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HOCKEY SOBRE PISO

REGLAS OFICIALES DE LOS DEPORTES DE INVIERNO DE
OLIMPIADAS ESPECIALES
ARTICULO VI - HOCKEY SOBRE PISO

Olimpiadas Especiales Internacionales, es el Cuerpo Rector Internacional
para el Hockey Sobre Piso, y se deberan seguir las Reglas Oficiales de los
Deportes de Olimpiadas Especiales para todas las competiciones de Hockey
sobre Piso de Olimpiadas Especiales.

SECCION A — PRUEBAS OFICIALES
1. Competicién de Equipo

Torneo de Destrezas Individuales

Conduccion del Disco, 10 metros

Tiro al blanco

o & DN

Competicién de Equipo Unificado

SECCION B — INSTALACIONES

1. Dimensiones oficiales de la superficie de Juego para el Hockey sobre Piso:

Linea Central Circulo de la Zona Central
1.5 m (60') radio

; am(14") \ Clrculo de Enfrentamieniv
grosueneaenae. @ 0.75m radio
H-
: Punto del Clrculo Centra
12Zm 10cm(4") radio
(40") : 1.2m
: : (4)
Circul Central de Enfrentamientd
0.75m(30" radio
\& Linea de Enhentamien;o
I ............................................ 24m (80') I
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La superficie de juego sera un maximo de 30 mts. X 15 mts. y de un minimo
de 24 mts. X 12 mts. (dimensiones de una cancha de baloncesto), en una
superficie nivelada y apropiadamente marcada para hockey sobre piso.

La superficie de juego debe estar libre de cualquier proyecciéon que un
jugador pudiese encontrar en el transcurso del juego.

La superficie de jueqo podrd estar delimitada por lineas o paneles. Los

paneles deberadn construirse de un material resistente vy tener 1.1-1.2 mts.

de altura. Si no se dispone de paneles de estas medidas no se deberan

usar paneles que no cumplan estos requisitos. Paneles alternativos de

delimitacion deben ser de naturaleza flexible, como caucho de espuma o

cartbn, para prevenir lesiones. En lugar de paneles se podra usar una cinta

de marcar apropiada, si no se dispone del material arriba descrito.

La parte posterior del arco debe ser instalada a 1.2 mts. desde la linea final
para permitir el juego detras de los arcos.

. Ambos arcos se deberan instalar con la parte central del arco colocada en
el centro del ancho de la superficie de juego.

Cada uno de los dos arcos debera medir 1.80 mts. de ancho, 1.20 mts. de
alto y 0.6 mts. de profundidad.

Una linea central marcarda el area de juego de tal forma que la cancha esta
dividida en mitades iguales. Los arcos y las lineas finales estan
equidistantes de la linea central.

Punto de Circulo Central: Una linea de 10 cms. de longitud perpendicular a
la linea central o un punto circular de 10 cms. de radio sera marcada en el
centro del Circulo Central de Enfrentamiento.

Circulo Central de Enfrentamiento: un circulo con un radio de 0.75 mts. y
una linea de 5 cms. de ancho marcado fuera del punto del circulo central.
Linea del Arco: se debera dibujar una linea de 5 cms. de ancho que es
trazada entre los 2 postes de cada arco y que se extiende al area del arco.
Circulo de la Zona Central: un circulo de 1.5 mts. de radio y una linea de 5

cms. de ancho a marcar fuera del Circulo Central de Enfrentamiento.
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Area del arco: el area del arco es un semicirculo con un radio de 1.8 mts.
dibujado desde el centro de la linea del arco.

Cuatro circulos de Enfrentamiento: Los circulos de enfrentamiento son
marcados con un punto circular de 10 cms. de radio o una linea de 10 cms.
de longitud en el centro de cada circulo. Deberan haber 2 circulos de
enfrentamiento en cada mitad de la superficie de juego, cada uno ubicado
en un angulo de 45° desde el centro de la linea del arco. El punto central de
enfrentamiento de cada circulo de enfrentamiento se determinara midiendo
un punto a 4 mts. a la izquierda o a la derecha desde el centro de la linea
del arco, luego midiendo un punto a 4 mts. a la izquierda o derecha desde
el centro de la linea de arco, luego midiendo hacia fuera 4 mts. desde ese
punto hacia la linea central. Cada circulo tiene un radio de 0.75 mts. y una
linea trazada a través del punto central del circulo de enfrentamiento que
sea paralela a la linea central.

Se debe designar una érea de penalizacion.

SECCION C — EQUIPO

1.

El disco debera ser un disco circular de fieltro con un agujero en el centro, y

con las siguientes dimensiones:

a.
b.
C.
d.

Diametro: 20 cms.

Agujero central: 10 cms. — puede estar reforzado con cuero.
Grosor: 2.5 cms.

Peso: 140 — 225 gramos

2. Los palos que no sean los de los arqueros deberan ser una vara o palo hecho

de madera y/o fibra de vidrio ajustado a las siguientes dimensiones:

a.
b.

C.

Circunferencia: 7.5 cms. — 10 cms.
Longitud: 90 cms. — 150 cms.
El extremo que no es el mango (el extremo hacia el suelo o la punta) de

todos los palos, salvo el de los arqueros, debe ser redondeado. El palo
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debe ser de un grosor uniforme en toda su extensién. No se permiten
cintas, cuerdas u otro objeto que aumente el diametro del extremo o punta

del palo.

3. El palo del arquero sera un palo reglamentario de arquero de hockey sobre
hielo. La hoja del palo del arquero no debera exceder de 8.75 cms. de ancho en
ningun punto excepto en el taléon (dngulo) donde no debera exceder los 11.4
cms. de ancho; el largo de la hoja del palo del arquero desde el talon (angulo)
hasta el final no debera exceder los 39.3 cms. de largo. No existe medida de la
curvatura de la hoja del palo del arquero. Todos los otros elementos del palo
estan sujetos a ser medidos y a la aplicacibn de las sanciones
correspondientes. La porciéon ancha del palo del arquero que va desde la hoja
hasta el extremo superior del palo no debera tener mas de 66 cms. de largo ni

mas de 8.9 cms. de ancho.

4. _Equipo Protector: Se requiere que el arguero use un casco con mascara y

guantes protectores. Se le permitird al arquero usar cojinetes o protecciones

reglamentarias del arguero de hockey sobre hielo y quantes o algiin elemento

razonable (por ejemplo: protecciones del criguet, guantes o manillas de

béisbol). Las protecciones de las piernas no deberan exceder los 31 cms. del

ancho maximo cuando estén colocadas sobre las piernas del jugador. Se

requiere gue todos los otros jugadores usen cascos con reja protectora o

protector facial y protectores de piernas (canilleras) para sequridad. Durante el

juego todas las personas que estén en la superficie de juego, deberan usar

calzado deportivo apropiado. Se recomienda usar quantes de proteccion,

protectores de codos v bucales.

