESPECIFICAS DEL JUEGD -MARCO NORMATIVD

ARTICULD 14
(INICID Y REINICIO DEL JUEGD - SAGUE INICIAL)

1. En lodas las situaciones, el juego comienza y acaba con el pilido de los Arbitros Principales, la sefial sonora de los cronometradores es meramente

indicativa.
2. Alinicio de cada una de las partes del juego y siempre que se marque un gol, la bola se coloca en el punto del SAQUE INICIAL, situado en el circulo central,
ejecutandose el correspondiente SAQUE INICIAL, tras el pitido de los Arbitros Principales, por el equipo al que le corresponda, especialmente
2.1 Al inicio del partido (primera parte), por el equipo que se designe por sorteo, correspondiendo al otro equipo ejecutar el SAQUE INICIAL al
recomenzar el partido (segunda parte).
2.2. Después que se dé por vilido un gol, el equipo que lo encajo reanuda el partido mediante un SAQUE INICIAL, exceptuando lo dispuesto en los puntos
3. Enla ejecucion del SAQUE INICIAL todos los Jugadores deben permanecer en su media pista y solo dos de ellos— el Jugador ejecutante y un compaiiero de
equipo — podran permanecer dentro del semicirculo central de su propia pista.
3.1. Tras el pitido de los Arbitros Principales la bola estara en juego, pudiendo los Jugadores contrarios tocar la bola si el Jugador ejecutante larda en
jugarla.
3.2.  Enla ejecucion del SAQUE INICIAL la bola puede ser:
a) [Enviada a la media pista contraria; o
b) Retrasada a la media pista propia, situacién en que el equipo ejecutante dispondrd de cinco segundos para pasar la pelota a la media pista
contraria, debiendo los Arbitros Principales proceder en conformidad al punto 1.1.4 del Articulo 9 de estas Reglas.
4. Siel Jugador encargado de la ejecucion del SAQUE INICIAL decide, tras el pitido del Arbitro, rematar directamente a la porteria adversaria y consigue marcar

un gol — sin que la bola haya sido tocada o jugada por ningtin otro Jugador — éste no sera dado por vélido por los Arbitros Principales, que reanudarin el
partido con la sefializacién de un SAQUE NEUTRAL en uno de los dngulos inferiores del drea de “penalti" de la porteria en la que haya entrado la pelota.

ARTICULD 15
(TIEMPO MUERTO O "TIME-0UT")

1. En cada una de las medias partes de un partido de duracién normal, cada equipo puede solicitar 1 (un) tiempo muerto o "time—out" con una duracién
méxima de | (un) minulo.
1.1 El equipo que no solicite su tiempo muerto en el transcurso de la primera parte del partido no puede solicitar dos tiempos muertos en la segunda
parle.
1.2 En la prérroga de un partido no se pueden conceder liempos muertos a cualquiera de los equipos, incluso cuando éste no haya sido solicitado durante
el tiempo normal de juego.

2. Los liempos muertos deberdn ser solicitados por los Delegados de los equipos anle la Mesa Oficial de Juego, siendo compelencia del Arbitro Auxiliar —
cuando ocurra la primera inlerrupcion del partido y alendiendo a lo dispuesto en el punlo 3 de esle articulo —asegurard la realizacion de los siguienles
procedimientos:

2.1 Informar a los Arbitros Principales, los equipos y al piblico en general sobre la peticion de un tiempo muerlo, colocando una bandera —u otra seiial
especifica — en el canto superior de la Mesa de Juego que estd mds cercana del banquillo de suplentes del equipo solicilante.
2.2 Avisar a los Arbitros Principales —a través de una seiial sonora o pitido —de que hay que conceder un tiempo muerto, indicando cudl de los equipos
lo ha solicitado, apuntado por la posicion de la bandera o de otra sefial especifica colocada en la Mesa de Juego.
2.3 Controlar el tiempo muerto concedido por los Arbitros Principales, emitiendo una nueva sefial sonora o pitido cuando finalice el mismo.
24 Controlar el registro en el Acta del Partido de los tiempos muertos concedidos a cada equipo.
3. Cualquier tiempo muerto s6lo se hard efectivo despuss de que los Arbitros Principales confirmen —ante la Mesa Oficial de Juego y a través de pitido y de una

seilal especifica —su autorizacion para la correspondiente interrupcion de juego.

3.1 Si en el momento que un tiempo muerto es concedido, ocurre que hay uno o mas Jugadores lesionados en la pista, los Arbitros Principales solamente
ordenardn el inicio del tiempo muerto, después de terminar la asistencia y una vez confirmada la salida de la pista de los Jugadores lesionados.

3.2 El tiempo muerto se anolard siempre al equipo que lo solicitd, aunque éste prescinda del mismo, después de que la Mesa Oficial de Juego haya dado
indicacin a los Arbitros Principales de la pelicion en cuestion.
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3.3 Cuando el equipo que solicité el tiempo muerlo prescinda de usar parte del liempo correspondiente, los Arbitros Principales deben ordenar de

inmediato el reinicio del juego, sin esperar a que finalice el tiempo muerto.
4. Durante el liempo muerlo, los Jugadores de cada equipo deben reunirse junto a su banquillo de suplentes, pudiendo ambos equipos realizar cualquier

sustitucion de Jugadores, pero sin que ningiin otro representante suyo pueda entrar en la pista.

4.1 En cuanto a los Arbitros Principales, mantendran la bola en su poder y se colocardn en medio de la pista, de forma que puedan observar y controlar a
los Jugadores y a los componentes de los ""banquillos" de cada equipo.

4.2 Al final del tiempo muerto, los Arbitros Principales tendrén que ordenar el reinicio del juego, por medio de un pitido, excepto cuando el reinicio del
juego tiene de ser efectuado con la ejecucion de un libre directo o con la ejecucion de un penalty.

ARTICULD 16
(ENTRADAS Y SALIDAS DE LA PISTA - SUSTITUCION DE JUGADORES)
1

Los Jugadores de cada equipo —incluyendo los porteros —entraran y saldrdn de la pista por la puerla existente junto a su banquillo de suplentes, especialmente
cuando se produzca una sustitucion.
2. ENTRADAS 0 SALIDAS DE PISTA SALTANDO LA VALLA
2.1 Si un Portero o Jugador de pista, llevado por la accién del propio juego, cae fuera de la pisla, los Arbitros Principales pueden autorizarle a que salie la
valla para que regrese al juego.
2.2 Ningiin Portero o Jugador de pista podra saltar por encima de la valla sin autorizacion previa y especifica de los Arbitros Principales, por lo que, cuando
ocurra alguna infraccion los Arbitros Principales tendrin que seguir los siguientes procedimientos:

2.2.1  Si es la primera infraccién del Portero o Jugador de Pista en cueslion, el partido no es interrumpido sin prejuicio de, cuando
ocurra la primera interrupcion del partido, aplicar los procedimientos previstos en el punto 2.3 del Articulo 25 de eslas Reglas.

2.2.2  Si el Porlero o Jugador de Pista en cueslion son reincidentes en la misma infraecion, el partido tendrd que ser inmediatamente
interrumpido para aplicar los procedimientos previstos en el punto 2.4 del Articulo 25 de estas Reglas.

2.3 Si un Jugador salta la valla para entrar en la pista con el partido en curso — incurriendo en una siluacién de "suslitueion irregular" — se
considerari la falla més grave y, como tal, los Arbitros Principales deberan seguir los procedimientos indicados en el punto 6 de este Articulo.
3. SUSTITUICIONES OBLIGATORIAS
3.1 i

oz
g

, cualquier portero o Jugador que tenga que ser asistido en la pista es

obligatoriamente sustituido, atin que su condicion fisica le permila proseguir en el juego.

3.2 Con excepeion de lo dispuesto en el punto 1.3 del Articulo 13 de estas Reglas, siempre que se verifique una averia o dafio de la equipacion
del portero en pista, los Arbitros Principales deben interrumpir el partido y hacer lo necesario para su inmediata suslitucién por el portero suplente,
exceplo cuando no haya un portero sustituto disponible.

3.2.1  No es obligatoria la sustitucion del portero, en aquellas ocasiones en las que — aprovechando cualquier interrupcion del juego — se solicita a
los Arbitros Principales permiso para limpiar la visera de proteccion o para fijar las guardas u otra parte de su equipacion

3.2.2  Cuando ocurre un tiempo muerto (“time—out”) o mientras se esté prestando asistencia en pista a un Jugador lesionado, no es necesaria la
aulorizacion previa de los Arbitros Principales para que el portero efectiie la limpieza de la visera o el ajuste de su equipacién de proleccién.

3.3 Con excepcion de lo dispuesto en el punto 3.2.2 de esle Articulo, siempre que un portero en pista se marche a su banquillo de suplentes para
limpiar la visera de su méscara — o por cualquier otro motivo — sin solicitar la autorizacion de los Arbitros Principales, estos lendrin que aplicar:

3.3.1  Los procedimientos establecidos en lo punto 2.2 del Articulo 25 de estas Reglas.
3.3.2  lasuslitueion obligatoria del portero infractor por el poriero suplente, excepio si no hay un portero sustituto disponible.
1. S - N
Las sustituciones de Jugadores y/o portero se pueden efectuar con el partido en curso o con el partido parado, teniendo en cuenta lo que esta establecido en los
N

4.1 MHWMMMMHMEM el Jugador o Portero sustituto no puede entrar en la pista antes de la salida de pista del Jugador

0 Portero sustituido, segin lo dispuesto en el punto 6 de este Articulo.

4.2 Siendo permitidas sustituciones antes que los Arbitros Principales hayan concluido la colocacion de los Jugadores para ejecucién de un PENALTI o de un
LIBRE  DIRECTO, ningiin de los equipos puede efectuar sustituciones después de autorizada su ejecucion, o sea, durante los 5 (cinco) segundos
concedidos para la ejecucion del penalty o del LIBRE DIRECTO.

4.3 Los porteros — inscrilos, como lal, en el Acta del Parlido — solamente pueden suslituir a otro porlero, excepluando — segtin lo dispuesto en el punto 5.2
de esie Articulo — cuando se trale de su renirada en juego para sustituir un Jugador de pista.
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4.4 larentrada en pista de cualquier portero o Jugador que tenga que ser asistido en la pista solamente podrd ocurrir después de que el partido hay sido

reiniciado por los Arbitros Principales.

14 4

5. NORMAS ESPECIFICAS A CONSIDERAR EN LA SUSTITUICION DE UN PORTERO
Los porteros pueden ser sustituidos en las mismas condiciones que los otros Jugadores, pudiendo su equipo optar por solicitar a los Arbitros Principales que —

aprovechando una interrupcion del juego — se concedan 30 (freinia) segundos para realizar la suslitucion por el portero suplente.

G |

5.2

6.1

6.2

(uando— sea por una lesién o por cuestiones disciplinarias o sea en funcién del dispuesto en el punto 3 de esle Articulo — la sustitucion del portero
liene que ser efectuada obligatoriamente y si no hay un portero substituto disponible, los Arbitros Principales tienen de conceder 3 (Ires) minulos para
que un Jugador de pista pueda realizar dicha sustitucion, colocindose el casco, guardas y resto de equipacion de proteccion de los porteros.

3.1.1  Si—por falta de olra alternativa — el porlero sustituido se niega a ceder su equipacion de proteccion al Jugador que lo fuese a suslituir, los
Arbitros Principales deberdn diligenciar la intervencion del Capitin en pista y/o de los Delegados del equipo en cueslion, para que el problema
sea rapidamente solucionado.

5.1.2 En caso de que estas diligencias no resulten fructiferas, el partido serd dado por lerminado por los Arbitros Principales, efectuando un
informe detallado de los hechos ocurridos en el Acta del Partido.

(omo una opcién técnica — y solamente en los tltimos 5 (cinco) minutos del segundo periodo del tiempo normal del juego — el portero de cada equipo

puede ser sustituido por un Jugador de pista del mismo equipo, sin que este pueda beneficiarse de los derechos especiales concedidos a los porteros en

su drea de penalty, una vez que no podrd usar ninguna de las protecciones especificas de los porleros.

7

SUSTITUICION IRREGULAR Y SANCION DE LOS INFRACTORES

(on el partido parado, nunca se considera cualquier suslitucion irregular, la cudl solamente puede ocurrir cuando el parlido esta activo y en

curso y cuando se verifica cualquiera de las siguientes circunstancias:

6.1.1  Laentrada en pista del Jugador o Portero sustiluto ocurre antes de la salida de pista del Jugador o Portero suslituido.

6.1.2  La presencia indebida en pista de un Jugador o Porlero que no estd habilitado para participar en el partido, sea porque fuera expulsado
temporalmente o definitivamente del mismo, sea porque no habia sido inscrito en el acta del partido.

(uando se conslala alguna sustitucion irregular, los Arbitros Principales deben interrumpir el juego de inmediato, aplicando después los siguientes

procedimientos:

6.2.1  Mostrar una tarjeta azul al portero o al Jugador sustituto

6.2.2  Aplicar la accion disciplinar establecida en el punto 2 del Articulo 26 de estas Reglas, a los infractores y a su equipo.

6.2.3  Ordenar — si es el caso de una infraccion de lo dispuesto en el punto 4.2 de esle Articulo — que sea reiniciada la ejecucion del penalty o del
LIBRE DIRECTO que estaba en curso.

ARTICULD 17

(JUGANDD LA BOLA - NORMAS ESPECIFICAS)

1. JUGAR O CHUTAR LA PELOTA CON EL STICK

1.1

1.2

1.3

Salvaguardando lo dispuesto en el punto | del Articulo 13, la bola solo puede ser jugada con el stick, teniendo en cuenta que — si un Jugador no estd en

la drea de penalti de cualquier de los equipos — la bola puede ser parada con los patines o con cualquier parte del cuerpo excepto con la mano.

I.1.1  Labola sdlo se puede mover o rematar con las parles planas del “stick”, estando prohibido “cortar™ la bola, o sea, la bola no se puede mover
0 rematar nunca con el borde agudo (canto) del “stick”.

1.1.2 Mientras esté en posesion de la bola — o durante cualquier fase del juego en que tome parte — un Jugador no podrd elevar ninguna parte del
stick por encima del nivel de su propio hombro, restriccion que, no obstante, no es aplicable cuando un Jugador remata la bola hacia la
porteria adversaria, siempre y cuando la elevacion del stick no ponga en peligro la integridad fisica de alguno de los Jugadores en pista, sean
adversarios sean compafieros de equipo.

