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Este documento tiene como objetivo aclarar la informacion compartida
en:

 Reglamento FIH (Version Marzo 2026)

* Briefing FIH (Version Abril 2026)

 FIH Regulations May 2026

Y se basa en la informacion recibida de los arbitros y managers de
arbitros de la EHF.

Este documento no remplaza el informe de la FIH.



CAMBIOS EN LAS
REGLAS Y REGULACIONES

Reglas efectivo desde VMarzo 2026
Regulaciones actualizado Mayo 2026
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REGLA 2.1 - DEMASIADOS JUGADORES EN EL CAMIPO

Un maximo de once jugadores por equipo puede participar en el juego en cualquier momento del partido.

I. Se ha actualizado la nota explicativa de la Regla 2.1
II.  Siunequipo tiene mas jugadores de los permitidos, se debe detener el tiempo para corregir la
situacion.

Si esto afecta significativamente al partido > El capitan recibira una tarjeta amarilla
Si no hay un impacto significativo, los arbitros podran, a su discrecion, imponer una penalizacion personal
al capitan.

Reanudacidn: Cualquiera de las decisiones tomadas antes de corregir la situacion no se pueden cambiar si
el tiempo y/o el juego ya se ha reanudado. La reanudacion otorga un golpe franco al equipo contrario, a
menos que ya se haya impuesto otra penalizacion.

El unico cambio sustancial es que, si afecta significativamente al partido, el capitan ahora recibird una
tarjeta amarilla. Anteriormente, esto se denominaba simplemente penalizacion personal en términos
generales. Si no hay un impacto significativo, el arbitro podra imponer una penalizacion personal a su
discrecion.
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REGLA 5.1 - CAMBIOS: INTERVALOS DE PARTIDO

Un partido consta de cuatro cuartos de 15 minutos, un intervalo de 2 minutos entre el primer y el
segundo cuarto, y entre el tercero y el cuarto, y un descanso de 10 minutos entre el segundo vy el
tercer cuarto.

El descanso se establece ahora en 10 minutos. Este cambio refleja que todas las competiciones
Internacionales y la gran mayoria de los demas partidos ya aplican un descanso de 10 minutos
como practica habitual.

* El descanso se estandariza en 10 minutos.
Los equipos pueden acordar otros intervalos, salvo que el reglamento de la competicion

disponga lo contrario.

* Decisiones al final de cada cuarto
Los arbitros pueden tomar o revisar decisiones inmediatamente después de que finalice el

tiempo reglamentario.
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REGLA 8.2 - TIEVIPO DETENIDO TRAS LOS GOLES

El tiempo v el juego se detienen tras un gol vy se reanudan cuando los equipos estén listos.

 Esto armoniza las reglas con los procedimientos ampliamente utilizados en torneos
Internacionales y en muchas ligas nacionales.

* La FIH busca reducir las variaciones que surgen a través del Tournament Regulations para
fomentar la claridad y la coherencia global.

« Ambos equipos pueden acordar otros periodos e intervalos, salvo lo especificado en el
reglamento de competiciones concretas.

 Estasreglas se aplican a todos los partidos a nivel mundial; cualquier excepcidon permitida por
la EHF se documentara en el reglamento de cada evento.
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REGLA 9 - CONDUCTA DEL JUEGO

Se espera que los jugadores actuen con justicia y
responsabilidad en todo momento.

Se ha anadido la palabra “justicia”.

Abordaremos esto con mayor detalle mas adelante:
fisicamente débil frente a fisicamente fuerte.
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REGLA 9.10 - BOLAS AEREAS

Recepcidn de una bola elevada en caida
Los oponentes pueden acercarse una vez que el receptor haya tocado la bola, siempre que se
haya respetado el espacio inicial de 5 metros para permitir una recepcion segura.