5. Arcos: Cada uno de los dos arcos debera medir 1.80 mts. de ancho, 1.2 mts. de

alto, y 0.6 mts. de profundidad. La parte lateral y posterior de los arcos debera
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tener una red apropiada. También se permite el uso de arcos reglamentarios de

hockey sobre hielo.

SECCION D - PERSONAL

. Deberan haber dos arbitros certificados vestidos de manera apropiada y similar;

por ejemplo,

arbitro.

pantalones negros y camisa con lineas blancas y negras de

. Deberan haber dos anotadores y un cronometrador. Los anotadores también

actuan como controladores de lineas.

SECCION E — REGLAS DE COMPETICION
1. Competicion de Equipo

a. Jugadores y Rotaciones de Lineas

1)

2)

3)

4)

Un equipo en el area de juego debera consistir de 6 jugadores: un
(1) arquero, que debe jugar en posicion de pie, dos (2) defensas,
y tres (3) delanteros (uno central y dos laterales).

Durante el juego debe haber siempre un arquero, con excepcion
de los ultimos 2 minutos del juego (9° linea) cuando puede ser
cambiado por un jugador/delantero adicional. Esto sélo podra ser
hecho durante un enfrentamiento o una detencion del juego.
Cada jugador debe usar una camiseta distintiva del equipo
marcada con un numero individual de 15 — 20 cms. en la espalda
de la camiseta.

Al término del juego, el numero total de lineas jugadas por

cualquier jugador, excluyendo al arquero, no debe exceder el

numero total de lineas jugadas por cualquier otro compafnero del

equipo por mas de una linea. El arquero podra jugar el partido

completo o podra dividir el tiempo de juego con otro arquero. Si

se designa dos arqueros durante un mismo partido, al termino del
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partido, ambos deben haber jugado dentro de la linea de cada

uno.

5) Rotacion de lineas:

a) Los equipos deberan comenzar un juego con un minimo

de 11 jugadores y un maximo de 16 jugadores. La

rotaciéon de lineas recomendadas debera ser como sigue:

EQUIPO DE 11 JUGADORES (jugador n° 11 es el arquero):

Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3
Jugadores 1,2,3,4,5 6,7,8,9,10 1,2,3,45 6,7,8,9,10 1,2,3,4,5 6,7,8,9,10 1,2,3,4,5 6,7,8,9,10 1,2,3,45
EQUIPO DE 12 JUGADORES (jugador n°® 12 es el arquero):
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3
Jugadores 1,2,3,4,5 6,7,8,9,10 11,1,2,3,4 | 5,6,7,8,9 10,11,1,2,3 4,5,6,7,8 9,10,11,1,2 3,4,5,6,7 8,9,10,11,1
EQUIPO DE 13 JUGADORES (jugador n° 13 es el arquero):
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3
Jugadores 1,2,3,4,5 6,7,8,9,10 11,12,1,2,3 4,5,6,7,8 9,10,11,12,1 2,3,4,5,6 7,8,9,10,11 12,1,2,3,4 5,6,7,8,9
EQUIPO DE 14 JUGADORES (jugador n° 14 es el arquero):
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3
Jugadores 1,2,3,4,5 6,7,8,9,10 11,12,13,1,2 3,4,5,6,7 8,9,10,11,12 13,1,2,3,4 5,6,7,8,9 10,11,12,13,1 | 2,3,4,5,6
EQUIPO DE 15 JUGADORES (jugador n° 15 es el arquero):
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3 Linea 1 Linea 2 Linea 3
Jugadores 1,2,3,4,5 6,7,8,9,10 11,12,13,14,1 2,3,4,5,6 7,8,9,10,11 12,13,14,1,2 3,4,5,6,7 8,9,10,11,12 13,14,1,2,3
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Nota: si se designan a dos arqueros entonces el minimo que ellos deben rotar es

en cada juego. Ellos podran ser rotados sobre una base igual dentro de cada

juego. En orden a rotar en turnos rapidos ambos arqueros deberan estar vestidos

con el equipo completo para minimizar las demoras.

b)

d)

Cada equipo debe enviar una némina de registro aprobada por SOI al anotador
10 minutos antes del inicio del partido. Cada némina debe incluir el nombre del
equipo, nombre del entrenador jefe, nombre de todos los atletas y sus nimeros
individuales sobre las respectivas lineas a través del juego reflejando la
rotacion de todos los jugadores. Una copia de la ndmina serd mantenida por el
anotador, otra por el entrenador del equipo contrario y una por el entrenador. Si
la ndmina no es enviada a tiempo se podra penalizar con 2 minutos en el
banco al equipo retrasado.

En caso de una lesién, problema de conducta u otro evento que pueda alterar
la rotacion de lineas de un equipo, el arbitro detendra el juego. El cronometrista
detendra el tiempo de juego. El entrenador del equipo afectado ajustara la
rotacion de linea de su equipo de tal forma que cada jugador, excluyendo al
arquero, juegue dentro de cada una de las lineas.

En caso de un cambio de linea durante el curso de una sancion a un jugador,
el jugador que esta ingresando a esa linea cumplird la porcion restante del
castigo. Si el jugador castigado esta programado para jugar en la linea
siguiente que ingresa, entonces ese jugador castigado debera ser el jugador
gue cumpla el castigo cuando ingrese en la linea. Si el jugador castigado no
esta programado para jugar en la linea que ingresa entonces el entrenador
determinara que jugador de la linea que ingresa cumplira el resto del castigo.

Solo los jugadores vestidos para el partido actual (madximo de 16) seran

permitidos de sentarse en el banco del equipo. Los jugadores que no estén en

el partido actual se enlistaran al final de la hoja de puntaje, como substitutos vy

estaran fuera para el partido actual. Si un equipo tiene substitutos, el minimo
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debe ser rotado en cada partido. Antes de cada partido, el arbitro debe

conducir una revision para verificar si los equipos tienen el equipo adecuado.

f) Para ser elegibles para niveles superiores de competicion (ej. Internacional) los

equipos deberan haber competido en el siguiente nivel inferior de competicion

(Nacional, Capitulo) con al menos 11 jugadores de tal forma que la regla

internacional de 11 jugadores haya sido cumplida.

b. Divisién
1)

2)

3)

4)

Los equipos se dividiran de acuerdo al puntaje del equipo recopilado
en el torneo de Destrezas Individuales y una ronda de clasificacion.
Los entrenadores deben remitir el puntaje de equipo logrado en el
Torneo Individual de Destrezas antes de la realizacion de la
competicion. El puntaje del equipo se determina sumando los
puntajes de todos los jugadores y luego dividiendo ese total por el
namero de jugadores.