1.3 Cualquiera de las situaciones descritas en los puntos 1.1.1 y 1.1.2 de este Arliculo serin consideradas como FALTAS TECNICAS y castigadas
como describe el Articulo 24 de estas Reglas.

No podrd ser validado un gol obtenido a consecuencia— accidental o no — de un rebote de la pelota en cualquier parte del cuerpo o de un rebote en los

palines de un Jugador del equipo que podria beneficiarse del gol en cuestion.

Sin embargo — y teniendo en cuenta la "LEY DE LA VENTAJA" — tendrd que ser validado cualquier gol que sea oblenido por un Jugador en su propia

porlerfa, sea con su stick o a consecuencia— accidental o no — de un rebote de la pelota en cualquier parte del cuerpo o de un rebote en sus propios

patines.
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2.1

2.2

Los Arbitros Principales deben de interrumpir el partido y seiialar una FALTA TECNICA — la cual se sancionard en conformidad con lo establecido en el
Articulo 24 de eslas Reglas — cuando un jugador comele cualquiera de las infracciones siguienles:

2.1.1  Jugar la bola cuando — ademds de los patines — tiene las manos o cualquier otra parle de su cuerpo locando el suelo, excepcion hecha del
portero cuando estd en su drea de penally.

2.1.2  Jugar la bola con las manos, brazos o con cualquier otra parte de su cuerpo.

2.1.3  Parar la pelota con la mano o darle una patada intencionadamente.

2.1.4  Inmovilizar o mantener la bola inmovilizada entre la valla y los patines o entre la valla e el stick.

2.1.5  Tocar la bola cuando se encuentra apoyado o agarrado a una porteria, excepcion hecha del portero cuando estd en su drea de penalty.

2.1.6  Estar parado, manteniendo la posesion de la bola, en cualquiera de las esquinas de la pista o justo delrds de una porteria.

Durante el partido, la bola no podra ser elevada a mas de 1,50 (uno coma cincuenta) metros de altura, a excepcién hecha del Portero cuando

se encuentra en su drea de penalti.

2.2.1  Siocurriera una infraccion de este lipo, los Arbitros Principales sancionarin siempre al equipo del inractor con un LIBRE INDIRECTO, aunque
la infraccion se produzca dentro del drea de penalti del equipo del infractor.

2.2.2 Sin embargo, no se considerard como infraccion ninguna situacién en la que la pelota se eleve por encima de la altura reglamentaria debido a
un rebole — sea en la porteria o en las vallas, sea en el cuerpo o en el “stick™ o en los palines de un Jugador de pista — siempre y cuando la
bola no salga de la pista.

3 , : : - .
3.1 Con excepeion de las disposiciones del punto 3.2 de este Articulo, los Arbitros Principales tienen que interrumpir el partido y sefialar la

3.2

correspondiente FALTA DE EQUIPO — la cual es sancionada de acuerdo a lo establecido en el punto 3.5 del Articulo 25 de estas Reglas —cuando un

Jugador o un portero juega la bola — o toma parte activa en el partido — con su equipacion en estado irregular y se compruebe una de las siguientes

circunstancias:

3.1.1  Jugar la bola intencionadamente sin stick

3.1.2  Jugar la bola con uno de los patines averiados (p.¢j. perdida o bloqueo de alguna rueda, patin separado de la bola, elc.)

3.1.3  Que el portero juega o defiende la bola sin llevar todos sus elementos de proteccion (mdscara de proteccion inlegral o casco y visera, pelo,
dos guantes y dos espinilleras de porteros)

Si un Jugador tiene su equipacién en condiciones irregulares, pero no liene intervencion activa en el partido, éste no debe de ser interrumpido pos

los Arbitros Principales, los cuales aprovecharan una interrupcion del partido, para obligar la sustitucion del Jugador en cuestion, si no se hubiese

producido.
4. BOLA DEFECTUOSA
(uando una bola se vuelva defectuosa, los Arbitros Principales interrumpirdn el juego, procediendo a su suslitucion por una nueva bola, que ellos elegirin,
reanuddndose el juego con LIBRE INDIRECTO por parte del equipo que tenia la posesion de la bola en el momento en que fue pitada la interrupcion.
5. BOLA "EN JUEGO"

5.1 Se considera "bola en juego" cuando los Arbitros Principales pitan para iniciar o reanudar el juego o cuando — tras una interrupcion de juego
efectuada por los Arbitros Principales seialando un LIBRE INDIRECTO — el Jugador que se beneficie de la falta toque la bola.

5.2 Se considerari también que la bola sigue en juego cuando toque accidentalmente en los Arbitros Principales o cuando se eleve accidentalmente a mas de
1,50 (uno coma cincuenta) metros, ya sea por haber impactado con la porteria o con las vallas laterales o de fondo, por defensa del portero, o también
por rebote entre dos “sticks”.

6. "FUE L JUEGO"!

Se considera la "bola fuera de juego" siempre que el partido haya sido interrumpido por los Arbitros Principales o cuando:

6.1

6.2

La bola queda presa en las espinilleras del portero o — sin embargo en lo dispuesto en el punio I.1.4 del Articulo 9 — en cualquier parte
exterior del armazon de la porteria. Fn estas situaciones los Arbitros Principales interrumpirdn el juego, reanudindolo después con un SAQUE
NEUTRAL, sefializado en una de las esquinas inferiores del drea de penalti.

1 bol | la valla v I red d ion valla o L bol | cones laterales o de fondo de la pista de i liend
fuera de la pista, , sea por haber sido intencionadamente tirada por un Jugador o por haber tocado accidentalmente en él, sea por haber sido chutada
contra el larguero o los postes de la porteria, saliendo después hacia fuera de la pista.

60.2.1  [n estas situaciones — sin embargo en lo dispuesto en el punto 1.1.4 de lo Articulo 9 y en el punio 6.2.2 de esle Articulo — el partido serd

interrumpido por los Arbitros Principales, reanudandose después con un LIBRE INDIRECTO contra el equipo del iniractor.
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6.2.2 (uando la bola queda “fuera de juego”, ya sea por efecto de un rebote entre dos sticks, o por efecto de una situacion que implique a dos

o més Jugadores, teniendo dudas los Arbitros Principales sobre cuil es el Jugador infractor. En eslas situaciones el juego se reanudari con la
sefializacion de un “SAQUE NEUTRAL”.

6.3 (uando la bola tocar el techo del pabellon, ya sea por efecto de una parada del portero ya sea por efecto de un disparo que ha tocado los palos

de la porterfa o si hay dudas, por parte de los Arbitros Principales sobre cudl es el Jugador infracto. En estas situaciones el juego se reanudar con la

sefializacién de un SAQUE NEUTRAL en el centro de la pista.

ARTICULD 18

(DBTENCION Y VALIDACION DE UN GOL)

1.1 Se considera gol cada vez que — con el partido en juego y en condiciones reglamentarias — la bola pase complelamente la "linea de porteria", que
estd situada entre los postes y por debajo del larguero, sin que la bola haya sido lanzada, transportada o impulsada con el pie o con cualquier parle
del cuerpo del Jugador atacante.

1.2 Un gol serd siempre vélido si es el resultado de:

1.2.1  Un remale regular, realizado en cualquier parte de la pista, excepto si procede de la ejecucion de un LIBRE INDIRECTO o de un "SAQUE
INICIAL" y la bola entra directamente en la porterfa, sin haber sido tocada por cualquier otro Jugador.

1.2.2  La ejecucion regular de un SAQUE NEUTRAL, incluso cuando la bola entra directamente en la porterfa, sin haber sido tocada o jugada por
cualquier otro Jugador.

1.2.3  Un gol marcado por un Jugador en su propia porleria, ya sea con el stick sea por el resultado — accidental 0 no — de un rebote de la bola en
cualquier parte de su cuerpo o de un rebote en sus propios patines.

1.2.4  Un gol obtenido por un portero que efectia una intervencién correcta y no faltosa en defensa de su porteria, impactando la bola, que acaba por
entrar directamente en la porterfa adversarfa, sin haber sido jugada o sin haber sido tocada por cualquier por otro jugador en pista.

1.3 Sila bola se eleva a mas de 1,50 (uno coma cincuenia) metros de altura — después de golpear contra uno de los postes o el larguero de la
porteria, valla laterales o de fondo — y al caer toca en la espalda del portero y entra en la porteria, los Arbitros Principales darin ese gol como
vdlido, dado que no se cometié ninguna falta cuando el Jugador remato.

1.4 Sialgin Jugador del equipo que defiende tira el stick, méscara o guante, en un intento de impedir que la bola entre en su porteria, sin que a pesar de
ello o consiga, los Arbitros Principales deben dar como valido el gol y proceder disciplinariamente contra el Jugador en cuestin, segiin lo dispuesto
en el punto 7.1 del Articulo 22 de eslas Reglas.

2. GOLES NO VALIDOS
2.1 Un gol no serd valido si es el resultado de:

2.1.1  Un rebote — accidental 0 no — en cualquier parte del cuerpo o de los patines de un Jugador del equipo que lo obtiene.

2.1.2  laejecucion de un LIBRE INDIRECTO, entrando la bola directamente en la porterfa del equipo adversario, sin haber sido tocada o jugada por
cualquier otro Jugador.

2.1.3  lLa ejecucion de un SAQUE INICIAL, entrando la bola directamente en la porterfa del equipo adversario, sin haber sido tocada o jugada por
cualquier otro Jugador.

2.14  lLaintervencion de un elemento extrafio al juego, que haya entrado indebidamente en la pista.

2.2 En cualquiera de estos casos, el juego se reanudard con la ejecucion de un SAQUE NEUTRAL, el cual serd siempre ejecutado en cualquier de los dngulos
inferiores del drea de la porteria en cuestion.

3. ) ) ) ) )

Si se marcase un gol valido al mismo tiempo que la Mesa Oficial de Juego indica la finalizacion de cualquiera de las partes del partido, los Arbitros

Principales deben validar el gol, ordenando la ejecucién del correspondiente "SAQUE INICIAL" y pitando inmediatamente después para terminar el partido o

la primera parte.

4. GOL OBTENIDO EN LA PRORROGA DEL PARTIDO
Si se obtuviera un gol vélido en la prorroga del partido (“gol de oro™), los Arbitros Principales deben ejecutar los procedimientos consignados en el punto
1.4 del Articulo 5 de estas Reglas, pitando de inmediato la conclusién del partido, no siendo necesaria la ejecucion del "SAQUE INICIAL".

5. GOL INTENCIONADO EN SUPROPIA PORTERIA

Si, de una forma deliberada y intencional, un Jugador o un portero decide marcar un gol en su propia porleria, los Arbitros Principales tendrin siempre que

validarlo, aplicando — también — los siguientes procedimientos:
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5.1  Exhibicion de dos larjetas rojas, una al Jugador o portero en cueslion y la otra al Entrenador Principal o — en su falta y por orden de preferencia — al
Entrenador Adjunto, o al Delegado del Equipo o al Capitdn en pista.
5.2 Penalizacion con "POWER—PLAY" del equipo de los infractores, segtin lo dispuesto en los

ARTICULD 19

de estas Reglas.

(BLOOUED Y DBSTRUCCION - DEFINICIONES Y MARCO NORMATIVD)

. BLOQUEO

Accion tactica legal efectuada por un Jugador alacanle, — sin efectuar ningtin conlaclo fisico —que intenta impedir que el Jugador adversario obtenga una

posicion defensiva mas favorable, afectando asi a la eficacia de su intervencion.

1.1 Bl Jugador bloqueador puede realizar la accién de bloqueo de forma esttica (sin bola) o dindmica (con bola)

1.2 Siel Jugador bloqueado se encuentra parado, el “bloqueador™ puede efectuar el bloqueo lan cerca como quiera, siempre y cuando no provoque ningiin
contacto fisico.

1.3 Si el Jugador bloqueado estd en movimiento, el “bloqueador” debe dejar espacio suficiente —la distancia minima elegida es de 50 (cincuenta)
cenlimetros —para que el Jugador bloqueado pueda también intentar evitar el bloqueo, parando o cambiando de direccion.

1.4 El Jugador “bloqueador” debe mantener siempre una postura sin ningin tipo de “agresividad”, manteniendo el tronco ligeramente flexionado y el
stick bajado.

. DESHACER EL BLOQUEO

Accion legal de gran utilidad tictica, en la que no llega a exislir una ocupacion de espacio por parle del Jugador atacante y que se ejecula sin ningin
contacto fisico con el Jugador defensor adversario.

. PANTALLA

La pantalla es otra accion tictica legal que desarrolla un Jugador atacante que sin eslar en posesién de la bola, se desplaza por delante del defensor
adversario para que de esta forma dificulte la accién defensiva y facilite la trayectoria ofensiva del Jugador que esté en posesion de la bola.

El bloqueo es ilegal cuando ocurre cualquiera de las siguientes situaciones:

4.1 FI Jugador bloqueador provoca algiin contacto fisico con un defensor adversario.

4.2 FI Jugador bloqueador asume una posicion agresiva, colocando su stick por encima de la linea de los patines, consiguiendo espacio adicional o
intimidar al Jugador bloqueado

4.3 Kl Jugador bloqueador esté en movimiento y no respeta la distancia de 50 (cincuenta) centimetros sobre el Jugador bloqueado o cuando o Jugador
bloqueador empuje o choque contra el Jugador bloqueado.