» Elreceptor debe mantener una distancia segura de 5 metros para controlar la recepcidn
Inicial.
* Novedad: Una vez que el receptor toca la bola, los oponentes pueden acercarse y disputarla

inmediatamente.
» Se aplica en todo el campo, incluso dentro del circulo.
 Garantiza la seguridad y permite una disputa justa tras el primer toque.

Si no esta claro el receptor inicial de la bola, el equipo que la elevo debe permitir que el oponente
lo reciba.

El Comite de Reglas de la FIH seguira supervisando la aplicacion y la seguridad.
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REGLA 10.2 - CONDUCTA DEL JUEGO: PORTEROS

Uso del stick v el cuerpo por parte del portero
Cuando la bola se encuentra dentro del area que defiende el portero y este

tiene el stick en la mano, se le permite usar el stick y el cuerpo para desviar
la bola por la linea de fondo o para jugarla en cualquier otra direccion.

* Cuando defiende dentro de su area vy sostiene el stick, el portero puede
usar el stick y el cuerpo para desviar la bola por la linea de fondo o para
jugarla en cualquier direccion.

* El portero no debe usar equipo de proteccidn para generar juego peligroso.

Aclara una ambigliedad antigua (incertidumbre).
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REGLA 11.8 - BOLA OUE GOLPEA A UNl ARBITRO

Golpe de la bola a un arbitro o persona no autorizada
Si la bola golpea a un darbitro o a una persona no autorizada en el campo, el juego continuara a menos que

el contacto resulte en una ventaja para un equipo.

Esto significa que el hecho de que la bola golpee a un arbitro no implica automaticamente una
interrupcidn del juego. Si no se obtiene ninguna ventaja, el juego debe continuar.

Ejemplo: Si la bola habria cruzado la linea de fondo de no haber golpeado al arbitro y también la cruza
tras haberlo golpeado, el juego continua tal como lo habria hecho originalmente.

El juego solo se detiene si se deriva una ventaja para alguno de los equipos; si se detiene el juego, la
reanudacion se realiza mediante un bully.

En los PCs, si el juego se detiene durante un PC y no se ha cumplido ninguno de los criterios de
finalizacidn establecidos en la Regla 13.5, se aplica la Regla 6.5 (d) y el PC se tira de nuevo.

El contacto con objetos sueltos se mueve a la Regla 9.16; el juego continuard a menos que se especifique
lo contrario en la Regla 13.3 (n).



0
‘xlx.

LS

REGLA 9.16 - ARROJAR OBIETOS O EQUIPAMIENTO ”

Los jugadores no deben lanzar ningun objeto ni equipamiento

Los jugadores no deben lanzar ningun objeto ni equipo al campo, a la bola ni
a otro jugador, arbitro o persona.

Orientacion actualizada: Si la bola golpea algun objeto suelto en el campo
(que no haya sido lanzado por un jugador), el juego contintia a menos que se
especifique lo contrario en la Regla 13.3 (n). (Ejecucion de un PC - Retirada
del equipamiento).

Para mayor claridad, la situacion en la que la bola hace contacto con un
objeto suelto en el campo ya no forma parte de la Regla 11.8, sino que se ha
trasladado a la Regla 9.16.
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Principios clave
Los jugadores de campo deben quitarse el equipo de proteccion de PC de forma segura y tan pronto como les

sea posible una vez finalizado el PC.

FIH Outdoor Regulation May 2026 - Apéndice 1 (5) Procedimientos PC
Se ha modificado la norma para establecer que los defensores deben llevar puesta una mascara facial hasta que
se realice el primer tiro a puerta. Si un defensor de campo se quita la mascara antes de dicho tiro, el PC debera

repetirse. El defensor puede, si lo desea, quitarse la mascara de forma segura una vez efectuado el primero tiro a

* Sino surge una oportunidad segura, los defensores pueden seguir usando el equipo dentro del area de 23 m.
 Todo el equipo de proteccién debe quitarse antes de salir del area de 23 metros o cuando lo indique el arbitro.
* El objetivo principal es la seguridad, no la ventaja.