Los equipos son inicialmente agrupados en divisiones de acuerdo a
los puntajes de equipo del Torneo Individual de Destrezas. Luego se
realizard una ronda de clasificacion como un modo de finalizar el
proceso de division.

En la ronda de clasificacién, los equipos jugaran 1 o mas juegos y
cada juego no durard mas de 6 minutos. Se requerir4 a cada equipo
jugar con todos los jugadores cuyos puntajes del Torneo Individual

de Destrezas fueron enviados para formar el puntaje del equipo.

c. Tiempo de Juego

1) Los juegos consistiran de 3 periodos de 9 minutos, con un tiempo de

descanso de 1 minuto entre cada periodo. Los ultimos 3 minutos del tercer

periodo seran tiempo con detenciones a menos que desistan él ambos

entrenadores antes del inicio del periodo final. Se permite un minuto fuera

de tiempo por equipo, por juego. El entrenador sefalard su deseo del

minuto fuera de tiempo, haciendo al arbitro una sefal “T” con sus manos.
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Habran tres cambios de lineas por periodos. El cronometrista indicara el
tiempo para un cambio de linea con un silbato/bocina/toalla. El juego se
reiniciara con un enfrentamiento en el circulo de enfrentamiento mas
cercano al lugar donde se detuvo el juego.

Cada periodo comenzara con un enfrentamiento en el circulo central de
enfrentamiento (lineas 1,4,7 y sobre tiempo si es necesario).

Los equipos deberan cambiar de lado después de cada periodo, a menos

que antes de juego ambos entrenadores informen al arbitro gue prefieren

no hacerlo.

El tiempo de juego deberd ser tiempo corrido. Sin embargo, cuando se
indique un castigo se deberéa detener el reloj hasta que se reanude el juego.
El juego se reanuda con un enfrentamiento y al sonido del silbato del
arbitro. El reloj también se debera detener para los tiempos fuera, cambio
de lineas y cada vez que el arbitro asi lo indique.

Un tiempo fuera podra ser solo permitido durante una detencion oficial del

juego.

Enfrentamientos

1)

Un enfrentamiento ocurre en los siguientes momentos:

a) Para comenzar el juego y cada periodo, en el circulo central de
enfrentamiento de la cancha.

b) Después de cada detencion del juego durante un periodo, excepto
después de un gol, en el circulo de enfrentamiento mas cercano al
lugar de detencion.

c) Después de cada gol, desde el circulo central de enfrentamiento de
la cancha.

d) Después de cada falta, menor o mayor, en el extremo defensivo del
equipo infractor.

e) Cuando existe una condicién insegura debido a un palo quebrado o
dafiado en la cercania del juego o en cualquier otro momento que

estime apropiado el arbitro. El enfrentamiento deberé realizarse en el
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circulo de enfrentamiento mas cercano a la posicion que tenia el
disco cuando se detuvo el juego.
Para todos los enfrentamientos los jugadores deben pararse con sus palos

y Sus cuerpos completamente en la linea de enfrentamiento del lado de su

equipo. Solo dos jugadores participan en un enfrentamiento. Ambos

jugadores que estan enfrentdndose podran tener la punta de sus palos en

el mismo lado del circulo de enfrentamiento siempre que la punta del palo

de cada jugador esté en su mitad respectivamente del circulo de

enfrentamiento. No se permite que interfieran con el palo del otro jugador

durante el enfrentamiento.

Los jugadores que se enfrentan deben estar completamente fuera del

circulo de enfrentamiento. Sus palos deberan estar a iqual distancia del

disco en la zona de enfrentamiento (Ver diagrama abajo). Los palos deben

estar “in situ” (en el lado suyo del circulo de enfrentamiento). Para los

enfrentamientos en el circulo central, sélo los jugadores que se enfrentan

estan autorizados para ingresar en el circulo de enfrentamiento, hasta que

suene el silbato.

Jugador A

T T <
// \\
7/ A
4 \

/ \

Jugador B

Nota: El jugador del equipo A puede ser posicionado en cualquier lugar de su

lado de la zona, el jugador del equipo B puede ser posicionado en cualquier

lugar de su lado de la zona.
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4) El juego comienza cuando el arbitro hace sonar el silbato.

a) En el caso de un jugador con problemas auditivos el arbitro levantara
sus brazos para indicar que el juego esta por comenzar. Luego
simultdneamente hara sonar el silbato y bajara los brazos hacia el disco
indicando el comienzo del juego.

5) El disco debe barrerse fuera del circulo de enfrentamiento de forma que el
palo no contacte el centro del disco. El contacto con el disco fuera del
circulo de enfrentamiento debe ser hecho por un jugador diferente a los que
hicieron el enfrentamiento antes que uno de ellos pueda colocar su palo en
el centro del disco. Los jugadores que estan enfrentdndose podran
continuar barriendo el disco hasta que éste salga completamente del
circulo de enfrentamiento. Después del barrido inicial los jugadores que
estan enfrentandose podrdn patear el disco fuera del circulo de

enfrentamiento.

e. Goles

1) El disco completo debe pasar sobre la linea del arco para que se
cuente como un gol. El disco necesita estar dentro del arco antes del
sonido que sefala terminar el cambio de lineas o periodo, para que el
gol sea valido. Se asigna un punto por cada gol anotado.

2) El jugador atacante debe poner el disco dentro del arco con su palo
desde afuera del area del arco. Patear o lanzar con la mano el disco
dentro del arco no es permitido. Es legal patear el disco durante el
juego, pero es ilegal para un jugador atacante patearlo dentro del
arco. Si el disco es desviado sin intencién dentro del arco por un

jugador atacante o un jugador defensor, se anotara como gol.

© Olimpiadas Especiales, Inc., 2003-07-31
Todos los derechos reservados



3)

Reglas de Deportes de Invierno de Olimpiadas Especiales 13

HOCKEY SOBRE PISO

Se anotara un gol cada vez que se pone el disco en el arco, de

cualquier forma, por un jugador defensor.

f. Faltas Menores

1) Los siguientes eventos resultaran en detencion del juego y en un

enfrentamiento desde el circulo méas cercano de enfrentamiento.

a) El arquero lanza el disco hacia delante a un compafiero de equipo.

El arquero puede tirar el disco al lado (a un anqulo de 45 grados) a

un compafiero de equipo siempre y cuando el disco esta detras del

punto central del circulo de enfrentamiento del lado defensivo.

b) Cualquier jugador que no sea el arquero que sostenga el disco en

sSus manos o pase el disco con sus manos a un compafiero de
equipo.

