PATINAJE SOBRE RUEDAS
Las Reglas Oficiales de Deportes de Olimpiadas Especiales deberán regir todas las competiciones de Patijnaje Sobre Ruedas de Olimpiadas Especiales. Como un Programa Deportivo internacional, Olimpiadas Especiales ha creado estas reglas basadas en las Reglas de la Federación Internacional de Patinaje Sobre Ruedas (FIRS) y en las Reglas del Cuerpo Rector Nacional (NGB). Las reglas de FIRS o del Cuerpo Rector Nacional no deberán emplearse cuando entren en conflicto con las Reglas Oficiales de Deportes de Olimpiadas Especiales. En tales casos, las Reglas Oficiales de Deportes de Olimpiadas Especiales deberán aplicarse. 

SECCIÓN A – EVENTOS OFICIALES
Competición Artística
1.
Patinaje de Figuras Nivel II
2.
Patinaje de Figuras Nivel III

3.
Patinaje de Figuras Nivel IV 

4.
Estilo Libre Individual Nivel II

5.
Estilo Libre Individual Nivel III
6.
Estilo Libre Individual Nivel IV
7.
Danza, Solo y en Equipo Nivel II
8.
Danza, Solo y en Equipo Nivel III
9.
Danza, Solo y en Equipo Nivel IV
10.
Danza Equipo de Deportes Unificados Nivel II
11.
Danza Equipo de Deportes Unificados Nivel III
12.
Danza Equipo de Deportes Unificados Nivel IV
13.
Parejas Estilo Libre Nivel I
14.
Parejas Estilo Libre Nivel II
15.
Parejas Estilo Libre de Deportes Unificados Nivel I
16.
Parejas Estilo Libre de Deportes Unificados Nivel II
Los siguientes eventos proporcionan competición significativa para atletas con bajo nivel de habilidad. 
17.
Patinaje de Figuras Nivel I
18.
Estilo Libre Individual Nivel I

19.
Danza, Solo y en Equipo Nivel I

Competición de Velocidad
20.
Carrera de 100 Metros en Pista
21.
Carrera de 300 Metros en Pista
22.
Carrera de 500 Metros en Pista
23.
Carrera de 1000 Metros en Pista
24.
Carrera de Relevos 2 x 100 metros
25.
Carrera de Relevos de Deportes Unificados 2 x 100 Metros
26.
Carrera de Relevos 2 x 200 metros
27.
Carrera de Relevos de Deportes Unificados 2 x 200 Metros
28.
Carrera de Relevos 4 x 100 metros
29.
Carrera de Relevos de Deportes Unificados 4 x 100 Metros
Los siguientes eventos proporcionan competición significativa para atletas con bajo nivel de habilidad.

30.
Carrera de 30 Metros en Línea Recta
31.
30 Metros Slalom

Competición de Hockey 
32.
Juego en Equipo, cinco por lado
33.
Competición de Equipo de Deportes Unificados, cinco por lado
Los siguientes eventos proporcionan competición significativa para atletas con bajo nivel de habilidad.

34.
Conducir [Driblar] la Pelota 15 Metros
35.
Lanzar alrededor del Arco
SECCIÓN B – INSTALACIONES
1.
Eventos Artísticos
a.
La superficie ideal para competición es rectangular y al menos de 21.336 metros (70’) de ancho x 51.816 metros (170’) de largo (esta es la superficie real de patinaje), hecha de madera, baldosa o cemento alisado. Cuando sea necesario se podrán adaptar los eventos de competición a superficies más pequeñas. 
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b.
Se necesita un sistema de sonido para competiciones individuales y de danza. Para individuales, se necesita una grabadora de cassette o aparato para CD. Para danza, el director del encuentro puede seleccionar discos, cassettes, CDs o música de órgano.