. OBSTRUCCION

Accion de juego ilegal, en la que un Jugador provoca intencionadamente un contacto fisico con un adversario, para impedir su oposicion a una jugada y/o su
progresion en la pista, como en estos ejemplos:
5.1 Cortar o impedir el camino a un adversario, impidiendo su desmarque sin bola o impidiendo que participe en una jugada que estd en curso.
5.2 Retener a un adversario contra la valla, de forma que se impida que juegue la bola.
5.3 Agarrar o apoyarse en el arco de la porteria, en el larguero, en la parte superior de la valla de la pista, con el objetivo de impedir el paso a un
adversario, perjudicando de esta forma su libre movimiento.
. E1 bloqueo ilegal y la obstruccion deben ser sancionadas por los Arbitros Principales , sefialando una FALTA DE EQUIPO, atendiendo a lo eslablecido en el
punio 3.5 del Articulo 25 de estas Reglas.
6.1 Los Arbitros Principales tendrin que saber hacer una evaluacién y diferenciacion entre
* las acciones de falta y "punibles" —como es el caso de la obstruccién y del bloqueo ilegal —relacionadas con iniracciones cometidas
intencionadamente y que implican un contacto con los adversarios; y
e las acciones ticticas de los Jugadores alacantes, perfectamente legales y que, como Lal, dan valor a la compelitividad del juego y que no se deben
castigar
6.2 Si un Jugador, por la accion del partido, se encuentra en el camino del adversario, no estd obligado a desviarse, para dejarle el camino libre,
pudiendo mantenerse en la trayectoria del adversario, quedindose parado ante él, siempre y cuando se abstenga de realizar cualquier
movimiento.
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ARTICULD 20
(DTRAS SITUACIONES ESPECIFICAS DEL JUEGD)

3

1. DESPLAZAMIENTO DE LA PORTERIA
(uando la porteria se desplace de su lugar, los Arbitros Principales deben seguir los siguientes procedimientos:

1.1 Si el desplazamiento de la porteria tuvo lugar por accion v ia e i i g de cualquiera de los dos

equipos, los Arbitros Principales interrumpirdn el juego de inmediato y mostrarin la tarjeta azul al infraelor, cumplimentando las sanciones

correspondientes, atendiendo a lo dispuesto en el punto 2 del Articulo 26 de estas Reglas y teniendo en cuenta lo siguiente:

I.I.1  Si la infraccion ha sido comelida por un portero o Jugador que “atacaba” la porterfa desplazada, tiene que ser sefialado un LIBRE DIRECTO
contra el equipo del portero o Jugador infractor.

1.1.2  Si la infraccion ha sido cometida por un portero o Jugador que “defendia” la porteria desplazada, tiene que sefialarse un PENALTI contra el
equipo del portero o Jugador infractor.

1.2 Si el desplazamiento de la porleria tuvo lugar por accién involuntaria y no intencionada de un Jugador de cualquiera de los equipos, los Arbitros

Principales deben proceder de la siguiente forma:

1.2.1  Recolocar la porteria en su lugar original, sin que resulte necesario proceder a una interrupcion del juego.

1.2.2  En caso de que resulte inviable la opcién citada en el punto anterior, los Arbitros Principales interrumpiran el juego para poder recolocar la
porteria en su posicién original, reanudando el juego con la ejecucion de un LIBRE INDIRECTO por parte del equipo que se encontraba en
posesion de la bola en el momento en que el juego se interrumpio.

2. SAQUE NEUTRAL (“BOOLLING™)
2.1 Un SAQUE NEUTRAL (boolling) se sefializaré siempre para proceder a reanudar el juego, después que éste haya sido interrumpido por los Arbitros

Principales en una de las siguientes circunstancias:

2.1.1  Lainterrupcion en cuestién se efectda sin que se haya sefializado una falta y sin que los Arbitros Principales tengan la seguridad sobre cuil de
los equipos estaba en posesion de la bola en el momento de la interrupcion.

2.1.2  Lainterrupcion se efectia para sefializar dos faltas, de idéntica gravedad y cometidas al mismo tiempo, por parte de dos Jugadores, uno de cada
equipo.

2.2 Para la ejecucién del SAQUE NEUTRAL, 1 (un) Jugador de cada equipo se colocaré uno enfrente del otro, de espaldas a su media pista, teniendo el

“stick™ colocado en el suelo y a una distancia de la bola de 20 (veinie) centimelros, como minimo.

2.2.1  Excepluando a los Jugadores que van a ejecutar el SAQUE NEUTRAL, todos los demds Jugadores de pista deberdn eslar colocados a una distancia
de, por lo menos, 3 (tres) metros, respecto al lugar de la ejecucion.

222 Enla ejecucion de un SAQUE NEUTRAL, cualquiera de los Jugadores solo podri intentar jugar la bola tras el pitido del Arbitro.

2.2.3  Siuno de los Jugadores moviese la bola antes del pilido del Jirbilro, se sefialard de inmediato un LIBRE INDIRECTO contra el equipo del Jugador
infractor, que se ejeculard en el mismo lugar.

2.3 Los Arbitros Principales indicarin el lugar de ejecucion de un SAQUE NEUTRAL en funcién del lugar en el que se encontraba la bola en el momento de
la interrupcion, con excepcion de las situaciones especificas indicadas en los puntos siguientes.

2.3.1  En caso de que los Arbitros Principales invaliden un gol irregular, por haberse logrado directamente en la ejecucién de un SAQUE INICIAL o de
un LIBRE INDIRECTO, el SAQUE NEUTRAL se ejecutard en cualquier de los dngulos inferiores del drea de la porteria en cuestion.

2.3.2  En caso de que la bola quede fuera de juego, por haberse quedado aprisionada entre las espinilleras del portero o en cualquier parte exterior de
la armazon de la porteria, el SAQUE NEUTRAL se ejecutard en cualquiera de las esquinas inferiores del drea de PENALTI.

2.3.3  En caso de que la bola toque el techo del pabellon —atendiendo a lo dispuesto en el punto 6.4 del Articulo 17 de estas Reglas —el SAQUE
NEUTRAL se ejecutard en la marca del centro de la linea de media—pista.

2.3.4  En caso de que las interrupciones efectuadas cuando la bola se encontraba dentro del drea de PENALTI o entre la prolongacién de la linea de gol
y la valla de fondo, el SAQUE NEUTRAL se ejecutard en uno de las esquinas inferiores del drea de PENALTI, mas especificamente en la esquina
que esté ms cercana al lugar en el que la bola se encontraba en el momento de la interrupcion.

3. ABANDONO DEL PARTIDO
El equipo que voluntariamente abandone un partido, fanto durante un torneo amistoso como en una competicion oficial, serd eliminado de la competicion en
cueslion y serd sancionada con multa, que las autoridades responsables deberén fijar.
4. AVERIAS 0 DEFICIENCIAS OCURRIDAS DURANTE EL PARTIDO
4.1  Sien el transcurso de un partido se producen una o mds interrupciones del juego —ya sea por averias en la instalacién eléctrica, o por deficiencias
en la propia pista de juego, o porque la pista quede mojada y resbaladiza —los Arbitros Principales deben conceder un margen suplementario de 60
(sesenta) minutos, como maximo, para permilir que esas anomalias puedan ser, eventualmente, resueltas y el juego se pueda reanudar.
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4.2

4.3

El margen suplementario indicado en el punto anterior engloba el liempo de margen miximo para el lolal de interrupciones que los Arbitros
Principales concedan, para intentar resolver las anomalias que se puedan producir durante el juego.

Una vez sobrepasado el limite total de 60 (sesenta) minulos y en caso de que las anomalias existentes no hayan sido solucionadas —y habiendo
excedido el tiempo total de margen establecido en el punto 4.1 de este Articulo —los Arbitros Principales dardn el partido por finalizado, informando
a los capitanes de cada equipo, su decision y relatando los hechos ocurridos en el Acta del Partido.

5. LESIONES DE JUGADORES EN PISTA

5.1

6.1

6.2

Si un portero o Jugador se lesiona, necesitando asistencia en la pista, los Arbitros Principales deben interrumpir el juego de inmediato, autorizando al

Médico y/o al Masajista a que entren en pista para prestarle la asistencia necesaria.

5.1.1  Mientras se esté prestando asistencia en pista a un Jugador lesionado, los Arbitros Principales permilirdn que los demds Jugadores (porteros
incluidos) se puedan reunir junto a su banquillo de suplentes o en cualquier otro lugar de la pista.

5.1.2  Exceptuando la situacién de no tener Jugador disponibles en el banquillo, cualquier portero o Jugador que tenga que ser asislido dentro de la
pista, liene que ser, obligatoriamente suslituido, esperando que eslé en buenas condiciones para proseguir el juego.

5.1.3  Si, por motivo de una sancién disciplinar o de una lesién, no hay un portero disponible, su sustitucion liene que ser realizada por un Jugador
de pista, segiin lo dispuesto en el punto 5.1 del Articulo 16.

5.14  Para reanudar el partido, los Arbitros Principales ordenarin —en Juncién del lugar en que se encontraba la bola en el momento de la
interrupcion del juego —la ejecucion de:
a) Un LIBRE INDIRECTO, a favor del equipo que estaba en posesién de la bola en el momento de la interrupcion; o
b) Un SAQUE NEUTRAL, si hubiese dudas sobre cudl de los equipos estaba en aquel momento, en posesion de la bola.

5.1.5  Larentrada en pista de un portero o Jugador que haya lenido que ser asistido en la pista solamente se producird después de que el partido haya
sido reanudado por los Arbitros Principales.

Si un portero se lesiona en la defensa de un remate, y a continuacion se produce un nuevo remate, que liene como resultado la consecucion de un gol,

los Arbitros Principales lo darin como vélido.

Los Arbitros Principales deben siempre valorar con claridad las situaciones que pueden producir comportamientos que sean élica y deportivamente

reprobables, cuando algunos Jugadores intentan engaiiar a los Arbitros Principales y buscar — de una forma ilegitima — el beneficio de una falta que,

en realidad, no lo es, situaciones que ocurren mas frecuentemente en acciones especificas de juego en particular:

6.1.1  Jugador que — estando situado en el interior del drea del adversario — intenla beneficiarse de un penalti, simulando haber suirido una falta

6.1.2  Jugador que — estando situado fuera del drea del adversario — simula haber recibido una falta, intentando que le sea sefialada una falta de
equipo a su adversario.

6.1.3  Jugador atacante que — que estando en posesion de la bola, en el inlerior de la drea del adversario — inlenta que sean consideradas como
faltas algunas acciones de juego en que — por ejemplo— decide renunciar al ataque de la porteria, optando por dirigir la bola en direccion de:
a) El cuerpo o las protecciones del portero que habia perdido temporalmente su stick, por lo que — para poder recuperarlo — acaba por

permitir que su porteria quede desguarnecida

b) El cuerpo de un Jugador deiensor que se encontraba caido en la pista.

En el andlisis de las situaciones de juego idénticas a las ejemplificadas en el punto anterior de este Articulo, los Arbitros Principales deben aplicar los

siguientes procedimientos:

6.2.1  Interrumpir el partido de inmediato y amonestar verbalmente el Jugador atacante, considerando este como el infractor, una vez que haya
intentado — de una forma ilegitima — que el equipo adversario fuera sancionado con una falta.

6.2.2  Enseguida tendrin que sefialar una FALTA DE EQUIPO del Jugador atacante, ordenando el reinicio del partido con la ejecucion de un LIBRE

INDIRECTO contra su equipo, excepluando cuando sea aplicable lo dispuesto en el punto 3.3.1 del Articulo 25 de estas Reglas.
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CAPITULD V

LAS FALTAS Y SU CASTIGO - LEY DE LA VENTAJA

ARTICULD 21
(TIPOS DE FALTAS Y DE INFRACCIONES - LEY DE LA VENTAJA)

1. De acuerdo a su naturaleza, las infracciones y faltas cometidas en el Hockey sobre Patines se pueden dividir de la siguiente forma:

1.1 Infracciones y faltas téenicas

1.2 Iniraceiones y faltas disciplinarias

2. En lo que respecta a las iniracciones y faltas disciplinarias, se deben distinguir también las siguientes subdivisiones:
2.1  En cuanto a su gravedad:
2.1.1  Infracciones leves
2.1.2  TFaltas de equipo
2.1.3  Taltas graves = Faltas de larjeta azul
2.14  Taltas muy graves = Faltas de tarjela roja
2.2 En cuanto a su forma:
2.2.1  Taltas verbales
2.2.2 Faltas de contacto
2.3 En cuanlo a su situacion:
2.3.1  Taltas cometidas con el juego en curso
2.3.2  Taltas cometidas con el juego parado
2.4 En cuanto a su origen:
24.1  Faltas con origen en la pista de juego
2.4.2  Taltas con origen en el banquillo de suplentes
3. ) LY DELA VE

3.1 Los Arbitros Principales deben siempre interrumpir el partido para ejecucion de una falta, exceptuando las situaciones en que hay que aplicar la “LEY DE
LA VENTAJA™ — segiin lo dispuesto en los punlos siguienies — una vez tengan la cerleza que el juego pueda proseguir y garantizar que el equipo del
iniractor no pueda salir beneficiado con la ejecucion de la falla en cuestion.

3.2 Si ocurriese una siluacion de gol eminente, los Arbitros Principales concederdn la “LEY DE LA VENTAJA™ y, después del término de la accion,
deberan actuar de la forma siguiente:

3.2.1  Sino hay gol, los Arbitros Principales interrumpirdn el partido de inmediato, para sancionar los procedimientos indicados en las alineas a) e
3.2.2  Si se realiza un gol, los Arbitros Principales lo validarén, sancionando después. la sancién disciplinaria de los infractores y de su equipo,
reanudando el partido con el SAQUE INICIAL correspondiente al gol legalmente obtenido.

3.3 Cuando no ocurra una situacién de gol inminente, los Arbitros Principales solamente deben conceder la aplicacion de la “LEY DE LA VENTAJA” cuando
el equipo que haya sufrido una FALTA DE EQUIPO podrd beneficiarse de una situacion de contra—ataque que es claramente "favorable", o sea,
cuando ocurra una de las siguientes situaciones:

3.3.1  Ln o dos Jugadores del equipo que haya sufrido una falta sigue(n) con la pelota en direccion de la porterfa adversaria, teniendo solamente la
oposicion del portero y de un (o ninguno) oiro adversario

3.3.2  Tres de los Jugador del equipo que haya sufrido una falta sigue(n) con la pelota en direccién de la porteria adversaria, leniendo solamente la
oposicion del portero y de dos o de un (0 ninguno) otro(s) adversario(s).

3.4 Siempre que los Arbitros Principales se decidan por aplicar la “LEY DE LA VENTAJA” — segtin lo dispuesto en el punlo 3.3 de este Articulo — no
interrumpiendo el partido para sefialar una iniraccion, tendrin siempre que sefialar al Arbitro Auxiliar que consigne la anolacion de la FALTA DE
EQUIPO que haya sido cometida por el Jugador infractor, sin interrumpir el partido para la anotacion de la falla en cuestion.