Un jugador se para sobre el disco.

d) Un jugador (es) retiene el disco por mas de 3 segundos.

e) Un palo se parte o quiebra.

Un jugador se cae en el area inmediata al disco.

g) Una violacion de &rea del arco. Una violacién ha ocurrido cuando un

jugador atacante y su palo rompe el plano del area del arco, el cual

incluye la linea del area del arco. O cuando un jugador de la defensa

rompe el plano del arco con su cuerpo. El Unico momento en que un

defensor puede romper el plano es con el propésito de despejar el

disco fuera del area del plano del arco. El enfrentamiento en esta

instancia se realizard en el circulo de enfrentamiento en el lado del

jugador infractor.

g. Castigos Menores

1) Los castigos menores resultardn en un castigo de dos minutos para el

jugador infractor. El enfrentamiento se hara en el extremo defensivo del

equipo infractor. Los castigos menores incluyen lo siguiente:

a) Agarrar (impedir el progreso de un jugador oponente).
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Zancadillas.

Cargar (corriendo, saltando o empujando a un oponente que tiene
una posicion claramente establecida).

Obstruccion (impedir el progreso de un oponente que no esta en
posiciéon del disco).

Retardar deliberadamente el juego tendiéndose o parandose sobre el
disco, o lanzandolo fuera del area de juego.

Enganchar, azotar, patear.

Palo alto (el jugador debe mantener el palo bajo la cintura todo el
tiempo).

Rudeza (usar cualquier parte del cuerpo, tal como un codo, para
golpear a un oponente o modificar, por contacto, la direccién del
oponente).

El arquero fuera del area del arco (ambos pies deben permanecer
dentro de area del arco). Se cobra una falta dilatada si el arquero
sale del area del arco y el otro equipo tiene la posesion del disco.
Cargar desde atras.

Contencion cruzada (sucede cuando un jugador sostiene su palo
horizontalmente y empuja a un jugador con é€l).

El arquero se sienta, tiende, arrodilla en el suelo o sostiene el palo
horizontalmente a lo largo del suelo durante el juego. El arquero
puede ir al suelo mientras hace una salvada o para detener el disco.

Se le advertira al arquero la primera vez.

m) Abuso a los jueces o conducta antideportiva cometida por miembros

del equipo en la banca. Cumplira el castigo un jugador que esté en la
cancha en el momento de la falta. Los entrenadores toman la
decision sobre qué jugador cumple el castigo.

El equipo que no remite su hoja de inscripcion 10 minutos antes del
comienzo programado del juego, u otros entrenadores que no son

los “entrenadores jefes” designados tratan de discutir las reglas e
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interpretaciones de reglas con los arbitros durante el juego.
Nuevamente el entrenador decidird qué jugador debera cumplir el
castigo.

2) En el caso de cambio de linea durante el transcurso del castigo de un
jugador, un jugador de la linea que ingresa cumplird la porcién faltante del
castigo.

3) Si se anota un gol contra el equipo que posee menos jugadores, el jugador
cumpliendo el castigo puede regresar al juego incluso si el tiempo de
castigo no ha terminado. No se permitira a un equipo jugar con menos de 4
jugadores. Si mas de 2 jugadores son castigados durante el mismo tiempo
los castigos serdn cumplidos en forma sucesiva.

Nota: Definicibn — “acortado” significa que el equipo esta bajo la fortaleza

numérica de su oponente en la cancha al momento que un gol es anotado.

Ver los ejemplos siquientes:

a. Una falta menor coincidente resulta en gue ambos equipos tiene

igual fortaleza. Los jugadores se sentaran por la totalidad del castigo

de 2 minutos si un gol es anotado 0 no.

b. El Equipo A tiene un castigo menor y es acortado, el Equipo B

consigue un castigo menor 30 seqgundos mas tarde. Ambos equipos

se consideran iguales en fortaleza hasta el final del castigo del

Equipo A, en ese momento el Equipo B sera acortado por el resto de

los 30 seqgundos de castigo de sus jugadores.

4) Si el arquero comete una falta menor, un compafiero de equipo jugando en
la cancha al tiempo de la infraccion podra servir un castigo de 2 minutos.

5) En el caso de cobrarse una falta contra un jugador cuyo equipo no tiene el
control del disco, el arbitro indicara un “cobro de falta dilatada” elevando su
brazo. El juego no se detendrd hasta que el equipo defensor (e infractor)
gane el control del disco. La duraciéon completa del castigo sera aplicada al

momento en que se detenga el juego.
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6) La conducta de los jugadores antes, durante y después del partido es

responsabilidad del entrenador. Si el Arbitro determina que el juego de un

equipo es muy brusco o inadecuado, el arbitro le dard al entrenador

unaaviso v el entrenador puede estar sujeto a un castigo de 2 minutos por

conducta antideportiva. Si el problema persiste, el entrenador puede recibir

un castigo mayor de un minuto y ser expulsado del partido

h. Faltas Mayores

1) Los siguientes eventos resultan en la expulsiéon del juego del jugador
infractor. El arbitro detendra el juego. El cronometrista detendra el tiempo
de juego. El entrenador jefe ajustard la rotacion de lineas/ndmina de tal
forma que cada jugador, excluyendo al arquero, juegue dentro de cada una
de las lineas. El jugador deberd ser substituido por un comparfero de
equipo quien cumplira el castigo de 2 minutos. El enfrentamiento deberéa ser
en el extremo defensivo del equipo infractor. Incluso si un gol, o goles, se
anotan mientras un equipo tiene menos jugadores por causa de la falta
mayor, el jugador cumpliendo el castigo de 2 minutos no podra retornar al
juego antes que hayan transcurrido los 2 minutos. Nuevamente, el
entrenador jefe decidira qué jugador cumple el castigo. Las faltas mayores
incluyen las siguientes:

a) Conducta antideportiva (por ej. Lenguaje profano u ofensivo)

b) Cometer cualquier falta intencional que pueda lesionar a otro jugador

c) Pelear

d) Cualquier acciéon de parte de un jugador con la intencidon de
provocar o incitar la conducta antideportiva por parte de otro
jugador.

e) Castigos menores los cuales, a discrecion del arbitro, se cometen
deliberadamente y con intencion de lesionar a otro jugador,
entrenador o arbitro.

f) Lanzar o pendular deliberadamente un palo hacia el disco o a otro

jugador.

© Olimpiadas Especiales, Inc., 2003-07-31
Todos los derechos reservados



X

Reglas de Deportes de Invierno de Olimpiadas Especiales 17

HOCKEY SOBRE PISO

i. Fuera de Lugar — No habra fuera de lugar en el juego. El anico momento

durante un juego en que los jugadores deben estar en su lado de la cancha es

durante un enfrentamiento.

j. Sobre tiempo

1) ElI sobre tiempo consistirda en un periodo adicional de 9 minutos

continuando con la rotacién regular de lineas. El primer equipo en marcar

un gol sera declarado ganador. Si al término del periodo de sobre tiempo el

juego esta alin empatado y no es necesario un ganador para que termine la

competicion, el juego terminara en un empate. Si es necesario un ganador,

entonces el juego continda hasta que se marque un gol.