;Qué ha cambiado? Esta practica de larga data ahora esta explicitamente recogida en el Reglamento de Hockey
(2026). La regla abarca los reinicios dentro de los 23 metros: tiros libres, saques de fondo, saques de banda,
saques de esquina y reinicios desde 15 metros.
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Y REGULACIONES IIAYO 2026: PROCEDIMIENTOS PC

Apéndice 1. T. Requlations (5): Procedimeintos de PC

* Concesion primer PC: Se detiene el tiempo durante 40 segundos (comunicar)

 Todos los defensores que participen en la defensa del PC deben llevar mascara facial
hasta que se realice el primer tiro a puerta.

 Siunjugador de campo defensor se quita la mascara facial antes del primer tiro a puerta
(segun lo descrito en la Regla 13.3 del Reglamento de Hockey), el PC debera repetirse.

Si el equipo no esta listo:

* Silos defensores estan buscando y poniendose el equipo, la seguridad es lo primero y se
puede conceder tiempo adicional.

 Silademora es intencional, se aplicara una penalizacion personal.

 Silademora es causada por un jugador atacante, el arbitro puede imponer una
penalizacidon personal (tarjeta verde) al jugador implicado, pero no cambiar el PC
concediendo un golpe franco para la defensa.

., Como se gestiona esto de manera proactiva? Con comunicacion preventiva.

13
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REGLA 13.3 (n) - JUGAR LA BOLA LLEVANDO PROTECCIONES PC: REINIICIO (1)

Permitido: PASE esta

Cuando el equipo atacante manda la bola fuera por la linea de fondo o la linea lateral, o cuando se
concede un golpe franco a la defensa > Los defensores pueden pasar la bola inmediatamente mientras
aun llevan puesto el equipo de proteccion:

* En golpes francos para la defensa dentro de los 23m.
 Enreinicios de juego por la linea lateral de los defensores dentro de los 23m.
 Enreinicios de juego en los 15m. por los defensores

permitido: AUTOPASE no est§
Los defensores no pueden hacerse un autopase mientras aun llevan puestas las protecciones del PC.

¢ Qué hacer si se realiza un autopase? (si el defensor aun lleva puesto el equipo de proteccion de PC)
 Autopase fuera del area > Golpe franco para el atacante
 Autopase dentro del area > PC

*Autopase = El jugador se mueve con la bola para reiniciar, no un pequeno toque para colocar la bola.
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REGLA 13.3 (n) - RETNICIO POR EL DEFENISA (2)

Situaciones de reinicio > Pase del defensor

 Solo el defensor que pasa la bola puede usar equipamiento mientras lo hace.

 Ningun otro jugador del equipo puede interferir mientras usa equipamiento.

 Eljugador que realiza el pase no puede interferir en la jugada posterior
mientras usa equipamiento, por ejemplo, si pierde la posesion vy el equipo
contrario inicia un ataque.

Reinicio (si hay interferencia en la jugada posterior):

* Fuera del area > Golpe franco para el atacante

 Dentro del area > PC

* Dentro del circulo > Las infracciones sancionables con PS siguen siendo PS;
consulte la siguiente diapositiva para mas informacion.

15
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REGLA13.3 (n) - REINICIO POREL DEFENISA (3)
Si hay interferencia en la jugada posterior

El jugador que realiza el pase no puede interferir en la jugada posterior mientras lleva puesto el equipamiento;
por ejemplo, si se pierde la posesion y los adversarios inician un ataque.

Fuera del circulo Golpe franco para el atacante

Dentro del circulo, no es PS PC

Dentro del circulo

> Se cumplen criterios del PS (Regla 12.4) PS

Dentro del circulo > Comprobar primero la situacion de PS:
¢, Hubo una infraccién sancionable con PS (Regla 12.4) que evito un gol probable o una infraccidn intencionada
contra un atacante?