3.5 Exceptuando lo dispuesto en el punto 3.2 de este Articulo, la “LEY DE LA VENTAJA™ no debe ser aplicada por los Arbitros Principales — quienes
tienen que interrumpir el partido para seiialar de inmedialo la infraccion en cuestion — cuando ocurra cualquiera de las circunslancias seguidamenle

especificadas:
3.5.1  Sifuese comelida una infraccién grave o muy grave, lo que obligari a los Arbitros Principales a aplicar los siguientes procedimientos
adicionales:

Pagina 24 de 40



Comia Infemafionale de RnkHockey FI‘'®RS

i Federation Internationale de
Reglas de Juego del Hockey Patines e
a) , sea en respecto al iniractor (exhibicidn de tarjeta azul o de

larjela roja, en funcién de la situacion), o sea con respecto al equipo del infractor (power—play).
b) Sefializar la sancién técnica del equipo del infractor, con la sefializacién de un LIBRE DIRECTO o de un PENALTL, en funcién del lugar en
que haya ocurrido la infraccién.
3.5.2  §i fuese comelida una FALTA DE EQUIPO que — segiin lo dispuesto en el punlo 3.3.1 del Articulo 25 — delermine la sancién lécnica del
4. FALTAS COMETIDAS CON EL STICK SOBRE EL STICK DE UN ADVERSARIO
4.1 Los Arbitros Principales deben saber diferenciar y evaluar correctamente todas las situaciones de juego, en particular cuando hay acciones que pueden
ser consideradas como punibles y, de entre eslas, las situaciones en que debe ser concedida la "LEY DE LA VENTAJA".
4.2 In el caso particular de las acciones punibles comelidas con el slick, los Arbitros Principales deben de saber evaluar — para evitar interrupciones
innecesarias en el partido — las situaciones en que, efectivamente, una falta de stick no podrd quedar impune, conforme seguidamente se ejemplifica.
4.2.1  (uando un Jugador efectie un "toque" ligero en el stick de un adversario, lﬂs_Arbnms_BnnﬂpaJﬂsjgbﬂnmmqulwﬂwﬂmMﬂga
normalmente, sin sefialar falla alguna.
4.2.2  (uando un Jugador utiliza su slick para "golpear" sucesivamente y/o con intensidad el stick de un adversario, los Arbitros Principales deben
aplicar los siguientes procedimientos:
a) Interrumpir el partido de inmediato y sefialar la correspondiente FALTA DE EQUIPO y aplicar después la sancién técnica del infractor,
segtin lo dispuesto en el punto 3.5 de lo Articulo 25 de eslas Reglas; o
b) Aplicar la "LEY DE LA VENTAJA" — si es el caso, segtin lo dispuesto en los punios 3.3 e 3.4 de esle Articulo — no interrumpiendo el
partido, indicndole al Arbitro Auxiliar, para que sea anotada la FALTA DE EQUIPO en cuestién.

ARTICULD 22
(CASTIGO DE LAS FALTAS -NORMAS GENERALES)

1. Todas las faltas e infracciones de las Reglas de Juego deben merecer de los Arbitros Principales la oportuna penalizacion, desarrollindose su accion e
intervencién en el juego en dos vertientes fundamentales:

1.1 LA SANCION DEL INFRACTOR EN TERMINOS DISCIPLINARES, lo que puede envolver las siguientes siluaciones
.11 La AMONESTACION VERBAL. segin lo dispuesto en el punto 2.2.1 del Articulo 25 de estas Reglas.
112 La SUSPENSION TEMPORAL DEL JUEGO (exhibicion de una TARJETA AZUL), segiin lo dispuesto en lo Articulo 26 de eslas Reglas
1.1.3  La EXPULSION DEFINITIVA DEL JUEGO (exhibicion de una TARJETA ROJA), segin lo dispuesto no Articulo 27 de estas Reglas.
1.2 LA SANCION DEL EQUIPO A QUE PERTENEZCA EL INFRACTOR EN TERMINOS TECNICOS Y DISCIPLINARES, lo que puede envolver las siguientes
situaciones:
1.2.1  Respecto a la SANCION TECNICA del equipo del infractor:

a) Laejecucion de un LIBRE INDIRECTO; segiin lo dispuesto en el Articulo 28 de estas Reglas.
b) Laejecucion de un LIBRE DIRECTO o de un PENALTI, segiin lo dispuesto en el Articulo 29 de estas Reglas.

122 Respecto a la SANCION DISCIPLINAR del equipo del infractor, este puede tener que jugar con uno o dos Jugadores de menos en la pista
("POWER-PLAY), segiin lo dispuesto en el Articulo 10 de estas Reglas.

2. Con la excepcion de las situaciones en las se puede aplicar la "LEY DE LA VENTAJA" por los Arbitros Principales, lodas las fallas que se comelan
durante el juego se penalizarin en funcion de la gravedad de la infraccion, alendiendo a que una falta se considerard tanto ms grave cuanto
més haya contribuido a impedir la ejecucién de un posible gol.

3. ) ) ) )

3.1 En el juego de Hockey sobre Patines no se permite el juego duro e incorrecto, debiendo ser castigado por los Arbitros Principales toda conducla
irregular, estando prohibido especialmente:
3.1.1  Aprisionar a los adversarios contra el armazon de la porteria o contra las vallas de la pista;
3.1.2  Agarrar, empujar o cargar a un adversario o efectuar obstrucciones de forma intencionada;
3.1.3  Esgrimir o golpear con el “stick” a los adversarios o agarrarlos por una parte de la equipacion o del cuerpo;
314 Las peleas, los pufietazos, las patadas o cualquier otro lipo de agresiones.
3.2 Aexcepcion del portero, dentro del drea de PENALTI de su equipo, ningtin otro Jugador podrd agarrarse a la porteria, mientras la bola estd en juego.
3.3 Golpear o enganchar a un Jugador adversario con el “stick™ constituye una conducta particularmente violenta y peligrosa, que los Arbitros Principales
deben castigar, técnica y disciplinariamente, con severidad.
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4. LUGAR DE LAS FALTAS
4.1 Con excepcion de lo establecido en el punto siguiente, se define por el lugar donde se comete la falta o infraccién.
4.2 Cuando por efeclo de un remate la pelota se eleva por encima de un metro y cincuenta cenlimelros se considera como lugar de la falta, el sitio donde
se inici6 la accion, es decir el lugar donde el stick impacto con la bola.
5. EJECUCION DE FALTAS EN LA ZONA DEFENSIVA DEL EQUIPO QUE SE BENEFICIA DE ELLAS
5.1 Con excepcion de lo dispuesto en el punto 5.2 de este Arliculo, cuando el equipo que defiende se beneficia de un LIBRE INDIRECTO de una falta que se
comelid en cualquier parte de la lotalidad de su zona defensiva, la bola se puede poner en juego de inmediato— en el mismo lugar donde

habia quedado — sin que sea necesario respelar rigurosamente el lugar exacto en donde se comelid la falta, ni tampoco transportarla a una de las
esquinas del drea de PENALTI 0 a otro lugar de la pista.

5.2 Sin embargo, para que cualquier falla se pueda ejecular es necesario que la bola esté completamente parada.

6. FALTAS O INFRACCIONES COMETIDAS SIMULTANEAMENTE

6.1  Si dos Jugadores — uno de cada equipo — cometen faltas de la misma naturaleza y gravedad, se castigard a ambos disciplinariamente (en cada caso),
reanudando el juego con un "SAQUE NEUTRAL”, que se ejecular:
6.1.1  En el lugar en que se hayan comelido las faltas, en caso de que se produzcan en el mismo lugar; o
6.1.2  En el lugar en que se encuentre la bola, si se comelen en lugares diferentes.

6.2 Sidos Jugadores — uno de cada equipo — cometen simuliineamente falias de diferente gravedad, cada uno de los iniractores serd (si

es el caso) castigado disciplinariamente, siendo después sancionado — en términos técnicos — con la falta correspondiente el equipo al que pertenezca

el Jugador que comelid la falta mas grave.

\ Ju ] ] awvedad, cada uno de los infractores serd (si es el
caso) castigado disciplinariamente, siendo después su equipo sancionado — en (érminos técnicos — con la falta correspondiente a la falta mds grave.
7. FALTAS O INFRACCIONES COMETIDAS A DISTANCIA SOBRE LOS ADVERSARIOS EN LA PISTA
7.1 En el caso de las faltas cometidas a distancia — lanzamiento de stick, protecciones, casco, elc. — los Arbitros Principales deberdn aplicar la siguiente
accion disciplinaria:

711 s, se le mostrara una tarjeta roja y serd expulsado del partido.
7.1.2 . se procederd conforme al punto 2.2 del Articulo 23 de eslas Reglas.
7.1.3  En cualquier de los casos el equipo iniractor serd castigado con “power play”, segtin lo dispuesto en el Articulo 10 de estas Reglas.

7.2 Fl equipo del infractor serd también sancionado técnicamente con un LIBRE DIRECTO o un PENALTI, teniendo en cuenta:

7.2.1  Ellugar donde se enconiraba el Jugador afectado, cuando la falta haya sido “realizada y concretada”.
722 Ellugar donde se encontraba la bola en el momento de la interrupcion, cuando la falta haya sido “realizada pero no concretada”, una vez que

el Jugador adversario no ha sido afectado.
7.3 Teniendo en cuenta que este tipo de faltas serin siempre sancionadas con un LIBRE DIRECTO o un PENALTI, la “ley de la venlaja” no ha de ser
concedida por los Arbitros Principales, quienes deben interrumpir el partido de inmediato y asegurar los procedimientos definidos en los puntos 7.1 ¢

1.2 (]E ES[E l“.l.l'[ IJ|!1.
74  Sise lralara de una falla en una siluacion de gol inminente y si hay gol, los Arbitros Principales deberin validarlo, aplicando también —

y segtin las disposiciones del punto 7.1 de esle Articulo — la sancion disciplinaria de los infractores y de su equipo, reanudando después el partido
con el SAQUE INICIAL correspondiente al gol conseguido.

ARTICULD 23

(FALTAS COMETIDAS FUERA DE LA PISTA - DEFINICION, CONTEXTO Y CASTIGO)

Faltas o infracciones —graves o muy graves —comelidas por representantes de los equipos —Jugadores, Delegados, equipo técnico y sus auxiliares —que

formen parte del banquillo de suplentes, del que son ejemplo:

1.1 Lanzamiento del stick o de cualquier otro objeto al interior de la pista de juego.

1.2 Protestar o manifestar, de forma ostensiva, desacuerdo con las decisiones de los Arbitros Principales o desobedecer, de forma persisiente, a las
instrucciones de los Arbitros Principales y/o del Arbitro Auxiliar, relativo a su postura y comportamiento en el banquillo de suplentes.

1.3 Insultar, amenazar o agredir a cualquiera de los integrantes del juego (,(rbitros Principales, componenies de la Mesa, representantes de su equipo o
del equipo adversario, o ptiblico).
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1.4 Entrar en la pista con el juego en curso, intentando interferir en la accion de los Arbitros Principales y/o de los Jugadores, o salir de la zona
reservada de su banquillo de suplentes y colocarse en otra zona de la pista (exceptuando aquellos casos que un Jugador suplente estd calentando
para suslituir a un compaitero).

1.5 Mantener, de forma flagrante, una conducta y comportamiento antideportivos.

1.6 Manipulacién mal intencionada del cronémetro del juego, cuando estd bajo el control de un Delegado de uno de los equipos.

2. CASTIGO DE LAS FALTAS COMETIDAS FUERA DE PISTA
2.1 CASTIGO DEL INFRACTOR IDENTIFICADO POR LOS ARBITROS PRINCIPALES

2.1.1 A los Jugadores y al Enirenador Principal se les muesira, en funcidn de la gravedad de la falta, una tarjela azul o una tarjela roja,
cumpliendo la sancion correspondiente, exceptuando lo dispuesto en el punto siguienle.
2.1.2  Exceptuando lo dispuesto en el punto 2.1.4 del Articulo 26 de estas Reglas, si se muestra una larjela azul al entrenador principal, no se le

suspende del juego, pero su equipo es sancionado con “power—play”, segtin lo dispuesto en el Articulo 10 de eslas Reglas.
2.1.3  Alos otros represenlantes del equipo —lelegados, segundos Entrenadores, otros miembros del Equipo Técnico y sus Auxiliares —se les muestra
siempre una tarjeta roja, siendo expulsados del banquillo de suplentes.
2.2 (ASTIGO DE INFRACTOR NO IDENTIFICADO POR LOS ARBITROS PRINCIPALES
2.2.1  En la primera infraccion, se muestra una larjela azul al Entrenador Principal, sin que haya lugar a su suspension.
2.2.2. (uando al Entrenador Principal se le exhibe la tercera larjela azul — como consecuencia de la acumulacion de larjelas azules mosiradas
anteriormente — los Arbitros Principales mostrardn una larjela roja al entrenador principal, expulsindolo definitivamente del Banquillo de
Suplentes.
2.2.3.  (uando el Entrenador Principal haya sido expulsado, los Arbitros Principales mostrarin una tarjeta roja a uno de los Delegados del equipo y, en
ausencia de eslos, mostrarn una larjeta azul al Capitdn en pista.
2.3.  CASTIGO DEL EQUIPO DEL INFRACTOR
2.3.1  Sancion disciplinaria: El equipo es castigado con “POWER-PLAY”, segiin lo dispuesto en el Articulo 10 de estas Reglas.
2.3.2  Sancidn técnica: el equipo es castigado con un LIBRE DIRECTO, excepto si la infraccién tiene lugar con el juego parado, en que no haya lugar a
sancion técnica.

ARTICULD 24

(FALTAS TECNICAS - DEFINICION, CONTEXTO Y CASTIGO)

1. las “FALTAS TECNICAS™ engloban todas las infracciones comelidas con origen en la pista de juego y que estin, esencialmente, relacionadas con el

incumplimiento de normas, procedimientos o gestos técnicos definidos en las Reglas de Juego, como por ejemplo:

1.1 Jugar la pelota cuando se esté apoyado o agarrado a una porteria, excepto en el caso del Portero cuando est situado dentro de su drea de penalti.

1.2 Mantenerse parado, con posesion de la bola, en cualquiera de las esquinas de la pista o por detrds de una porteria

1.3 Inmovilizar o mantener la bola inmovilizada entre la valla y los patines o entre la valla y el stick

1.4 Hacer una falta en la ejecucién de un PENALTI o de un LIBRE DIRECTO (efectuar una simulacidn o tocar la pelota después de transcurridos los 5
segundos concedidos para su ejecucidn, elc.)