2.
Eventos de Velocidad
a.
Deberá usarse una pista Oficial de Campeonato de 100 metros (70’ x 170’).

b.    Una pista de 100 metros es la reglamentaria, pero se podrá usar cualquier tamaño de 50 metros a 100 metros. Cuando no se van a usar tiempos de registro para ubicar a los patinadores en el siguiente nivel de competición, el director del encuentro puede seleccionar modificar la distancia (por ejemplo, usando una pista de 90 metros, los patinadores corren 90, 270 y 450 metros en vez de 100, 300 y 500 metros). Una pista de 100 metros requiere una superficie mínima de patinaje de 70’ por 170’.
c.
La pista se debe marcar con cuatro pilones de 8” con la base cortada de tal forma que ningún borde esté expuesto sobre la superficie de patinaje. Se pueden usar marcadores adicionales para definir la pista.

d.
Cuando existan aberturas de las cercas o barreras entre las esquinas dos y tres y cuatro y uno, deberán cerrarse para presentar una superficie continua, pareja desde el nivel del suelo hasta el borde superior de la cerca o barrera. Cuando no haya una barrera rodeando la superficie de patinaje, un área mínima de 1.53 metros (5’) desde el borde de la superficie, se deberá mantener despejada de sillas, graderíos, espectadores y patinadores y estará claramente marcada con cinta, tiza, cuerda, etc. A menos que la pista real tenga más de 9.15  metros (30’) desde el borde de la superficie de patinaje, cualquier superficie irregular, prominencias y obstáculos adyacentes a la pista o dentro de 1.53 metros (5’) sin barrera de protección, deberán estar acolchadas. El acolchado deberá ser por lo menos de 5cms (2”) de grosor y estar elevado 26 cm (10”) de la superficie de patinaje.
3.
Eventos de Hockey 
a.
El largo y ancho de la superficie de juego debe tener una proporción aproximada de dos a uno, con un tamaño mínimo de 20 metros x 10 metros (65.6’ x 32.8’) y un tamaño máximo de 35 metros x 17 metros (114.8” x 57.4”).
b.
Se deberá colocar una barrera alrededor de la cancha, que puede ser tan baja como de 5 cm x 15 cm (2” x 6”) de bordes de protección, o láminas de plástico. Este material de barreras también puede usarse para dividir una superficie de patinaje reglamentaria en dos o más canchas.

c.
Marcas en el Suelo, incluyendo un punto central, instalación del arco y líneas en la boca del arco, se muestran en el diagrama. La línea a lo largo de la boca del arco debe ser al menos de 5 cm (2”) de ancho. Debe haber áreas fuera de la cancha con acceso directo a la cancha que pueden usarse como bancas del equipo y bancas de castigo.
SECCIÓN C – EQUIPO
1.
Todos los Eventos
a.
Los patinadores pueden elegir usar patines tradicionales con cuatro ruedas en dos ejes, una bajo la parte anterior del pie y una bajo el talón; o patín con dos, tres, cuatro o cinco ruedas bajo el centro del pie.

2.
Eventos Artísticos
a.
Las damas usan leotardos con falda y medias o mallas. Los hombres pueden usar un traje deportivo completo [mono] o pantalones elásticos con camiseta o camisa de leotardo y corbata. Para competiciones locales se permiten trajes de calentamiento apropiados.

b.
Equipo protector incluyendo cascos, muñequeras, y rodilleras, son opcionales, pero recomendados para algunos atletas.
c.
Los patinadores usarán un número de tela o papel en sus espaldas para identificación en eventos de patinaje de figuras y de danza. El hombre llevará el número en la danza de equipo. Los patinadores individuales no usan números.
3.
Eventos de Velocidad
a.
Los competidores usan pantalones cortos y camisetas de manga corta que hagan juego o un traje completo de manga corta. Están prohibidos los uniformes con la parte del torso descubierta. En competiciones locales podrá usarse jeans o trajes de calentamiento. Todos los miembros de un equipo de relevos deben usar trajes idénticos.
b.
Se requiere usar un casco integral. Las muñequeras y rodilleras son opcionales, pero pueden ser recomendadas para algunos patinadores.