2. Torneo de Destrezas Individuales — Las siguientes pruebas proporcionan

una significativa competicion para atletas con bajo nivel de habilidad.

a. Tirar alrededor del Arco

1)

2)

3)

Propésito: Para evaluar la precision y fuerza de tiro del atleta
asi como la habilidad para anotar goles desde cualquier
angulo, en un tiempo restringido.

Equipo: Palo de hockey sobre piso, 5 discos, cronGmetro y
un arco.

Descripcion: El atleta hace un tiro al arco desde 5 puntos
diferentes alrededor del arco. Estos puntos se ubican en los
puntos extremos de 5 lineas de 6 mts. de largo, las cuales
comienzan desde un punto comun, al centro de la linea del
arco. Cada linea se dibuja de forma que haga un angulo de
30° con la linea de gol extendida o con la linea dibujada
previamente. El atleta tiene un tiempo limite de 10 segundos
para lanzar todos los discos. Un disco deberé estar en cada

punto antes que el atleta comience a lanzar.
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4) Puntaje: Cada disco que cruce completamente la linea de

gol dentro del arco, vale 5 puntos. El puntaje es el total de

los 5 tiros; maximo 25 puntos.

5) Diagrama:

6m
L 1

0
O 30

O 30

30°

30°
30°

el disco.

25 puntos.

5 tiros
10 segundos limite de tiempo
5 puntos por cada gol anotado

Propésito: Para evaluar el control y la precision del atleta cuando pasa

Equipo: Palo de hockey sobre piso, disco, cinta, y conos de transito.
Descripcién: El atleta realiza 5 pases detras de una linea. El atleta
intenta pasar el disco entre dos conos (separados por 1 metro) los
cuales estan colocados a 8 mts. de la linea de pase.

atleta recibira 5 puntos cada vez que el disco pase
completamente la linea entre los dos conos. Si el disco golpea el cono
y cruza completamente la linea, el atleta recibira 3 puntos. El puntaje
total del atleta es la suma de las anotaciones de los 5 pases; maximo
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5. Diagrama:
O
.................................. 8m. im
O
Conos
5 pases O de
5 puntos por cada pase correcto transito

Manejo del Palo

1)

2)

3)

4)

Proposito: Para evaluar la velocidad y habilidad del atleta para manejar
el disco.

Equipo: Palo de Hockey sobre piso, disco, 6 conos de transito, cinta,
cronémetro, arco.

Descripcion: El atleta conduce el disco desde una linea de partida a
través de un curso definido por conos, y lanza el disco al arco. La
distancia de la linea de partida sera de 21 mts. Los conos se colocaran
en linea recta, a intervalos de 3 mts. El reloj se detiene cuando el disco
pasa la linea de gol.

Puntaje: El tiempo consumido manejando el disco, se resta de 25.
Cada vez que se salte un cono, se resta 1 punto. Si el atleta anota un

gol, se le dan 5 puntos adicionales.

© Olimpiadas Especiales, Inc., 2003-07-31
Todos los derechos reservados



Reglas de Deportes de Invierno de Olimpiadas Especiales 20

HOCKEY SOBRE PISO

Linea de HOJA DE PUNTALJE

parida Area
25

- (Tiempo transcurrido)

" GQG m] (— rlaﬂl::;mr cada cono

+5 (bono si l |
e { i anala un gal)

P Imdica los cbsidculos
El alieta sigue ya sea la linga & o B en
direccidn da las fechas

TOTAL

d. Tiro de Precision

1) Propésito: Para evaluar la precision, fuerza y habilidad del atleta de hacer
un gol lanzando el disco a areas especificas del arco.

2) Equipo: Palo de hockey de piso, disco, arco y cinta o cuerda.

3) Descripcion: El atleta hace 5 tiros al arco detras de una linea que esta a 5
mts. de y directamente al frente del arco. Se definen 6 secciones dentro
del arco con cuerda o cinta tal como se muestra en el diagrama. Las
cuerdas o cintas verticales se cuelgan 45 cms. adentro de cada poste del
arco. La cuerda o cinta horizontal es tendida a 30 cms. sobre el piso.

4) Puntaje:

a) El arco se divide en secciones de puntos como sigue:
I. 5 puntos por cualquier tiro que entra al arco en cualquiera de las
esquinas superiores.
ii. 3 puntos por cualquier tiro que entre al arco en cualquiera de las
esquinas inferiores.
iiil. 2 puntos por cualquier tiro que entre en la parte superior de la
seccion media.
iv. 1 punto por cualquier tiro que entre en la parte inferior de la
seccion media.
b) Cada tiro debe cruzar completamente la linea de gol dentro del arco
para que el atleta reciba cualquier punto, excepto si la cuerda o cinta

detiene el disco al cruzar la linea de gol. En este caso, asignar el total
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de puntos de la seccion de menor puntaje. El puntaje es el total de estos

5 tiros; 25 puntos maximo.

5 ptos 2 ptos 5 ptos
| 3 ptos 1 pto 3 ptos
30cm
| | 45¢cm | linea de arco

e. Defensa

1) Proposito: Evaluar la destreza del atleta asociada con la defensa, tal como
quitar el disco, presionar a los oponentes, cruce de palo y permanecer entre
los oponentes.

2) Equipo: 3 palos de hockey sobre piso, 3 discos, 4 conos, cronémetro.

3) Descripcion: El atleta tiene dos intentos para quitar el disco (ganar control
del disco) de 2 oponentes quienes tratan de alejarlo del atleta que esta en
la prueba. El atleta tiene 15 segundos en cada intento para quitar el disco el
cual se pasa entre los oponentes estacionados en los circulos de
enfrentamiento en un area de media cancha (12 mts. x 12 mts.)

4) Puntaje: Cada quite vale 10 puntos (1 quite por intento) Si no se quita el
disco, el atleta puede anotar hasta:

a) 1 punto por presionar a los oponentes.

b) 1 punto por tratar de permanecer entre los oponentes.

c) 2 puntos por tratar de cruzar el palo con el oponente con el disco.
d) 3 puntos por tocar el disco pero sin ganar el control de él.

e) 20 puntos maximo.