Resumen:

 La falta determina la sancion
. . . ., criterios PS
 El equipamiento no reduce una situacion de PS

16
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REGLA 13.3 (n) - SALIR DE 23MV1,

Salir del area de 23m. (Llevando puesto el equipo protector)

Se otorga un golpe franco contra el equipo defensor si un jugador sale
del area de 23m. Mientras todavia usa equipo de proteccion de PC.

* Siun defensor sale del area de 23m. con el equipo de proteccion
puesto > se concede un golpe franco al atacante.

 Para gue se conceda un golpe franco, el defensor no necesita tener la
posesion de la bola.

* El reinicio del juego se realiza justo fuera de la linea de 23m. donde el
defensor cruzo la linea.

* Los arbitros pueden aplicar la ventaja si beneficia al ataque.

17
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18
REGLA 13.3 (n) - BOLA GOLPE EOUIPAMIENTO DESCARTADO
(a continuaciéon de un PC)

La bola golpea un objeto desechado (por ejemplo, protector de manos, rodillera
0 mascara).

Tras un PC, si la bola golpea algun objeto desechado (como un protector de
manos, una rodillera o una mdscara facial), se concederd un golpe franco si
esto ocurre fuera del drea, mientras que si ocurre dentro del area se concedera

un PC, a menos que la accion impida marcar un gol, en cuyo caso se concedera
un PS.

Reiniciar:
 Fuera del area > Golpe franco para atacante
 Dentro del area > PC

* Dentro del area > Si impide un gol probable > PS (Regla 12.4)
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REGLA 13.3 (n) - COMPORTAMIENTO PELIGROSO O NEGLIGENTE

Lanzar equipamiento protector a continuacién de PC (de forma peligrosa o negligente*)

 (Golpea al oponente, al arbitro o a cualquier otra persona fuera del area de juego
* A laaltura o por encima de la rodilla > Tarjeta amarilla obligatoria

 Golpea por debajo de la rodilla > Discrecién del arbitro (nivel de peligro)
 Siesintencionado > Posible tarjeta roja

Interpretacion: Si la persona recibe un golpe por debajo de la rodilla, el arbitro puede decidir,
en funcion del riesgo, si es necesaria una penalizacidon personal.

Reiniciar (si el tiempo vy juego se detuvieron por este motivo):

 Bola fuera del circulo > Golpe franco para el equipo contrario en lugar donde estaba la bola
 Bola dentro del circulo > PC o PS si se cumplen los criterios de la Regla 12.4
 Silabolayaestaba fuera del juego > Reiniciar como lo que se decidio originalmente

*Negligente = Descuidado, no prestar la debida atencion.
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APLICACION DE LAS REGLAS: CONISISTENCIA (ENIFOQUE FIH)

Regla 7.4 (c) - Bola intencionalmente fuera por la linea de fondo

Un defensor lanza la bola intencionadamente por la linea de fondo y no se marca gol. Si es evidente que la accidn
fue intencionada, los arbitros no deben duda en conceder un PC.

Regla 9.10 - Bolas elevadas
Los arbitros deben asegurarse de que las bolas elevadas se reciban de forma segura. Si la bola cae entre varios

jugadores, deben pitar con antelacion para evitar peligros.

Regla 9.12 - Obstruccidn
Los arbitros deben sancionar con mayor severidad la proteccion de la bola con el stick. También deben estar

atentos a los jugadores que, al empujar o apoyarse sobre un oponente, le hacen perder la posesion de la bola.

Regla 13.2 (a) - Bola inmdvil en un tiro libre
Los arbitros a veces no son lo suficientemente estrictos al exigir que la bola esté inmaovil, aunque sea por un

breve instante, en un golpe franco, especialmente si se realiza mediante un autopase.

Conocimiento Reconocimiento Accion




0
‘x)(x.

LS

REGLA 13.7 - LANZAR UN PENALTY STROKE

El jugador que ejecuta el PS debe colocarse detras de la
bola y dentro del alcance de juego antes de que suene el
silbato para dar comienzo al lanzamiento del PS.