c.
Los patinadores usarán un número de tela o papel en sus espaldas. A los miembros de un equipo de relevos se les emitirá un número igual para ese evento (por ejemplo, todos los miembros de un equipo usarán el #3). Se pueden usar bandas en el brazo o chalecos de código de color además de los números, para ayudar a identificar a los compañeros de relevo.
d.
Se usará una pistola de salida. Las salidas en falso requerirán una nueva salida. Se pueden usar salidas de pie o de pista. Si es imposible obtener una pistola de salida, se puede usar un silbato en las competiciones locales. Para atletas con impedimentos auditivos, se dejará caer la mano o una bandera al momento de disparar la pistola.
e.
Si un atleta usa anteojos, ese atleta debe usar una banda para los anteojos.

4.
Eventos de Hockey 
a.
El palo tiene un máximo de 1.14 metros (44.8”) de largo, construido de plástico tubular resistente, y puede ser fácilmente cortado para patinadores más pequeños. Pesa menos de 453.59 gramos (una libra) y es redondeado sin hoja plana.
b.
La pelota es de 24.76 cm. (9.75”) de circunferencia y hecho de un plástico suave, flexible que prácticamente no rebota.

c.
El arco de metal es rectangular, 1.12 metros (44”) de alto y 1.52 metros (60”) de ancho, cubierto de los cuatro lados con una red liviana. No se permite red de metal.
d.
Para protección, todos los patinadores deben usar cascos y el arquero también debe usar máscara para la cara. Protectores para los dientes se recomiendan enfáticamente. Espinilleras, rodilleras y guantes son opcionales. A los jugadores hombres se les requiere usar protector genital.
e.
Los uniformes para los patinadores, hombres y mujeres, incluyen pantalones cortos que cubran los muslos, y camisetas de jersey con manga corta en los colores del equipo, con un número de uno o dos dígitos en la espalda. El número debe tener al menos 20 cm (8”) de alto.
f.
Cuando dos equipos aparecen con camisetas del mismo color, el equipo local debe estar preparado para cambiar de camiseta o colocarse chalecos o pecheros sobre sus camisetas.
SECCIÓN D – PERSONAL

1.
Eventos Artísticos
a.
En todos  los eventos artísticos se usaran tres o cinco jueces con uno de ellos actuando como árbitro si es necesario.

2.
Eventos de Velocidad
a.
Debe haber un cronometrador para cada competidor de la carrera.

b.
Un juez de inicio será responsable de iniciar la carrera utilizando una pistola de salida y se usa una bandera para indicar el final a los competidores.

c.
Jueces de llegada deben registrar la ubicación de los patinadores cuando cruzan la línea de meta. Nota: Los jueces deben anotar AMBOS: el lugar de finalización y el tiempo.

3.
Eventos de Hockey 
a.
Un árbitro dirigirá cada juego. Los árbitros usan camisas blancas, pantalones blancos y zapatos blancos. Los árbitros no pueden estar en patines.

b.
Un juez de gol, estando de pie detrás de cada arco, asiste al árbitro.

c.
Se necesita un cronometrador y un anotador de puntaje para cada juego.

SECCIÓN E – REGLAS DE COMPETICIÓN
1.
Eventos Artísticos
A.
Patinaje de Figuras
1)
Todos los eventos son eventos finales.

2)
Se otorgará un puntaje de 0 – 100 por forma, calidad del trazado de los bordes y buenos despegues.

3)
Requerimientos de Figura:

a)
Nivel I -Figura #1, ROF-LOF-Círculo en Ocho
i.     
Un patinador de figura Nivel I debe ser capaz de:

-
Caer y levantarse sin ayuda.

-
Empezar desde una posición T.

-
Patinar un borde ROF y LOF por 1/4 de círculo.

-
Despegar derecho a izquierdo e izquierdo a derecho desde una rodada
b)
Nivel II -Figura #1B, LOIF-ROIF-Cambio en Ocho
i.
Un patinador de figuras Nivel II debe ser capaz de completar las destrezas del Nivel I y:

-
Patinar un borde RIF y un LIF por 1/4 de círculo.