5) Diagrama:
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12 mts

Oponente

12 mts

Oponente

Nota: Los entrenadores deben colocar en el mismo momento a oponentes en la

cancha que sean de similar habilidad

f. Puntaje Final
1) El puntaje final del jugador se determina sumando los puntos obtenidos en
cada una de las 5 pruebas que comprenden el Torneo Individual de
Destrezas.
3. Conduccién del Disco 10 metros
a. Equipo:
1) Conos de transito
2) Cinta
3) Palos de Hockey sobre piso
4) Discos
5) CronOmetro
6) Silbato
b. Instalar
1) Marque las lineas de partida y llegada separadas por 10 mts.
2) Coloque conos en cada linea, separados por 1.5 mts. para

crear las lineas de partida y llegada.
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3) Haga carriles colocando conos o marcando el piso con cinta

entre las puertas de partida y llegada.

c. Reglas:

1) El atleta comienza la carrera detras de la linea de partida

2) El atleta comienza a conducir el disco hacia delante al sonido
del silbato de partida.

3) El atleta conduce el disco con el palo de hockey hasta la linea
de meta.

4) El atleta permanece en su carril durante toda la carrera.

d. Puntaje: Se cronometrara al atleta desde el sonido del silbato de

partida hasta cuando él/ella y el disco crucen la linea de llegada.

4. Tiro al Blanco

a. Equipo:

1)
2)
3)
4)

Red de Hockey
Cinta
Palo de Hockey

Diez discos

b. Instalar:

1)
2)
3)

4)

Coloque la red a 3 mts. de la linea de tiro

Marque una linea de tiro de 1 mt. con cinta de color.

Coloque 10 discos detras de la linea de tiro. Arregle los discos en
linea recta, sobre o paralela a la linea de tiro.

Margue una linea de gol con una cinta delgada entre los postes del

arco.

c. Reglas:

1)
2)
3)
4)

El atleta tira los 10 discos a la red de hockey

El atleta debe permanecer detras de la linea de tiro.

Se le permiten 2 minutos al atleta para tirar los 10 discos.

El disco debe cruzar completamente la linea de gol para contar como

una anotacion.
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d. Puntaje: El puntaje del atleta se determina por el nimero de discos que

cruzaron completamente la linea de gol, dentro del periodo de tiempo de

2 minutos.

Seccion 5. Eventos de Pruebas Unificadas™

a. Competicion de Equipo Unificado

1)

2)

3)
4)

La ndmina debe tener un nUmero proporcionado igual de Atletas

especiales y Compaferos de Deporte Unificado

Durante la competiciéon la alineacion puede contener a no mas de 3

compaineros en todo momento. La reqglas de juego se aplicaran

igualmente para todos, como se describen para los equipos de

hockey sobre piso tradicional en la seccién E.1. aplica para todos los

jugadores, incluyendo al arquero.

Cada equipo debera tener a un entrenador adulto que no juega.

La selecciéon de los Atletas de las Olimpiadas Especiales vy

Compaidieros de Deportes Unificados™ de edad y habilidad similar

es requerida para entrenamiento y competiciéon de hockey sobre piso

de Deportes Unificados™. Un gran riesgo de lesiones puede darse si

los atletas y compaferos no son agrupados adecuadamente.

© Olimpiadas Especiales, Inc., 2003-07-31
Todos los derechos reservados



Reglas de Deportes de Invierno de Olimpiadas Especiales 25

HOCKEY SOBRE PISO

FORMACION DE UN ARBITRO

El desarrollo de las destrezas de un buen arbitro es un proceso que toma tiempo y
paciencia. Como arbitro Jefe la mecanica y las reglas del hockey sobre piso son
faciles de ensefar. Sin embargo, el desafio es el de entrenar a arbitros que
controlen que el partido sea jugado dentro de las reglas sin convertirse ellos en el

punto central de atencion.

Los siguientes lineamientos ayudaran a desarrollar las destrezas como arbitro de
hockey sobre piso.
1. Sea Usted mismo todo el tiempo.
Establezca un estilo de trabajo compatible con su personalidad. El arbitro
debe establecer su propio estilo basado en sus maneras, personalidad,

madurez, etc.

Es aceptable para un arbitro joven o inexperto copiar o extraer informacion
0 técnicas constructivas de arbitros mas experimentados. Sin embargo,
esas técnicas soOlo deben ser adoptadas si ellas van acorde con su propia
personalidad, habilidades innatas y destrezas.

2. Reaccione rapidamente cuando tome las decisiones

Un arbitro que no tiene la habilidad para reaccionar rapidamente tendra
considerables dificultades para convertirse en un gran arbitro. El hockey
sobre piso es un juego rapido. Los arbitros deben reaccionar rapidamente y
tomar decisiones importantes al momento de su ocurrencia o perdera el
control del partido. Un arbitro que reacciona lentamente enfrenta la
posibilidad de un aumento de penalizaciones a medida que transcurre el
partido.

3. Tenga confianza.

Muchos factores reflejan la confianza de un arbitro. Uno de los factores mas
positivos y efectivos es la forma en la que se presenta en la ejecucidon

normal de sus obligaciones. Un movimiento que denota una manera
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positiva a menudo transmite un aire de confianza a los jugadores, a los
entrenadores y aun a los espectadores. A menos duda de parte del arbitro,
menos dudas tendran los jugadores. La duda lleva a inseguridad e
indecision.

4. Use el silbato con autoridad manifiesta.

Una muestra positiva de confianza también puede ser acompafiada por la
forma en la que el arbitro sopla su silbato. Hagalo sonar fuerte, claro y
corto; eso manifiesta autoridad. Evite hacer sonar el silbato como policia de
transito...largo e interrumpido al final. Este tipo de sonido a veces se
entiende como “falta” de autoridad inmediata.

5. Sea consistente.

La consistencia es una de las grandes cualidades que debe tener un
arbitro. Un arbitro debe actuar con la misma firmeza en cada partido para
poder establecer una marca de coherencia. El juicio del arbitro debe ser
expresado a través de su aplicacion de las reglas de juego y precisamente
en la misma manera bajo circunstancias similares.

6. Desarrollar y aplicar el buen juicio.

El juicio es facil de decir pero dificil de aplicar. No es necesario decirlo pero
el juicio y la consistencia van de la mano. El buen juicio es desarrollado
mejor a medida que aumenta la experiencia. La palabra “juicio” en el
arbitraje se relaciona con “el proceso de formarse una opinién o evaluacion
mediante el discernir y comparar” de reconocer o identificar como separado
y distinto, de ver o entender la diferencia..”. Bajo excelente supervision,

arbitrar es el método mas seguro para lograr consistencia y un buen juicio.

Nota: los lineamientos descritos no van a beneficiar al arbitro si éste no

posee un acabado conocimiento de las reglas deportivas.