1.5 Hacer que la bola se eleve por encima de la altura permitida, exceptuando el caso del portero - cuando esté situado en el interior de su drea de penalli
- e independientemente de que ocurra o no, como resultado de la defensa de su porteria.

1.6 Hacer falta en la ejecucién de un SAQUE NEUTRAL (mover la pelota antes del pitido del Arbitro, provocar una falta del adversario, elc.).

1.7 Exceder el tiempo permitido para la posesion de la bola en su zona defensiva (diez o cinco segundos).

1.8 Lvitar un gol de forma irregular (intercepcidn de la bola con la mano o con el pie).

1.9 Dar intencionadamente una patada a la bola con el patin.

1.10  Agarrar, coger o jugar la bola con la mano, por parte de un jugador de pista (en el caso especifico del portero, este no puede agarrar o coger la bola
con la mano)

LI.11  Accion intencionada del portero — echarse encima de la bola o aprisionarla entre las piernas — para que la bola ya no pueda ser jugada.

1.12  Lanzar la bola fuera de la pista de juego.

1.13  Gritar o silbar, intentando engaiar al adversario que se encuentra en posesion de la bola.

1.14 Levantar el stick por encima de los hombros, cuando con este geslo se pone en peligro la integridad fisica de los adversarios o de algiin jugador de su
propio equipo.
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1.15 Cortar o jugar la bola con el “stick” de una forma irregular - deliberadamente, cortar o jugar la bola con la arista del stick - exceptuando el caso del

porlero — cuando esté  situado dentro de su drea de penalti — e independientemente de que ocurra o no, como resultado de la defensa de su
porteria.

1.16 Entrar o colocarse estaticamente en la zona de proteccion del portero adversario, sin tener la bola controlada.

. La sancion de las FALTAS TECNICAS, depende dnicamente del lugar de la pista en que se comelen, sin que implique otro lipo de consecuencias disciplinarias

para sus iniraclores, segiin se define a conlinuacion.

21

2.2

Con excepcion de lo dispuesto en el punto 4.1 del Articulo 29 de estas Reglas, siempre que la FALTA TECNICA es realizada en el interior
del drea de penalti del infractor, los Arbitros Principales tendrin de interrumpir el juego de inmedialo, sefialando después la ejecucion de un
penally conira su equipo.

En cualquiera de las otras situaciones - y en caso de que la "ley de la ventaja™ no sea aplicable - los Arbitros Principales interrumpirdn el | juego de

inmediato, sefialando la ejecucion de un libre indirecto contra el equipo del infractor, en conformidad con lo dispuesto en el punto 2 del
Articulo 28 de estas Reglas.

ARTICULD 25

(INFRACCIONES LEVES Y FALTAS DE EQUIPO - DEFINICION, CONTEXTO Y CASTIGO)

. Tanto las INFRACCIONES LEVES como las FALTAS DE EQUIPO son infracciones de menor gravedad, siendo objelo de tralamiento y de procedimientos
diferenciados, segtin las disposiciones establecidas en los puntos siguientes de este Articulo.

2.2

2.3

. INFRACCIONES LEVES

A parte de lo dispuesto en el punto 3.1 de este Articulo, las INFRACCIONES LEVES son practicadas con el partido parado o inlerrumpido,

englobando solamente incorrecciones de comporlamiento, de que son ejemplo las siguientes infracciones:

2.1.1  Jugador o Portero que salta la valla sin autorizacin de los Arbitros Principales

2.1.2  Jugador que — tras haber solicitado que el adversario se situase a la distancia reglamentaria — ejecuta un LIBRE INDIRECTO sin que los
Arbitros Principales lo hayan indicado.

2.1.3  Jugador o Portero que simula una lesion.

214 Portero que — sin la debida y previa autorizacion de los Arbitros Principales — se dirige al banquillo de los suplentes, sea para limpiar la
visera, sea por cualquier otro motivo.

2.1.5  Portero que —en el momento de defender un LIBRE DIRECTO o un PENALTI — se mueve antes de que el Jugador ejecutante haya impactado la
bola.

2.1.6  Jugador que —estando colocado en el drea de penalli del equipo que se beneficia de la falta, en el momenlo de la ejecucién de un LIBRE
DIRECTO 0 de un PENALTI —se mueve en direccién a la pelota, antes de que el Jugador ejecutante la haya impactado.

2.1.7  Médico y/o Masajista que entra(n) en pista para asistir un Jugador, sin previa aulorizacién de los Arbitros Principales.

2.1.8  Representante de un equipo que es responsable por la pérdida de tiempo intencionada cuando se seiialice un tiempo muerto (“time—out”).

2.1.9  Portero que mantiene una posicion no reglamentaria en la porteria, en violacién de lo dispuesto en el punto 1.2 del Articulo 13 de estas Reglas.

Siendo la primera vez que el infractor incurre en cualquiera de las infracciones indicadas en el punto anterior la intervencién de los Arbitros

Principales obedecerd a los siguientes principios:

2.2.1  Amonestacion Verbal del infractor, sin ninguna otra consecuencia para él o para su equipo.

2.2.2  La amonestacion de los Jugadores o Porteros tendrd de ser asegurada de una forma piblica y transparente, siendo siempre efectuada por los
arbitros junto al infractor — obligando este, si es el caso a colocarse de pie- y utilizando sefiales gesticulantes que indiquen, que siendo la

primera infraccion, esta no podr repetirse.

, los Arbitros Principales tendrdn de exhibir una
TARJETA AZLL al Portero o al Jugador de pista infractor, implicando — para él y su equipo — las sanciones adicionales previstas en el punto 2 del

“! IV I S!E I I Il

mm&mmﬂmmnﬂmwmmmm los Arbitros Principales tendrin de exhibir una
TARJETA ROJA al Médico y/o Masajista iniractor, segiin lo que estd establecido en el punto 7 del Articulo 12 de estas Reglas.

Con excepcién de lo establecido en los puntos 2.3 y 2.4 de esle arliculo, si ocurre una reincidencia de cualquiera de las demds infracciones leves, los

arbitros principales deberdn seguir los siguientes procedimientos:

2.5.1  Si la infraccién reincidente ocurrir en el mismo momento o accién del partido - o cuando se tenia de volver a ejecutar la primera falla (libre
indirecto, libre directo o penalli) - los Arbitros Principales tendrdn de interrumpir el partido si es el caso) y aplicar de inmediato:
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a) La exhibicion de una TARJETA AZLL, si el infractor es un portero, jugador de pista o entrenador principal, implicando — para él
infractor y su equipo — las sanciones adicionales previstas en el i ‘
b) La exhibicion de una TARJETA ROJA, si el iniractor es otro representanie del equipo, 1mpllcand0 — para él y su equipo — las
sanciones adicionales previstas en el punto 2 del Articulo 27 de eslas Reglas.

2.5.2 §i la infraccién reincidente ocurrir en un momento o accién del parlido posterior y distinto de la ocurrencia de la primera iniraccion, los
Arbitros Principales tendrin de i
FALTAS DE EQUIPO
3.1 Las FALTAS DE EQUIPO incluyen solamente las faltas de poca gravedad, incluyendo en particular.
3.1.1  (on el partido parado, aunque solamente cuando ocurre cualquiera de una de las dos fallas siguientes:
a) No respetar la distancia reglamentaria en la ejecucién de un libre indirecto contra su equipo.
b) Desplazar o retener intencionadamente la bola, retrasando la ejecucion del libre indirecto contra su equipo.
3.1.2  Con el partido activo y en su curso, de que son ejemplo las faltas siguientes:

3.3

3.2.2

3.3.3

3.34

a) Electuar un bloqueo ilegal o una obstruccion intencionada de un adversario, alendiendo a lo dispuesto en los puntos 4 y 5 del Articulo 19
de estas Reglas.
b) Engafiar los Arbitros, simulando una falta o intentando beneficiar, de una forma ilegilima, de una falta favorable a su equipo, segtin lo

dispuesto en el punto 6.1 del Articulo 20 de estas Reglas.

¢) Faltas de contacto practicadas sin usar violencia y sin consecuencias fisicas graves, como agarrar o empujar a un adversario o golpear el
stick o la zona de las espinilleras.

d) Tener inlervencion activa en el partido por parte de un Jugador o Portero que tiene su equipacion en condiciones irregulares, segiin lo

dlﬂpuesm en el pumﬁljﬂAHmumJMusJaLBﬂglas
|

hmemmhmesmmslmla&almﬂam)Mjﬂ_pummljuﬂumlﬂ los Arbitros Principales tendrin de indicar al Arbitro Auxiliar —
de una forma visible y usando seitales especificas (que los dos efectuardn) — Lodas las demds FALTAS DE EQUIPO ocurridas durante

el partido, sea las que los Arbitros Principales sefialaron, sea las que — aunque no pitadas — fueran objeto de la aplicacién de la "LEY DE LA

VENTAJA".

E1 Arbitro Auxiliar de la Mesa Oficial de Juego tiene la responsabilidad — en relacidn a ambos equipos — de controlar:

a) [l registro actualizado del nimero acumulado de FALTAS DE EQUIPO, en funcién de las informaciones especificas que le fueran
transmitidas por los Arbitros Principales

b) La informacion piblica del nimero acumulado de FALTAS DE EQUIPO registradas para cada equipo.

El registro del niimero acumulado de las FALTAS DE EQUIPO serd conslantemente actualizado, transitando de la primera a la segunda parte

del partido y también — si es el caso — del final del tliempo normal del partido a la prérroga.

(uando un equipo acumula 10 (dtez)JZALIASJlEJIQJHﬂ] tiene que ser técnicamente sancionado con un LIBRE DIRECTO, sancion que serd

igualmente aplicada cada vez que el mismo equipo acumule 5 (cinco) FALTAS DE EQUIPO adicionales.
(uando cualquier de los equipos acumula 9 (nueve) FALTAS DE EQUIPO en el primero ciclo del juego —o cuando acumule 4 (cuatro) FALTAS

DE EQUIPO adicionales (total de 14, 19, ete.) en los ciclos siguientes — el Arbitro Auxiliar colocara una marca en la Mesa Oficial de Juego — o
exhibird una seital de informacion — de forma que — si una nueva FALTA DE EQUIPO es cometida por un Jugador del mismo equipo — los
Arbitros Principales sefialen de inmediato el correspondiente libre directo, sin que pueda ser concedida la “LEY DE LA VENTAJA™.

En cualquier caso, siempre que un equipo realiza un nimero acumulado de FALTAS DE EQUIPO que implican la ejecucion de un LIBRE
DIRECTO, el Arbitro Auxiliar dar el aviso correspondiente, utilizando una sefial sonora o un pitido.

Si — al mismo tiempo que la Mesa Oficial de Juego indica la conclusion de cualquiera de las partes del partido — los Arbitros Principales
sefialaren una FALTA DE EQUIPO que — segtin lo dispuesto en el punto 3.3.1 de este Articulo — determina la sancién del equipo del infractor
con un LIBRE DIRECTO, el lanzamienlo se ejeculara siempre, en conformidad con lo establecido en el punto 6 del Articulo 29 de eslas Reglas.
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(on salvaguarda de lo dispuesto en el punto 3.3.1 de este Articulo, las FALTAS DE EQUIPO que sean practicadas a juego parado o interrumpido no

tendrin cualquier otra saneion, siendo solamente indicadas al Arbitro Auxiliar para su anotacion y registro.

FALTAS DE EQUIPO PRACTICADAS CON EL PARTIDO ACTIVO Y EN SU CURSO - SANCION NORMAI

Con salvaguarda de lo dispuesto en el punto 3.3.1 de este Articulo, la sancién normal de las FALTAS DE EQUIPO practicadas con el partido activo y en su

curso depende tinicamente del lugar de la pista en que se comelan, segiin se define a conlinuacion.

3.5.1  Los Arbitros Principales tendran que interrumpir el partido de inmediato — teniendo en cuenta que la “LEY DE LA VENTAJA™ no puede ser
aplicada — cuando se comete una FALTA DE EQUIPO que comporta técnicamente ser sancionada con:

a) La ejecucion de un PENALTI conira el equipo del iniracior, situacion que lendré que ser sefialada siempre que la FALTA DE

EQUIPO sea cometida en el interior del drea de penalti del equipo del infractor.

b) La ejecucion de un LIBRE DIRECTO conira el equipo del infractor, situacion que tendrd que ser sefialada siempre que la FALTA

DE EQUIPO — aunque cometida fuera del drea de penalli del equipo del infractor — haya contribuido, de forma indiscutible, para impedir
una situacion flagrante de un posible gol favorable al equipo adversario.

3.5.2  En cualquier de las dos siluaciones mencionadas en el punto anterior, las FALTAS DE EQUIPO en cuestion no podrdn ser indicadas o incluidas

en el registro del Arbitro Auxiliar ni Lampoco hay lugar a la sancion disciplinar del iniractor o de su equipo.

3.5.3  En todas las demds situaciones, las FALTAS DE EQUIPO practicadas con el partido activo y en su curso lendrin de ser indicadas al

Arbitro Auxiliar para su registro, siendo después sancionadas por los Arbitros Principales con la ejecucién de un LIBRE INDIRECTO a favor del

equipo adversario, sin cualquier sancion disciplinaria para el infractor o para su equipo.

ARTICULD 26

(FALTAS GRAVES / FALTAS PARA TARJETA AZUL - DEFINICION, CONTEXTO Y CASTIGO)

1. Las “FALTAS GRAVES™ —que obligan a los Arbitros Principales a mostrar una TARJETA AZUL al infractor —engloban los aclos o hechos deshonrosos que
pongan de manifiesto insubordinacion, injurias y/u ofensas, asi como las faltas cometidas por los Jugadores y demds representantes de los equipos y que hagan
peligrar la integridad fisica de un tercero, implicando asistencia médica y/o la imposibilidad temporal de seguir en juego, como por ejemplo:

1.1
1.2

1.3
1.4
1.5

1.6
1.7
1.8

1.9

Protestar a los Arbitros Principales o dirigirse de forma agresiva y/o intempesliva a un adversario, Arbitro, compaiiero de equipo o piblico.

Manifestar desacuerdo piiblico con las decisiones de los Arbitros Principales (medianie palabras, mediante gestos, moviendo la cabeza de forma
oslensiva, elc.).

Burlarse o gritar a los Arbitros Principales, a los compaiieros, a los adversarios o con el piiblico.