-
Realizar un cambio de borde LOIF y un ROIF.

c)
Nivel III-Figura #5A, ROIF-LOIF-Serpentina
i.
Un patinador de figuras Nivel III debe ser capaz de: 

-
Completar medios círculos uno a uno en un solo impulso.

d)
Nivel IV-Figura #7, ROF-LOF-Tres Giros
i.
Un patinador de figuras Nivel III debe ser capaz de completar las destrezas del Nivel I y Nivel II y:

-
Realizar un ROF y LOF tres giros
-
Sostener un borde LIB y un RIB por 1/4 de círculo.

-
Realizar un RIB-LOF y un choctaw LIB-ROF.
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B.
Estilo Libre Individuales
1)
Los entrenadores seleccionan uno o más segmentos de música para el programa del patinador. Más de un patinador puede patinar con la misma selección musical. Se permiten vocalizaciones en los Niveles I y II, pero no en el Nivel III.
2)
Cada patinador patina solo.

3)
Todos los eventos son eventos finales.
4)
Requerimientos de Estilo Libre Individual:

a)
Nivel I – Estilo Libre Individual
i.
Un patinador de Estilo Libre Individual Nivel I deberá ser capaz de:

•
Caer y levantarse sin ayuda
•
Realizar 6 de las diez destrezas indicadas
ii. El tiempo máximo es 90 segundos. Los patinadores deben intentar un mínimo de seis de las diez destrezas siguientes. Pueden agregar un máximo de diez destrezas, pero no obtendrán crédito extra por agregar destrezas que no estén en esta lista. Las destrezas pueden realizarse en cualquier orden. Los patinadores recibirán un solo puntaje de 0-100, por la forma de ejecución. Los patinadores que no intenten el mínimo de seis destrezas serán penalizados haciendo bajar su puntaje. Las destrezas de Nivel I incluyen:
•
rodar hacia adelante en dos pies, en línea recta

•
rodar hacia atrás en dos pies en línea recta
•
tijeras hacia adelante
•
tijeras hacia atrás
•
en un pie, en borde interno o externo, hacia adelante en un semi-círculo 

•
en un pie, hacia atrás, en un borde plano
•
cruzar al frente
•
cruzar atrás
•
tres o más impulsos alternados hacia adelante
•
parada sobre los dedos
b)
Nivel II – Estilo Libre Individual
i.
Un patinador estilo libro individual Nivel II debe ser capaz de:


Realizar siete de las diez destrezas indicadas
ii.
El tiempo máximo es 2 minutos. Los patinadores deben intentar un mínimo de siete seis de las diez destrezas siguientes. Pueden agregar un máximo de diez destrezas, pero no obtendrán crédito extra por agregar destrezas que no estén en esta lista. Las destrezas pueden realizarse en cualquier orden. Los patinadores recibirán un solo puntaje de 0-100, por la forma de ejecución. Los patinadores que no intenten el mínimo de siete destrezas serán penalizados haciendo bajar su puntaje. Las destrezas de Nivel II incluyen:

•
tiro al pato (deslizarse sentados sobre una pierna)

•
arabesco hacia adelante o espiral
•
salto del conejo
•
salto de dos pies desde adelante hacia atrás
•
águila desplegada 

•
salto del mohicano o giro del mohicano
•
empuje cruzado hacia atrás
•
giro sobre dos pies
•
giro sobre un pie
•
Detención en T
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c)
Nivel III – Estilo Libre Individual
i.     Un patinador de estilo libre individual Nivel III debe ser capaz de:

•
Realizar tres de los giros indicados y cinco de los saltos indicados.