Consejos para el arbitro --- qué hacer y qué no.

e Trate que su presencia sea notada lo menos posible.
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e Sea amable pero firme.
e Reaccione rapidamente y con confianza.
e Esté calmado..bajo toda y cualquier presion.
e Conozca la intencién de la regla.
e Esté fisicamente bien, peinado, bien vestido, dentro y fuera de la
cancha.
Recuerde: todo lo que haga como arbitro se convierte en parte de su

imagen como tal.

RESPONSABILIDADES DEL ARBITRO
ANTES DEL PARTIDO
Los siguientes puntos son esenciales para desarrollar y mantener un alto nivel de
arbitraje.
1. Puntualidad
iLlegue a tiempo!. Llegar antes es mejor que llegar a la hora. Esto le da al
arbitro la oportunidad para familiarizarse con el recinto deportivo. Comenzar
el partido a tiempo es esencial, especialmente durante un torneo o
campeonato.
2. Vestimenta
Es esencial usar la vestimenta correcta. Para ganar el respeto que se
desea de parte de los jugadores y de los entrenadores un arbitro debe lucir
como tal. Los &rbitros de Olimpiadas Especiales deben:
e Estar peinados y de apariencia correcta
e Estar vestido con el uniforme oficial de arbitro de O. Especiales
(camisa blanca con lineas negras; pantalones negros y calzado
deportivo)
e Tener silbato que funcione bien.
3. Seguridad (superficie de juego y alrededores)
Cada superficie de juego es diferente. El arbitro debe familiarizarse con

cada superficie para asegurarse que el lugar es seguro y que esta
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correctamente marcada. Revisar las paredes por salientes que puedan
causar alguna lesion fisica. Revisar el suelo por agujeros o salientes en las
cuales los palos puedan quebrarse y causar lesiones. Revisar las redes
para ver su tension y la presencia de agujeros y repararlas si es necesario.
Las marcas en el piso deberan estar decididas de antemano y colocadas en
sus lugares.
4. Asistentes (cronometristay anotadores)

El arbitro debe asegurarse que el cronometrista y los anotadores estan en
sus lugares y listos antes de comenzar el partido. El arbitro debe
asegurarse que estos asistentes estan familiarizados con todos los
aspectos de las reglas. Las areas especificas de preocupaciéon son las
rotaciones de lineas, las detenciones del tiempo y las faltas.

Dos arbitros certificados deberan actuar en cada partido. Entre ellos deben
acordar como planean controlar el partido.

Los arbitros se deben presentar a los jugadores y a los entrenadores de los
respectivos equipos y explicarles cualquier regla en particular que afecte el
juego. ldentificar al entrenador de cada equipo Yy dirigir cualquier consulta a
esa persona. Los arbitros deberan responder cualquier pregunta que
tengan los entrenadores antes de comenzar el partido.

Es importante interactuar con y responder las preguntas de los jugadores.

Esto ayuda a remover el concepto de que lo arbitros son “malas personas”.

DURANTE EL PARTIDO
1. Conocimiento de las Reglas
Los arbitros deben conocer las reglas y ser capaces de interpretarlas
rapidamente durante el partido. La rapida interpretacion y la respuesta
le permiten al arbitro tener el control del partido.

2. Consistencia
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La consistencia y las decisiones justas son imperativas al momento de
cobrar una infraccion. El &rbitro se ganara el respeto de todos los
involucrados y el control del partido cuando sus cobros sean
consistentes.

Posicion en la cancha

Posiblemente la destreza que mas se necesita es tener una buena
posicion. La posicion correcta del arbitro es aquella que le asegura
qgue la jugada se esta realizando frente a él/ella. Los arbitros deben
ubicarse de tal forma que el disco esté siempre entre ellos. Se
recomienda a los arbitros de Olimpiadas Especiales utilizar el método
de posicionamiento y arbitraje de “correr los tres-cuartos de la cancha”.
Los arbitros deberan ubicarse en los lados opuestos de la superficie
de juego y cada uno sera responsable del extremo final de un lado de
la cancha. A medida que el juego se mueve desde el extremo de la
cancha de un equipo hacia el otro el &rbitro que esta dirigiendo se
movera hacia la esquina de la linea de gol del equipo defensor. Esto le
permite a ese arbitro tener una clara vision del arco y del area del arco
y tener el juego frente a éllella. El otro arbitro debera entonces
moverse a una posicion al lado o cerca de la linea central.
Nuevamente, el juego estara ocurriendo frente al arbitro. Cuando el
juego cambia de direccion ambos arbitros trotan y cambian de rol
(dirigir y seguir las jugadas) hacia el lado opuesto.

Los arbitros cubrirdn tres-cuartas partes de la superficie de juego. Con
trote ellos siempre tendran el disco entre ellos y también una clara
vision del juego. Este trabajo en equipo ayudara a la fluidez de juego,
disminuird la pérdida de cobros o la especulacion y mantendra el

control del partido.
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A medida que el disco avanza por la cancha que esta dirigiendo se
acercara a la linea de gol. Su principal foco sera el area del arco. El
arbitro que sigue las jugadas se ubicara en la linea central desde
donde observara el juego en general. Especificamente el que se esté
desarrollando alejado del disco.

Trabajo en equipo

Para mantener el juego es esencial que ambos &arbitros trabajen
juntos, especialmente durante los enfrentamientos, las faltas, los
goles, etc. Esta cooperacion también aumentara el tiempo real de
juego de cada linea. Recordar que cada linea dura tres minutos. Tratar
de reiniciar el juego lo antes posible.

En los goles el arbitro del centro se ubica en el centro de la cancha
mientras el otro arbitro toma el disco y lo envia al centro de la cancha.
Esto mismo se aplica para los enfrentamientos y para las faltas. El
arbitro que recoge el disco de dentro del arco o que cobra la falta debe
informar a los asistentes de la mesa el cobro. El arbitro que coordina el
enfrentamiento debe hacer sonar el silbato para indicar su comienzo.
Infracciones

No se debe dudar en cobrar las infracciones (menor o mayor). Detener
el juego inmediatamente e informar del cobro a los jugadores. Es
importante identificar la falta de inmediato y escoltar al infractor a la
zona de castigo. Comunicar la falta a los asistentes y a los
entrenadores. Un silbido fuerte debe ser usado para todas las
detenciones del juego. Un silbido fuerte llama la atencion y mantiene el
control.

Todo el tiempo los arbitros deben tener presente la salud y seguridad
de los jugadores. La lesion de un jugador deberia ocurrir solo por
accidente. No se debe dudar en detener el juego y anticiparse ante un

potencial accidente.
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6. Goles
El arbitro debe comunicar al anotador que jugador marcé el gol y quien
asistio en el gol.