Efectuar el desplazamiento intencionado de alguna de las porlerias.

Agarrar, empujar o cargar a un adversario de forma peligrosa (incluyendo los encontronazos contra las lablas o las vallas de la pista de juego,
derribando al adversario).

Sin usar de violencia, golpear un adversario fuera de las zonas protegidas por las espinilleras (ironco, manos, brazos, piernas o rodillas).

Zancadillear a un adversario, derribandolo.

Enganchar, por medio del stick, el patin de un Jugador adversario, incluso si se efectia de forma no intencionada y aunque el Jugador en cueslion no
acabe siendo derribado.

Enganchar o golpear, por detrds, el stick de un Jugador adversario impidiéndole de esta forma el liro a porteria.

.10 Realizar una sustitucion irregular, entrando en la pista - con el partido activo y en curso - antes de la salida del compaiiero.

Las FALTAS GRAVES que cometan los representantes de los equipos —Jugadores, Delegados, Equipo Técnico y sus Auxiliares —se sancionardn de la forma

siguiente:

21

SANCION DISCIPLINARIA DEL INFRACTOR

2.1.1  Si el infractor fuese un JUGADOR 0 PORTERO, los Arbitros Principales deben mostrarle una larjela azul, siendo temporalmente
suspendido del juego, por un periodo de 2 (dos) minutos, exceptuando lo dispuesio en el punio 2.1.4 de esle articulo.

2.1.2  Sieliniractor es el ENTRENADOR PRINCIPAL del equipo, los Arbitros Principales deben mostrarle una TARJETA AZUL, pero — atendiendo
a lo dispuesto en el punlo 2.1.2 del Articulo 23 de eslas Reglas — no habrd lugar a su suspension temporal, exceptuando lo dispuesto en el

2.1.3  Si el infractor fuese cualquier OTRO REPRESENTANTE DEL EQUIPO, los Arbitros Principales deben mostrarle — atendiendo a lo dispuesto en
el punto 2.1.3 del Articulo 23 de estas Reglas — una TARJETA ROJA, expulsindolo definitivamente del partido y obligindole a abandonar el
banquillo de suplentes del equipo.
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2.14  Tratdndose de la tercera tarjeta azul por acumulacion que se muestra a un Jugador, a un Portero o al Entrenador Principal, los

Arbitros Principales tendrin que mostrarle una TARJETA ROJA. expulsindole definitivamente del partido y obligndole a abandonar el
espacio del banquillo de suplentes

2.2 SANCION DISCIPLINARIA Y PENALIZACION TECNICA DEL EQUIPO DEL INFRACTOR
2.2.1  EI equipo del infractor es siempre disciplinariamente sancionado con “power—play”, atendiendo a lo dispuesto en el Arliculo 10 de eslas
Reglas.

2.2.2 Ll equipo del infractor es sancionado técnicamente —exceptuando lo dispuesto en lo punto 2.2.3 de este Articulo —con un LIBRE DIRECTO o un

PENALTL en funcidn del lugar en el que se haya cometido la falta.

223 Silafalta grave fue realizada cuando el juego estaba parado —ya sea durante el descanso, o durante una interrupcion del juego —no

hay lugar a cualquier sancién técnica del equipo del infractor

§1 m&L]mrjldmnlﬂmmpjdﬁ un Entrenador Prlntlpal Jugador o Porlero de un equipo incurre en otra hﬂagmwgmxe —después de haberle

sido mostrada una tarjeta azul - los Arbitros Principales tendrin de seguir los siguientes procedimientos:

3.1 Si la nueva iniraccién ha sido considerada como muy grave, los Arbitros Principales tendrin que exhibir una tarjeta roja al infractor.
expulsandole definitivamente del partido.
3.2 Si la nueva infraccion ha sido considerada como grave, los Arbitros Principales tendrin que exhibir una nueva tarjela azul al mismo

infraetor, asegurando después los siguientes procedimientos adicionales:

3.2.1  Sise trata de la tercera tarjela azul exhibida al mismo infractor, le tiene que ser igualmente exhibida, por acumulacién, una larjeta
roja, siendo el infractor definilivamente expulsado del partido, en conformidad con lo que estd establecido en el punto 2.1.4 de este Articulo.

3.2.2  Siselrata de la segunda larjeta azul exhibida al mismo infractor - y siendo este un Jugador o un Portero - tendrd que ser ampliado
su liempo de suspension temporal del partido por un total de 4 (cuairo) minulos, también se aplicard - cuando el infractor es el Entrenador

Principal o un Jugador o un Portero - lo dispuesto en el punto 3.3 de este Articulo.
3.3 En cualquier de las situaciones definidas en los dos puntos 3.1y 3.2 de este Articulo, los Arbitros tendran también de asegurar que:

3.3.1 Ll equipo sancionado con dos iniracciones distintas solamente puede tener tres jugadores en la pista.

3.3.2 [l tiempo mdximo de POWER-PLAY del equipo infractor tendrd de ser ampliado para 4 (cualro) minutos, teniendo en cuenta lo que estd

establecido en el punto 6 del Articulo 10 de estas Reglas.

Si, dﬂm&d&mnmmﬂmelmtnﬂﬁ un Jugador 0 Porlero —que (umplla una suspension lemporal junto a la Mesa 0fi aal de Juego — incurre en nueva
infraccién grave o muy grave, los Arbitros Principales tendrin que aplicar los siguientes procedimientos:

4.1  Interrumpir el partido de inmediato y sancionar el iniractor con una TARJETA ROJA DIRECTA, determinando su expulsion definitiva del partido.
4.2 Sancionar el equipo del infractor con un ""POWER-PLAY"' de 4 (cuatro) minutos, ordenando la retirada de la pista de un jugador de ese mismo

equipo, con salvaguarda del dispuesto en el punto 5 del Articulo 10.
4.3 Reiniciar el partido con la ejecucién de un LIBRE DIRECTO contra el equipo del infractor.

A partido parado y después de la sustitucion de un Jugador 0 Portero de cada uno de los equipos - segtin lo dl@pueﬂo en el punto 1.2 del Articulo 10, por
Jfalta grave y simultdnea — es exhibida una nueva tarjeta (azul o roja) a uno infractor de uno de los equipos, sea el uno otro infractor o el mismo infractor que
habia sido ya sancionado anteriormente.

Esta situacion tendra de ser debidamente sancionada por los Arbitros Principales, los cuales lendrdn que aplicar los siguientes procedimientos:

5.1 Sancionar el infractor y su equipo, segtin el dispuesto en el punto 3 de este Articulo.

5.2 Anular inmedialamente las suslituciones anleriormente efectuadas, una vez que la nueva infraccion implica que el punto 1.2 del
Articulo 10 no es mas aplicable, pues es ahora distinto el tiempo de "POWER-PLAY" a cumplir por cada uno de los equipos.

. Salvaguardando las disposiciones del punto 7 de este Articulo, en el reinicio del partido los dos equipos tendrén en la pista un mimero distinto de

Jugadores, una vez que:

6.1 El equipo sancionado con dos infracciones distintas solamente puede tener Ires jugadores en la pista.
6.2 [l ofro equipo, que solamente hay sido sancionado con una sola infraceion, tendrd cuatro jugadores en la pista.

Si la nueva infraccion ocurrir a partido parado, desp

. 1 ' 4
lﬂLeqmpﬂs los Arbitros tendrin de asegurar — ademas de lo eslableczdo en los puulm@ilduﬂ&Aﬂm[o la aplicacién rigorosa de las
lisposi i blecid I 5 dol A 1010d Realas.
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ARTICULD 27

AS MUY GRAVES / FALTAS PARA TARJETA ROJA -DEFINICION, CONTEXTO Y CASTIGO)

1. Las “FALTAS MUY GRAVES™ —que obligan a los Arbitros Principales a mostrar una larjela roja al infractor —engloban los aclos muy graves de

indisciplina, de los que puedan resultar violencia o dafios graves, asi como las acciones violenlas que puedan hacer peligrar la integridad fisica de terceros,

como por ejemplo:

L1

1.2
1.3
14
L5
1.6

1.7

Asumir, con relacion a cualquiera de los agentes del juego —ptiblico, Arbitros Principales, miembros de la Mesa Oficial de Juego. Jugadores y demds
representantes del equipo adversario o del propio equipo —los siguientes comportamientos:

I.1.1  Proferir amenazas, insullos, palabras injuriosas o efectuar gestos obscenos.

1.1.2  Agredir o intentar agredir.

1.1.3 Responder o intentar responder a una agresion, utilizando una actitud agresiva y/o violenta

1.1.4  Prictica de cualquier otro acto de violencia o de brutalidad.

Amenazar, empujar o intentar agredir a un adversario, con el juego parado (interrupcidn, descanso o final del partido).

Entrar con los dos patines sobre un adversario, derribindolo.

Golpear —usando la violencia —a un adversario fuera de las zonas protegidas por las espinilleras (tronco, manos, brazos, piernas o rodillas)
Enganchar intencionalmente, por medio del stick, el patin de un Jugador adversario, derribndole en la pista.

Lanzar a la pista de juego el stick, la mascara, las espinilleras o cualquier objeto en la direccion de la pelota o contra los Arbitros Principales,
adversarios o compaiieros de equipo.

Provocar al publico, con gestos o expresiones de cardcter ofensivo (o considerado como tal).

2. las faltas disciplinarias muy graves que comelan los representantes de los equipos —Jugadores, Delegados, Equipo Técnico y sus Auxiliares —serdn

sancionadas de la forma siguiente:

2.1

2.2

SANCION DISCIPLINARIA DEL INFRACTOR

Los Arbitros Principales deben mostrar una tarjela roja al infractor, expulsindolo definitivamente del juego y obligindolo a abandonar el banquillo de

suplentes de su equipo.

2.2.1  Disciplinariamente, el equipo del inractor debe jugar en sistema de “POWER-PLAY” por un periodo mdximo de 4 (cuatro) minutos, atendiendo
a lo dispuesto en el Articulo 10 de estas Reglas.

222 Técnicamente —excepluando lo dispuesto en el apartado siguienie —¢l equipo del infractor es penalizado con la sefializacion de un LIBRE
DIRECTO o de un PENALTI, en funcién del lugar en el que se haya cometido la falta.

2.2.3  En caso de que la falta haya sido comelida cuando el juego estaba parado —ya sea durante el descanso, o durante una interrupcion del juego —

el equipo del infractor no serd penalizado con ninguna sancién técnica.
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CAPITULD VI

CASTIGO TECNICO DE LOS EQUIPDS

ARTICULD 28
(LIBRE INDIRECTO - DEFINICION Y CONTEXTD)

1. Un LIBRE INDIRECTO tendrd que ser sefialado por los Arbitros Principales para:
1.1 (astigar técnicamente las fallas menos graves que se comelan en la pista, asi como las faltas de mayor gravedad pero que conllevan situaciones
especificas de juego.
1.2 Electuar la reanudacion del juego —tras interrupcion ordenada por los Arbitros Principales, sin que ninguno de los equipos haya cometido ninguna
infraccion —beneficiando al equipo que esté en posesion de la bola en el momento en que se efectud la interrupeion.
2.1 En condiciones normales, el LIBRE INDIRECTO se ejecuta con la bola parada, siendo ésta movida mediante un sélo toque y sin que los Arbitros
Principales tengan que pitar.
2.1.1  En la ejecucion de un LIBRE INDIRECTO todos los Jugadores del equipo sancionado tendrén que colocarse a una distancia de, por lo menos, 3
(tres) metros, en relacion al punto en que la falta serd ejecutada.
2.1.2 i una falta se realiza junto a la valla — o si la pelola ha salido fuera de la pista — el LIBRE INDIRECTO correspondiente puede ser ejecutado
con la bola colocada hasta una distancia de 70 (setenta) centimetros de la valla en cuestion.
2.1.3  lLos Jugadores del equipo que se beneficia de la falta pueden estar colocados en cualquier lugar de la pista, con excepcion de la zona de
proteccion del Portero adversario.
2.14  El Jugador que ejecuta un LIBRE INDIRECTO no podrd volver a jugar la bola, hasta que
a) La bola haya sido tocada o jugada por algin otro Jugador; o
b) Labola haya tocado la parte exterior de una de las porterfas.
2.1.5  En caso de que se demore la ejecucion del LIBRE INDIRECTO, los Arbitros Principales deben pitar para, de esa forma, ordenar la reanudacion
inmediata del partido.
2.2 Fl Jugador ejecutante puede solicitar a los Arbitros Principales que los Jugadores adversarios estén colocados a la distancia reglamentaria de 3 (tres)
metros, situacién en que el LIBRE INDIRECTO solamente puede ser ejecutado después del pitido de los Arbitros Principales
2.2.1  Después del pitido de los Arbitros Principales la bola estard en juego, por lo que cualquier Jugador del equipo sancionado podré tomar la
posesion de la bola y dar continuidad al partido.
2.2.2  (ualquier iniraccién ocurrida en la ejecucién del LIBRE INDIRECTO tendrd que ser sancionada en conformidad con lo dispuesto en el punto 2.2 y
—sies el caso—en el punto 2.5 del Articulo 25 de estas Reglas.
3. LUGAR PARA LA EJECUCION DE LIBRES INDIRECTOS
El lugar de ejecucién de un LIBRE INDIRECTO es definido en funcién de la infraccion especifica que haya sido comelida y del lugar de la misma, segin los
siguientes criterios:
3.1 En el caso de faltas cometidas por el infractor en la "'zona defensiva' del equipo adversario, este puede ejecutar el LIBRE INDIRECTO
correspondiente en cualquier lugar de la misma "zona", segtn lo dispuesto en punto 5 del Articulo 22 de eslas Reglas
3.2 Silabola se eleva L0 (un coma cincuenta) metros de altura, en resultado de un movimiento del stick de un jugador que se encontraba “en el
interior” da su drea de penalli, el LIBRE INDIRECTO correspondiente es ejecutado por el equipo adversario en cualquier de las esquinas superiores del
area de penalti en cuestion.
3.3 Si la falta ha sido cometida por detrds de la porteria del equipo del infractor, el LIBRE INDIRECTO correspondiente serd ejecutado por el equipo
adversario en cualquier de las esquinas inferiores de la area de penalti del equipo infractor.
3.4 En el caso de infraccion de un Jugador que saltd la valla, el LIBRE INDIRECTO correspondiente es ejecutado por el equipo adversario junto al lugar en que
haya ocurrido la iniraccin.
3.5 Enel caso de haber excedido el tiempo de posesién de la bola del equipo infractor, el LIBRE INDIRECTO correspondiente es ejecutado en conformidad con

lo que estd establecido en el punio 3.2 del Articulo 9 de estas Reglas.