Gestiona esto a tiempo > Antes que se ejecute el PS

21
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FIN OUTDOOR TOURNAIVIENT REGULATIONS (VIAY 2026

Nota de interés: Consultar (TO) en caso de dudas o problemas.

Reglamento 6.2 - Vestimenta
Se permiten munequeras vy cintas para la cabeza de cualquier color.

Reglamento 6.9 — Joveria
Se permite el uso de joyas permanentes.
Deben cubrirse o protegerse adecuadamente con cinta adhesiva.

Reglamento 9.11 - Instrucciones técnicas v comunicacion

e Las instrucciones técnicas solo se permiten desde la zona del banquillo del equipo

e Estan prohibidas desde cualquier otra zona

* No sé permiten instrucciones desde: gradas, torres, detras porterias o fuera del area de juego (FOP)
« Se pueden utilizar las zonas delimitadas para entrenadores, si estan designadas.

e Se permite la comunicacion electronica con el banquillo.

También se han actualizado los reglamentos 3.7 y 13.5, asi como el Apéndice 16, aungue no son
especificos para arbitros.

22
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REGULATIONS MAY 2026 - SHOOT OUT PROCEDURES

Informacion importante para arbitros
Apéndice 12 (h) - Shoot Out

* Sieljuego se detiene durante un Shoot Out por cualquier
motivo, sin gque se haya producido ninguna de las acciones
enumeradas en el punto 12g (finalizacion del Shoot Out),
dicho Shoot Out debera repetirse.

* ;Que ejemplos se te ocurren para estas “otras razones”?



Capitan recibira tarjeta amarilla si el haber
Regla 2.1 - Muchos jugadores en el campo muchos jugadores afecta significativamente al Sancidn no clara y especifica
partido.

Cuartos de 15 minutos > 2 minutos entre

: L Alargar el medio tiem
cuartos > 10 minutos medio tiempo Atgrel” El e e

Regla 5.1 - Tiempos

Tiempo vy juego se detienen después de gol o

Regla 8.2 / 13.3(a) - Parar tiempo tras gol o PC e

Parar relojen goly PC
Los contrarios se pueden acercar cuando el
Regla 9.10 - Bolas aéreas receptor toque la bola (si los 5m. de seguridad
se han respetado).

Los defensas pueden intervenir antes; la
seguridad de los jugadores es clave.

El portero puede utilizar tanto el stick como el

Regla 10.2 - Uso del stick y del cuerpo por cuerpo para desviar la bola por encima de la
parte porteros para desviar bola encima de la linea de fondo o jugarla en cualquier direccion Aclara y elimina la incertidumbre previa.
linea de fondo cuando la bola se encuentre dentro de su
circulo.

El juego continua si la bola golpea al arbitro, a
Regla 11.8 - Bola que golpea al arbitro Menos que se genere una ventaja para un Previene la influencia indebida.
equipo; en ese caso, se reanuda con un bully.

Retirar el equipo de proteccion de forma
segura y rapida. Los jugadores pueden pasar la Aclara los procedimientos de retirada segura y
Regla 13.3(n) - PC equipamiento protector bola, pero no realizar un autopase. Un las sanciones. Tarjeta amarilla obligatoria en
lanzamiento peligroso que impacte en la caso de impacto por encima de la rodilla.
rodilla o encima conlleva tarjeta amarilla.
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ACTUALIZACIONES DE LA NORNVIATIVA - REF. RAPIDA: CAVIBIOS

Regulacién 6.2 — Equipacion de equipo vy
colores

Regla 6.9 - Equipacién de equipo vy colores

Regla 9.11 - Direccion y comunicacion

Apéndice 1-5: Procedimiento del PC

Los jugadores ahora pueden llevar cintas para la cabeza o munequeras de cualquier color.

Se permite el uso de joyas permanentes o de cualquier otra joya que no pueda retirarse
facilmente, siempre que estén cubiertas o protegidas con cinta adhesiva de manera adecuada.
Asimismo, se incluyeron aclaraciones adicionales sobre los distintos tipos de joyas.