7. Sefales manuales
Los arbitros deben usar las sefiales manuales apropiadas para
comunicar las infracciones, etc.

8. Asesoriay asistencia a los atletas
En algunos momentos es de ayuda para el arbitro hablar o interactuar
con los jugadores durante el partido. Indicaciones verbales o
advertencias aumentan la atencion de los jugadores hacia el arbitro.
Las indicaciones de ayuda nunca deben ser solo para un equipo o

interferir con la indicaciones del entrenador.

DESPUES DE PARTIDO

1.

1. Registro

El arbitro debe llenar los informes necesarios al término de cada partido.
Estos informes incluyen la Hoja de cada partido, el Informe de
incidentes, etc.

Se recomienda que cada arbitro lleve un registro personal de los
partidos que ha arbitrado en cada temporada. Esta informacién podria
ser solicitada para futuros torneos por los responsables de la

organizacion nacional.

CODIGO DE JUEGO LIMPIO PARA LOS ARBITROS

Implemente las modificaciones de las reglas para corresponder las edades
y niveles de destrezas de los jugadores participantes.

Use el sentido comun para asegurar que el espiritu del partido no se pierda
por un exceso de cobros. Recuerde, el partido esta siendo conducido
profesionalmente. Los jugadores han entrenado para competir pero la meta

es pasarlo bien.
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. Asegure que sus acciones dentro y fuera de la cancha son consistentes con
los principios de una buena conducta deportiva.

Felicite a ambos equipos cuando sea apropiado.

5. Sea consistente, objetivo y cortés al cobrar todas las infracciones.

. Condene las faltas “buenas” intencionales. Promueva el respeto por el
juego limpio.

Manténgase informado de los principios de arbitraje l6gicos basados en el
crecimiento y desarrollo de los nifios y de los adultos.

DESCRIPCION DE TRABAJO DE LOS ARBITROS

1. Se designaran a dos arbitros por cancha.

El equipo del arbitro considera un silbato, una camiseta negra con lineas
blancas, pantalones negros y calzado deportivo.

. Cada éarbitro debe estar completamente familiarizado con las reglas
oficiales del hockey sobre piso, incluyendo hoja de Registro de partido, las
rotaciones de lineas, las infracciones, etc.

Durante el partido los arbitros toman las decisiones finales. Cada uno podra
consultar al Arbitro-Jefe o a los integrantes del Comité de Reglas.

Los anotadores y el cronometrista son asistentes del arbitro. Utilizar los
nameros de sus camisetas frente a él/ella. Cada numero de jugador es
verificado con el de la rotacion de linea. Ademas, el anotador le indicara al
entrenador a colocar en el equipo al jugador que falte y a retirar al que esta
errado. Los anotadores informaran a los arbitros si existe algun problema.
Los anotadores deben llevar un registro detallado de todos los resultados.
El arbitro mirara al anotador, sefializara cada gol y dard el nimero del
jugador que marcé el gol. Se debe marcar el gol por periodo y linea frente
al nombre del jugador que lo marco, en la planilla de registro del partido.

. Al término del partido el anotador sumara los totales, firmara la planilla de
registro del partido y se asegurara que la firmen los arbitros. La planilla de

juego completada se remite al centro de resultados del torneo.
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DESCRIPCION DE TRABAJO DE LOS CRONOMETRISTAS

Se asignara un cronometrista para cada partido y cancha de juego.

El equipo del cronometrista incluye un reloj-control, dos cronémetros, un
silbato, una bocina y una toalla.

El partido consiste de tres periodos. Los entrenadores deciden si los
equipos cambian de lado después de cada periodo.

Cada periodo tiene tres rotaciones de lineas de tres minutos cada una.

El cronometrista fija el reloj-control para tres minutos. El cronometrista
activa el reloj cuando el arbitro hace sonar e silbato indicando el comienzo
del partido. El juego es continuo; el reloj corre sin detenciones. El reloj solo
se detiene cuando el arbitro indica una lesién, tiempo solicitado, pérdida del
disco, cobro de infraccién o cuando asi lo indiquen.

Los ultimos tres minutos del tercer periodo son de tiempo detenido a menos
que sea acordado de otra forma por los entrenadores antes del inicio del
tercer periodo. Se permite una solicitud de tiempo de un (1) minuto por
equipo por partido. El entrenador o jugador indicara su solicitud de tiempo al
arbitro haciendo una sefal de “T” con sus manos.

Cuando hayan transcurridos los tres minutos, el cronometrista hara sonar
una bocina o el silbato o lanzara una toalla al arbitro para indicar el cambio
de linea. El cronometrista volvera el reloj control al inicio del periodo de tres
minutos. El cronometrista debe llevar el registro de los numeros de las
lineas. En un partido normal existen nueve rotaciones de lineas de tres
minutos cada una.

Cuando un arbitro cobra una infraccion se debe detener el reloj. El arbitro
escolta al jugador a la zona de castigo. El cronometrista usa uno de los
crondmetros para contabilizar los dos minutos de castigo. Cuando ha
transcurrido el tiempo de castigo el cronometrista libera al jugador
inmediatamente. Si hay una rotacion de linea durante el transcurso de los
dos minutos, un jugador de la siguiente linea servira el tiempo de castigo

restante hasta que se complete. Si se marca un gol en contra del equipo
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que tiene un jugador en la zona de castigo éste podra ingresar
inmediatamente al partido antes que acaben los dos minutos. Sin embargo,
esto es sOlo para las faltas menores; en el caso de las faltas mayores se

deben cumplir los dos minutos.

INFRACCIONES DURANTE UN TORNEO O CAMPAMENTO

1. A cualquier jugador que se le cobre una falta de conducta, conducta
antideportiva o infraccion grave que resulte en pelea, juego brusco,
problemas de conducta o agresion a los arbitros, podra recibir ademas una
“infraccién del torneo”.

2. Esta infraccion sera analizada por el Comité de Reglas Deportivas en
consulta con los arbitros que sancionaron el incidente. La pena por este tipo
de infraccién puede ir hasta la expulsién de ese jugador por el resto del

torneo o campeonato.

ROTACIONES DE LINEAS

1. Se aplicardn las Reglas Oficiales de Hockey sobre Piso de Olimpiadas
Especiales.

2. Al término del partido el nimero total de lineas jugadas por cualquier
jugador (con excepcion del arquero) no debera exceder por mas de una
linea el nimero total de lineas jugadas por cualquiera de sus compafieros.
La Unica excepcion sera debido a lesiones.

3. Cualquier infraccion a esta norma resultara en la anulacién del partido.

4. El arquero podra jugar todo el partido o dividir el tiempo de juego con otro
arquero. Ellos pueden rotar en base a igual tiempo de juego en cada
partido. En orden a rotar en forma rapida, ambos arqueros deberan estar

vestidos con todo el equipo para minimizar las demoras.
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