3.6 En el caso de otras faltas, el LIBRE INDIRECTO correspondiente serd ejecutado en el mismo lugar en que la falta habia sido practicada.

Pégina 33 de 40



Comia Infemafionale de RnkHockey FI‘'®RS

i Federation internationale de
Reglas de Juego del Hockey Patines ek e e

4.1 De la ejecucion del "LIBRE INDIRECT0" sdlo se producird un gol vdlido si la bola —antes de entrar en la porteria —es tocada o jugada por algiin otro
Jugador, independientemente del equipo al que pertenezca.

4.2 Si de la ejecucion de un LIBRE INDIRECTO resulta un gol obtenido directamente —sin que la bola loque en cualquier stick o Jugador —el mismo no
serd dado como vélido, reanudindose el juego con un "SAQUE NEUTRAL".

ARTICULD 29
(LIBRE DIRECTD Y PENALTY - DEFINICIAN Y CONTEXTO)

1. LUGARES DE LA PISTA PARA EJECUCION DEL PENALTIY DEL LIBRE DIRECTO
La ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECTO tendré que ser efectuada en la media-pista del equipo sancionado y en las marcas especificamente sefialadas para
tal efecto, en particular:

1.1 En lo caso del PENALTL, en la marca que estd situada en la linea superior de delimitacion del drea de penalti, a una distancia de_5,40 (cinco coma

cuarenia) metros del centro de la linea de porterfa
1.2 En el caso del Ll]iliEJ)JliEETﬂ en la marca que estd ﬂlmada 27,40 (siele coma fuawma) mﬂmﬂilﬂJmﬂ&deﬂﬂﬁm

21 H Jugador ejecutante del PENALTI o del LIBRE DIRECTO dispone de un mdximo de 5 (cinco) segundos para, con la bola parada, iniciar la ejecucién de la
falta en cuestion — tiempo que es controlado por uno de los Arbitros Principales, usando sefiales especificos — sin que haya cualquier pitido de los
Arbitros Principales.

2.1.1  La ejecucion del LIBRE DIRECTO o del PENALTI — aun y que se trate para el desempate del partido — puede ser efectuada por el Portero del
equipo que beneficia de la falta, en la condicion de que se mantenga con sus espinilleras de proleccion, sin ulilizacion del casco y de los
guantes de proleccion.

2.2 los Jugadores que no tienen intervencion en la ejecucion o defensa de la falta, deben colocarse en la otra media pisla, en el interior del drea de penalli,
pudiendo moverse y volver a intervenir en el juego tnicamente cuando se golpee o se toque la pelota para la ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECTO.

2.3 Uno de los Arbitros Principales se coloca en frente de los Jugadores mencionados en el punto anterior, a 1 (un) metro de distancia, controlando su
posicionamiento y —cuando lodo estd en orden — levanla verticalmente uno de los brazos, para informar el otro Arbitro Principal que puede dar inicio
a la ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECTO.

2.3.1  Los Jugadores mencionados en el punto 2.2 de ese Articulo no pueden volver a intervenir en el partido cuando ocurre cualquier de las
siguientes situaciones:

a) Ejecucion de los PENALTIS para desempate del partido.
b) Ejecucion de un PENALTI o LIBRE DIRECTO sefialado en el final del tiempo de cualquier de los perfodos de juego

2.4 El otro Arbitro Principal estard posicionado en el medio de la linea lateral que delimita el drea de penalti, equidistante de las lineas superior e inferior,
controlando el posicionamiento correcto del Portero del equipo sancionado y ejecutando — solamente después de recibir la seiial del otro Arbitro
Principal y sin nunca hacer sonar cualquier pitido —los siguientes procedimientos:

24.1  levantar verticalmente uno de los brazos, para indicar que puede ser iniciada la ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECTO.

2.4.2  Efectuar con el otro brazo — colocado horizontalmente en la zona de la cintura — hasta 5 (cinco) movimientos lateralizados —un movimiento
para cada segundo —para controlar el liempo mdximo de 5 (cinco) segundos que se conceden para iniciar la ejecucion del LIBRE DIRECTO o
PENALTL

2.4.3 I Jugador ejecutante del PENALTI o del LIBRE DIRECTO puede impactar o tocar la pelota después que el Arbitro Principal levante uno de los
brazos para indicar que la ejecucion de la falta puede ser iniciada.

244 El cronometraje del tiempo de juego se reiniciard en el momento que la bola es tocada o impactada por el Jugador ejecutante del PENALTI o del
LIBRE DIRECTO.

2.5 Ninguno de los equipos podra hacer entrar en pisla a un Jugador — sea para efectuar una sustitucién, sea para que reingrese en la pista un Jugador
después de haber concluido el tiempo de "power-play” — a partir del inicio de la ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECTO hasta que, la misma, haya
concluido.

2.5.1 i ocurriera una infraccién a lo dispuesto anteriormente, los Arbitros Principales no deben de interrumpir el partido de inmediato —
aguardando el resultado de la ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECT( — pero solamente después aplicaran los procedimientos definidos en
los puntos siguientes.

2.5.2  (uando se marca un gol, lendra que ser siempre validado, aunque — posteriormenle — sean aplicados también los procedimientos
disciplinares establecidos en las alineas a) e b) del punto 2.5.3 de este Articulo.
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2.5.3  No_ habiendo obtenido un gol, el partido es interrumpido de inmediato, siendo después ratificados por los Arbitros Principales los

siguientes procedimientos:

a) [Exhibir TARJETA ROJA al Jugador que ha entrado indebidamente en la pista y también al Entrenador Principal o — en su falta y por el
orden indicado — al Entrenador Adjunto, o uno de los Delegados, o al Capildn en pista

b) Sancionar al eqmpo infractor con el "power—play" correspondlenle ﬂegun lo dlspueﬂlo el punto 3 del Articulo 10.

¢) Silainira I _Juga ] 1e ha ancionado, tendra que ser ordenada la_repeticion
del PENALTI o del LIBRE DIRECTO.

d) Silain i

iado del PENALTI o del LIBRE DIRECTO en

cueslion, lendrd que ser ordenada la ﬁ;ﬂﬂm&nﬂuﬂﬂﬁﬂﬁﬂﬁﬁﬁl&@ﬂmﬂ_&qﬂwﬂmﬂm
2.6 Siel Jugador ejecutante del PENALTI o del LIBRE DIRECTO hace cualquier infraccion — segtin lo dispuesto en los punlos 4.3 e 5.2 de este Articulo — los

Arbitros Principales tienen que interrumpir el partido de inmediato y sancionar a su equipo con un LIBRE INDIRECTO, que serd ejecutado en la propia
marca del PENALTI o del LIBRE DIRECTO en cuestion.

(uando un equipo es sancionado técnicamente con la ejecucion de un PENALTI o de un LIBRE DIRECTO es siempre obligaloria la presencia de un

Porlero en defensa de la porteria del equipo infractor.
3.1.1 Si el Portero habia sido subslituido por un Jugador de pista, la ejecucién del PENALTI o del LIBRE DIRECTO solamente puede ser efectuada

después de realizar la sustitucion de un Jugador de pista por un Porlero.

3.1.2 i — por motivo de sancion disciplinar o de lesion — no hay un Portero disponible, le substituird un Jugador de pista, de acuerdo con las

condiciones establecidas en el punl{Li.ljﬂLAﬂmuhL]b

En el momento de la ejecucion de un LIBRE DIRECTO o de un PENALTI contra su equipo, el Portero esia obligado a:

3.2.1  Estar apoyado sobre los patines, con los ejes delanteros (frenos o ruedas de los patines) colocados sobre la linea de gol.

3.2.2  Mantener el stick junto a los patines, en posicion horizontal y paralela & la linea de porteria, garantizando ademds que:
* lamano que agarra el stick no esta apoyada en la porleria o en la pista

* lamano que queda libre se mantiene en posicion estatica, sin cualquier contacto con la porterfa o con la pista

o

)

ifniEagg

3.2.3  No efectuar cualquier movimiento para defender su porterfa, antes de que la pelola haya sido impactada o tocada por el Jugador ejecutante del
PENALTY 0 del LIBRE DIRECTO.

Si en la ejecucion del LIBRE DIRECTO o del PENALTL, el Portero se mueve antes de que el Jugador ejecutante toque la bola, se deben aplicar los siguientes

procedimientos:

3.3.1  En su primera infraceion, el Portero es AMONESTADO VERBALMENTE por los Arbitros Principales, los cuales — para lal el efecto —
tendrén que obligar el infractor a colocarse de pie, efectuando después un "aviso" piblico de que no puede reincidir en la misma infraccién.

3.3.2  Si una segunda infraccion es cometida por el mismo Portero — en la ejecucion del mismo PENALTI o LIBRE DIRECTO — tendrd que
serle exhibida una tarjeta azul o — si la segunda infraccién ocurriera en la ejecucion de un penalti para desempale del partido — una

3.3.3  Segiin lo dispuesto en el punto 3 del Articulo 10, el equipo del Portero infractor tendré que ser sancionada con “power—play”, exceptuando si
la segunda infraccion ocurriera en la ejecucién de un penalti para desempate del partido (series de penallis).

3.3.4  Si el primer Portero substituto es igualmente suspendido o expulsado —segtin lo dispuesto en los punlos 3.3.1 e 3.3.2 de esle Articulo —

tendrd que ser substituido por un Jugador de pista o, eventualmente, por otro Portero que haya sido inscrito en el Acta del Partido.
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—los Arbitros

3.3.5  Si el segundo Poriero substituto es igualmente suspendido —segiin lo dispuesto en los

Principales tendrén que dar el partido por terminado, haciendo un informe detallado en el Acta del Partido.

(uando el Jugador ejecutante del PENALTI o del LIBRE DIRECTO lo efectie - y en simulidneo el Portero se adelante anies de la ejecucién de dicho

PENALTI o LIBRE DIRECTO —y la ejecucion del delantero sea un di i i . los Arbitros
Principales tendran que aplicar los siguientes procedimientos:
34.1  No validar el gol, siempre que { , asegurando después —

segtin lo dispuesto en los punlos 3.3.1, 3.3.2 y 3.3.3 de este Articulo — la sancion del Portero infractor y ordenando la repeticion de la
ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECTO en cuestion.

3.4.2  Conceder la validacion del gol, siempre que el partido no fuera interrumpido por los Arbitros Principales, aplicando después —
segtin lo dispuesto en los punlos 3.3.1, 3.3.2 y 3.3.3 de esle Articulo — la sancion del Portero infractor.

4. INFRACCIONES PRACTICADAS ""EN EL INTERIOR" DEL AREA DE PENALTI DEL INFRACTOR

4.1

4.2

4.3.

4

No deben ser sancionadas con la ejecucién de un PENALTI las siguientes situaciones especificas:
4.1.1  Cuando la pelota se eleva de 1,50 (un coma cincuenta) meiros de altura, a consecuencia de un movimiento del stick de un jugador que se
encontraba “en el interior” de su drea de penalli — independientemente de ser (o no) una infraccién practicada intencionadamente — los

Arbitros Principales sancionaran esta infraccién con un LIBRE INDIRECTO, que tendra que ser ejecutado por el equipo adversario en cualquier de
las esquinas superiores de la drea de penalti en cuestion.

4.1.2  Cuando la pelota es delenida o desviada por una accién no intencionada o involuntaria — un rebote en el cuerpo, o los patines o el stick — de
un Jugador que se encontraba “en el interior” de su drea de penalli, situacion estd que, por si misma, no lendrd que ser sancionada por los

Arbitros Principales.

ACCIONES SANCIONABLES CON LA EJECUCION DE UN PENALTI

4.2.1  Los Arbitros Principales deben sancionar rigurosamente — sefialando el PENALTI correspondiente — todas las faltas graves y/o muy graves que
—con o sin la pelola presente — sean practicadas sobre adversarios que estdn situados “en el interior” de la drea de penalli del Jugador o
Portero iniractor, leniendo en atencion — conforme lo establecido en el punto 3 del Articulo 3 del Reglamento Técnico — que en el "irea" en
cuestion estan incluidas las "lineas" que la delimitan.

4.2.2  Los Arbitros Principales deben también prestar una atencién especial y sancionar con idéntico celo y rigor todas las demis faltas praeticadas
"en el inlerior" del area de penalli del infractor, en parlicular:

a) Infraccién cometida por un Portero que de una forma intencional — no permite que la pelota pueda ser jugada, agarrndola con la mano,
echindose encima de la bola o reteniéndola entre sus piernas o con sus guantes.

b) Jugador o Portero que agarra, empuja, carga o bloquea ilegalmente un Jugador adversario que — sin la pelola estar presente — se movia
para recibir un pase de un compafiero o para intentar ocupar una posicion mds favorable junto a la porteria del Jugador infractor.

¢) Talta practicada, en defensa de su porterfa, por un Porlero o Jugador que — independieniemente de haber sido efectuada de forma
deliberada e intencional — contribuy, de forma indiscutible, a impedir la consecucion de un gol del equipo adversario.

4.3.1  El Jugador encargado de la ejecucion del PENALTY tiene que hacerlo siempre con un remate directo — dirigido obligatoriamente hacia la
porleria del adversario —y que liene que ser ejecutado en la posicion de parado, junto a la bola, a partir de la marca correspondiente y que
esld situada en la zona defensiva del equipa sancionado.

4.3.2  Enla ejecucion del PENALTI no pueden ser efectuadas simulaciones (amagos), no siendo permitido al Jugador ejecutante que:

a) Electde una parada o un movimiento no uniforme en la colocacion de su stick para impactar la bola

b) Electie — previamente el impacto del stick en la bola — un movimiento de su cuerpo o del stick, intentando engafiar al Portero adversario
y provocar que este practique una infraccion sancionable disciplinariamente.

¢) [Efectie un remate directo que no sea dirigido a la porteria del adversario

d) Inicie la ejecucion del PENALTI después de excedidos los 5 (cinco) segundos concedidos para su ejecucion.

4.3.3  Después del remale inicial — y aprovechando una parada del Portero o un rebote de la bola en la porteria o en la valla del fondo — el
Jugador ejecutante del PENALTI pode efectuar remates u oplar por jugar la pelota en cualquier circunslancia, excepluando lo dispuesto en el
punto siguiente de esle Articulo.