Las instrucciones tacticas y la comunicacion verbal en voz alta solo estan permitidas desde las
zonas de los banquillos de los equipos.

No estan permitidas desde otras ubicaciones (por ejemplo, torres, gradas, detras porterias, etc.)
Se pueden utilizar las zonas reservadas para entrenadores u otros asistentes designados para
observar el juego.

Se permite la comunicacidn electronica con el banquillo.

Cuando un jugador de campo defensor se quita la mascara antes del primer tiro a porteria (como
se describe en la Regla 13.3 de las Reglas del Hockey), se volvera a ejecutar el PC. Cuando un
retraso es causado por un jugador atacante, el arbitro puede imponer una penalizacidon personal
(tarjeta verde) al jugador en cuestién, pero ya no revertir la concesiéon del PC, con un golpe
franco.



0
‘xlx.

LS

USO DE LAS TARJETAS (I)

SITUACION PREVIA NUEVAIFRACCION | ACCION OBLIGATORIA

Reincidencia Verde A Cualquier tipo de infraccion Amarilla 5 min.
Nueva infraccion Verde A Cualquier tipo de infraccion Amarilla 5 min. (RPyC)
Reincidencia Amarilla 5 min. Misma categoria que la lera Roja ‘
Categoria diferente Amarilla 10 min.

Nueva infraccion después de : : La 32 sera roja
) ; Amarilla 5 min. o : o
amarilla de 5 Sliding o juego fisico Roi ‘
(amarilla de 10') ola

Nueva infraccién después de

amarilla de 10° Amarilla 10 min. Categoria diferente Roja ‘

Nota: Una suspension de 10 min. situa al jugador en el limite de las faltas personales permitidas; por tanto, cualquier
nueva falta tras esta suspension debe resultar generalmente en la expulsion definitiva.



USO DE LAS TARJETAS (II)

F[H hockee VAt | GUIA DE SANCIONES FIH 2026: Briefing para Arbitros de Hockey

FEDERATION
Este briefing establece los estandares globales para el uso de tarjetas en el hockey hierba exterior para 2026,

,;,i PAHF  EuroHockey AFHF g,,b,, definiendo la duracién de las suspensiones y las reglas estrictas de escalado por reincidencia.
JERARQUIA DE TARJETAS Y SUSPENSIONES LOGICA DE LA SEGUNDA TARJETA

A Escalado por Repeticién
Si se repite el mismo tipo de infraccién, el arbitro DEBE

s

o

Falta de Conducta otorgar una penalizacién mas severa.
reparacion leve/Criticar i
g trgs 40s al érbitro (5-10 min) ‘ Primera Tarjeta Misma categoria [1 “‘“‘] Obligatorio:
o Ver ue la anterior ) j i
| Faltesiflsicas/ (Verde) q - Tarjeta Amarilla
5 min Impacto alto ﬁ | Primera Tarjeta Misma categoria Obligatorio:
. . (Amarilla5min)  que la anterior Tarjeta Roja
10 min ==
Juego peligroso/Tacleadas ~ | Primera Tarjeta Cat taidifarant Amarilla 10 min.
deslizantes/Falta . (Amarilla 5 min) sl et b e La 32 sera Roja.
de cuidado = =
q m Primera Tarjeta Sliding o juego fisico Obligatorio:
.~ (Amarilla 5 min) (amarilla de 10") Tarjeta Roja
: ﬂ Primera Tarjeta Categorfa diferente Obligatorio:
~  (Amarilla 10 min) Tarjeta Roja

TARJETA ROJA
(Expulsion) Excepciones y Notas

Infracciones Diferentes: Nueva falta de categoria distinta, posible segunda tarjeta
del mismo color, NO recomendada.

ECE Excepcion del Capitan: Se permite segunda amarilla en casos de penalizaciones
de equipo.
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