4.34  En el caso de un PENALTI ejecutado en el final del liempo de cualquier de los periodos de juego o en el caso de un PENALTI ejeculado para el
desempate del juego (series de penaltis), la bola no puede ser jugada o rematada ya que ya no estd mas en juego después de la mencionada

elecucmn.
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5.1.1  los Arbitros Principales deben sancionar rigurosamente — sefialando el LIBRE DIRECTO correspondiente — todas las faltas graves y/o muy
graves que — con o sin la pelola presenle — sean praclicadas sobre adversarios que eslin siluados “fuera” del drea de penalli del Jugador o
Portero infractor, teniendo en cuenta — conforme lo establecido en el

— que en el "irea" en
cuestion estan incluidas las "lineas" que la delimitan.

5.1.2  Los Arbitros Principales deben también prestar una atencion especial y sancionar con la ejecucion de un LIBRE DIRECTO todas las FALTAS
TECNICAS y/o las FALTAS DE EQUIPO que se consideren — aunque practicadas "fuera" del drea de penalti del Jugador o Portero infractor —
que impidan un posible gol del equipo adversario.

NORMAS GENERALES A CONSIDERAR EN LA EJECUCION DEL LIBRE DIRECTO

5.2.1 Ll Jugador encargado de la ejecucién del LIBRE DIRECTO puede — a partir de la marca correspondiente y que esid situada en la zona
defensiva del equipo sancionado — oplar por una de las siguientes formas de ejecucion:

a) Electuar un remate directo y dirigido obligatoriamente a la porteria del adversario.
b) Efectuar el transporte de la pelota en direccion de la porterfa adversaria, intentando driblar al Portero y/o efectuando después un remate
0 desvio de la pelota hacia la porteria en cuestion.

5.2.2  laejecucién del LIBRE DIRECTO tiene que obedecer a las siguientes condiciones:
a) Eljugador ejecutante del LIBRE DIRECTO tiene que oplar entre:
e Una posicion de parado, junlo a la pelota, o
*  Un movimienio lanzado — sin paradas o simulaciones — efectuado a partir de una distancia mixima de 3 (ires) metros de la

marca de ejecucion correspondiente.
b) En la ejecucién del LIBRE DIRECTO no pueden ser efectuadas simulaciones, no siendo por eso permitido al Jugador ejecutante que:
e Ffectlie una parada o un movimiento no uniforme en la colocacion de su stick para impactar la pelota
e Ffectlie — previamenie al impacto del stick en la pelota — un movimiento de su cuerpo o del stick, intentando engaiiar al Portero
adversario y provocar que esle practique una infraccion sancionable disciplinadamente.
e Ffectlie un remate directo que no sea dirigido a la porteria del adversario
e Opte por retener la posesion de la bola y endosarla (pasarla) después a un compaiiero, sin efectuar cualquier remate o desvio de la
pelota en direccion a la porteria adversaria.
¢) Laejecucion del LIBRE DIRECTO no puede ser iniciada después de expirados los 5 (cinco) segundos que son concedidos para tal efecto.
5.2.3 Después del remate inicial — y aprovechando una parada del Portero o un rebote de la pelota en la porteria en la valla del
fondo — el Jugador ejecutante del LIBRE DIRECTO puede efectuar remates u optar por jugar la bola en cualquier circunslancia,
524 [n caso de un libre direclo ejeculado en el final del tiempo de cualquier de los periodos de juego, la bola no puede ser jugada o

remalada una vez que ya no estd més en juego, después de la mencionada ejecucion.

6. EJECUCION DEL PENALTI 0 DEL LIBRE DIRECTO SENALADO EN EL FINAL DEL TIEMPO DE UN PERi0ODO DE JUEGO
6.1  Si, al mismo liempo que la Mesa Oficial de Juego indica la conclusion de cualquiera de las partes del partido, ocurriera una falla que determina la

6.2

ejecucion de un PENALTI o de un LIBRE DIRECTO — incluyendo, si es el caso, las situaciones en que es aplicable lo dispuesto en el punto 3.3.1 del

Articulo 25 de estas Reglas — los Arbitros Principales tendrin que garanlizar su ejecucién — segtin el dispueslo, respectivamente, en los punlos 4.3 o

5.2 de este Articulo —y teniendo en cuenta el cumplimento de las siguienles condiciones:

6.1.1  En referencia al LIBRE DIRECTO — y tal como estd establecido para el PENALTI — su ejecucion tiene de ser obligatoriamente efectuada con un
remate directo, no siendo permitidas simulaciones o el transporte de la pelota.

6.1.2  Después de la ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECTO no estd permitido cualquier remate.

En funcion del resultado de la ejecucion del PENALTI o del LIBRE DIRECTO en el final del tiempo reglamentario de juego, los Arbitros Principales tendrin

que aplicar los siguientes procedimientos:

6.2.1  Exceptuando lo dispuesto en los puntos 1.4 y 2.5 del Articulo 5 de estas Reglas, si se marea un gol vilido, los Arbitros Principales tienen
que asegurar su reconocimiento formal, ordenando el subsiguiente “SAQUE INICIAL” y pitando inmedialamente después para dar por
concluido el tiempo de juego en cuestion.

6.2.2  Sino se marca gol a causa de irregularidades cometidas por el Portero defensor durante la ejecucion, los Arbitros Principales
deben ordenar la repeticion de la ejecucién del LIBRE DIRECTO o PENALTL
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7.2

7.3

6.2.3  Si no se marca gol — sin que el Porlero defensor haya comelido ninguna falta o irregularidad — los Arbitros Principales pitarin de
inmediato para dar por concluido el tiempo de juego en cuestion.

Mmﬂﬂﬂmmmﬂmﬂpumuilmmmm un Jugador que — por no lener inlervencién directa en el ejecucion del PENALTI o del
LIBRE DIRECTO, esta posicionado en el inlerior de la drea de penalty del equipo que se beneficia de la falla — solamente podrd salir o moverse de ese
lugar después de que el Jugador ejecutante del PENALTI o del LIBRE DIRECTO haya impactado o tocado la pelota.

(uando ocurre cualquier infraccion a lo dispuesto en el punto anterior — exceptuando lo especificamente establecido en el punto 7.3 de esle Articulo —

el Arbitro Principal que controla la posicion de los Jugadores en cuestion tendrd que aplicar — segiin lo dispuesto en el punto 2.2 del Articulo 25 de

estas Reglas — los siguientes procedlmlemm

7.2.1  Siendo la pri i / ]
a) El infractor tendrd que ser AMONESTADO VERBALMENTE, §l€nd0 "avmdo" — conjuniamente con los demaLbibadaLeLdaLmlsmo

equipo que una reincidencia en la misma infraccion implicard una larjela azul para el iniractor.
b) De seguida, serd ordenada la repeticion del PENALTI o LIBRE DIRECTO en cuestion, exceptuando lo dispuesto en la alinea a) del punto 7.3.2
de este Articulo.

7.2.2 i, durante la repeticién de la ejecucion del mismo PENALTI o LIBRE DIRECTO, ocurre una nueva infraccién — que sea practicada por el mismo
infractor u otro Jugador o Portero del mismo equipo — serd inmedialamente exhibida una TARJETA AZUL al infractor, implicando su
suspension temporal del partido y siendo su equipo sancionado con el "power—play" correspondiente, segiin lo dispuesto en el punto 3 del
Articulo 10 de estas Reglas.

Si la infraceion ocurriera después de iniciada la ejecucion de un PENALTL, los Arbitros Principales deben procurar siempre aguardar el

resultado oblenido, aplicando después los siguientes procedimientos:

“

7.3.1 (uando se marca un gol, tendrd que ser siempre validado, ratificando después — solamente se hay una reincidencia de la misma
infraccion — los procedimientos correspondientes a la sancién disciplinar del infractor y su equipo, segiin lo dispuesto en el punto 7.2 de esle
Articulo.

7.3.2  No habiendo obtenido un gol, los Arbitros Principales tendrin que interrumpir el partido de inmediato, ratificando después los siguientes
procedimientos:

a) Si la iniraccion fue realizada solamente por Jugador(es) del equipo que han beneficiado del PENALTL, su ejecucion no serd repetida,
siendo el partido reiniciado — una vez efectuada la accion disciplinar prevista en el punio 7.2 de este Articulo — con la ejecucion de un
LIBRE INDIRECTO contra el equipo iniractor, el cual se ejeculard en cualquiera de las esquinas superiores de su drea de penally.

b) Sila infraccion fue realizada solamente por Jugador(es) del equipo sancionado con el PENALTI — o por Jugadores de los dos equipos —
ejecucion tendri que ser siempre repetida, después de efectuada la accion disciplinar prevista en el punto 7.2 de este Articulo.
Respecto al LIBRE DIRECTO — y aunque sea necesario tener en cuenta la forma de ejecucion escogida por el Jugador encargado de hacerlo — tienen
que ser ratificados por los Arbitros Prmmpales los siguientes procedimientos:
74.1

ia, lendrin que ser

aplicados:
a) (uando se marea un gol, los procedimientos definidos en el punto 7.3.1 de este Articulo
b) No habiendo obienido un gol, los procedimientos definidos en el punto 7.3.2 de este Articulo
74.2  Si el ejeculante del LIBRE DIRECTO opta por el transporte de bola, el partido tendrd que ser inmedialamente interrumpido, siendo
después ratificados los procedimientos definidos en el punio 7.3.2 de este Arliculo.
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CAPITULO VII

RECLAMACIONES DEL JUEGD

ARTICLLD 30
(RECLAMACIONES DEL JUEGD -DEFINICIGN Y MARCO NORMATIVD)

1. RECLAMACIONES ADMINISTRATIVOS

1.1 las “reclamaciones administrativos™ tienen como fundamento supuestas irregularidades o infracciones — mal estado de la pista de juego, marcas de
pista deficientes, porterias irregulares, efc. — a lo estipulado en el Reglamento Técnico.

1.2 Para que una “protesta administrativa” se pueda considerar valido, debera ser notificada a los Arbitros Principales del partido —por el Delegado y por
el Capitdn del equipo que la plantee —antes de que comience el partido.

1.3 Cuando los Arbitros Principales reciben una "protesta administrativa", deben seguir los siguientes procedimientos:

1.3.1  Informar al Delegado y al Capitdn del equipo adversario sobre la protesta presentada por el equipo rival.

1.3.2  Efectuar la trascripcion de la reclamacion presentada al Acta del Partido, realizando, inmediatamente después, las firmas obligatorias —en el
lugar destinado a “Declaracién de Protesta” —por los Delegados y los Capitanes de cada uno de los equipos.

1.3.3  Proceder —junto con los Delegados y (apitanes de los dos equipos —a la identificacion y andlisis de las irregularidades alegadas, confirmando si
la prolesta es o no pertinente y, en caso afirmativo, si las irregularidades existentes pueden ser corregidas y/o si compromelen o no la
realizacion del partido.

1.4 En caso de que los Arbitros Principales consideren que el partido no se puede realizar en el recinto en cuestién, inmediatamente se deben efectuar las
diligencias necesarias para que el partido se pueda realizar, dando cumplimiento a lo dispuesto en el punto 2 del Articulo 6 de estas Reglas.

1.5 En cualquier caso, los Arbitros Principales deberan elaborar, como complemento al Acta del Partido, un Informe Confidencial de todas las diligencias y
decisiones tomadas sobre la protesta en cuestion.

2. RECLAN S TE

2.1 las “reclamaciones técnicas™ tienen por fundamento, posibles "errores de derecho™ — o hipotélicos “errores técnicos de arbitraje” — que puedan
haber sido cometidas por los Arbitros Principales en la direccién de un partido.

2.2 Para que una “protesta técnica” se pueda considerar vdlida, deberd ser notificada —por parte del Capitan del equipo que la planiee —dentro de la
pista a los Arbitros Principales del partido, aprovechando cualquier interrupcién del juego, o inmediatamente después de que se sefiale el final del
encuentro.

2.3 (uando se enfrente a una "protesta técnica", los Arbitros Principales deben seguir los siguientes procedimientos:

2.3.1  Informar de inmediato al Capitin del otro equipo —o, en su ausencia, al Subcapitan —de que el partido ha sido objeto de una “declaracion de
protesta” por parte del equipo adversario.

2.3.2  Asegurar, inmediatamente después, la firma obligatoria del Acta del Partido —en el lugar destinado a “Declaracion de Protesta™ —de los
Delegados y los Capitanes de cada uno de los equipos.

3. CONFIRMACION DE LAS RECLAMACIONES

Todas las reclamaciones, tanto las de naturaleza “administrativa” como “técnica”, deben ser posteriormente confirmadas por la entidad responsable del

equipo que las planted —por medio de una carla oficial, acompaiiada de los medios de pago de la lasa correspondiente —en el plazo y en los lérminos

reglamentariamente fijados, por la entidad organizadora de las compeliciones, especialmente:

3.1 (IRH o Confederacion Continental, en el caso de las competiciones internacionales (de selecciones nacionales o de clubes)

3.2 Federaciones Nacionales, en el caso de las compeliciones de clubes organizadas en cada pais miembro de la FIRS.
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CAPITULD VIl

DISPOSICIONES FINALES Y TRANSITORIAS
ARTICULD 31

(REGLAMENTACION DEL HOCKEY PATINES - APROBACIGN, ENTRADA EN VIGOR Y CAMBIOS FUTUROS)

1. las Reglas de Juego y el Reglamento Técnico de Hockey sobre Patines han sido conjuntamente aprobados en la Asamblea General del (IRH —Comité
Internationale de Rink Hockey efectuada el 8 de Octubre del 2008 en Yuri—Honjo, Japén. Las posteriores correcciones y explicaciones fueron aprobadas por el
Comité Ejecutivo del CIRH en 2009 y 2010.

2. las Reglas del Juego ye 1 Reglamento Técnico entran conjuntamente en vigencia en la siguiente fecha: El dia 1 de Fnero de 2011, para todas las
(onfederaciones Internacionales y Federaciones de FIRS.

3. Cualquier propuesta de cambio que en el futuro pueda ser presentada relativa a las Reglas del Juego y al Reglamento Técnico deberd ser sometida para su
aprobacion de acuerdo a los Estatutos y Reglamento General de FIRS/CIRH.
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