ii.
El tiempo máximo es 2.5 minutos. Los patinadores deben intentar al menos cinco saltos de media o una revolución completa de la lista siguiente y tres giros. Se otorgarán dos puntajes, uno por la variedad del contenido y dificultad y otro por la forma de ejecución.
iii.
Giros
•
giro en dos pies
•
cualquier borde recto
•
un giro sentado en cualquier borde
•
enderezar, cambio, enderezar
iv.
Saltos
•
Salto del conejo
•
Salto del mohicano
•
Salto de vals
•
Medio mape o mapes simples
•
Medio flip o flip simple
•
Salchow simple
d)
Nivel IV – Estilo Libre Individual
•
El tiempo máximo es de tres minutos. Los patinadores deben intentar al menos cinco saltos y una combinación de tres saltos y tres giros. Los saltos deben incluir rotaciones simples, una y media y dobles. Los giros deben incluir al menos un camello, cualquier borde y un giro sentado en cualquier borde. Los patinadores también deben completar una secuencia de trabajo de pies al menos  el largo de media pista de patinaje.
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C.
Danza
1)
Todos los eventos son eventos finales.
2)
Ambos eventos de solo y equipo (un hombre y una mujer) se ofrecerán en cada nivel.

3)
Se dará un puntaje entre 0-100 por la forma, tiempo, calidad del golpe, precisión del paso, patrón y relación del equipo.

4)
En la danza de equipo, los compañeros pueden seleccionar mano en mano, bazos cruzados o posición de lado B sin penalización.

5)
Requerimientos de Danza
a)
Nivel I – Danza, pasos de tres tiempos a un Vals de 108
i.
Un patinador de danza Nivel I debe ser capaz de:

•
Caer y levantarse sin ayuda.
•
Sostener los pasos izquierdo y derecho por tres tiempos.

•
Contar o aplaudir o dar pasos en incrementos de tres tiempos a un vals de 108.

b)
Nivel II – Danza, El Vals de Deslizamiento
 i.
Un patinador de danza Nivel II debe ser capaz de:

•
Realizar una secuencia chasse en sentido contrario al reloj y en sentido del reloj (paso, chasse, sostener, y sostener con la cuenta 2-1-3-3).

•
Unir las secuencias para realizar el patrón prescrito para el Vals de Deslizamiento o Recto.

c)
Nivel III – Danza, La Marcha del Patinador
i.
Un patinador de danza Nivel III debe ser capaz de:

•
Realizar una secuencia de carrera progresiva en el sentido contrario al reloj y en sentido del reloj con un RIF cruzado al frente.

•
Realizar un ROF en sentido del reloj cruzado al frente a un LIF cruzado atrás.

d)
Nivel VI – Danza, El Tango Siesta
i.
Un patinador de danza Nivel VI debe ser capaz de:

•
Realizar un giro mohicano RIF-LIB.

•
Realizar una secuencia de carrera progresiva hacia atrás con un RIF cruzado al frente.

•
Realizar un LIB cruzado al frente a un giro mohicano RIF.

•
Realizar un RIF cruzado atrás.

D.
Parejas Estilo Libre
1)
Las parejas mixtas que patinan estilo libre pueden seleccionar su propia música. Hay un tiempo máximo de dos minutos, sin mínimo.
2)
En cualquier nivel, los equipos deben intentar un mínimo de seis destrezas. Se dará un puntaje entre 0-100 por la forma de ejecución. A los patinadores se les fomenta agregar trabajo de pies, pero no serán penalizados por agregar otro contenido además del descrito en los requerimientos. Cada programa debe incluir al menos una destreza de contacto, una destreza de sombra, un salto y un giro.
a)
Destrezas Nivel I:

i..
contacto de tijeras, cara a cara
ii.
contacto cruzado al frente, de lado a lado
iii.   contacto de equipo con giro, cara a cara sosteniendo las manos

iv.
contacto de parada, parada en punta de los pies o parada en T
v.
contacto de águila desplegada
vi.
sombra de águila desplegada
vii.
sombra de salto de conejo
viii.
sombra de saltos en dos pies
ix.
sombra de giros en dos pies
x.
sombra de giros con un pie arriba
xi.
arabesco asistido, mano del hombre en la cadera de la mujer
xii.
salto en dos pies asistido (elevación mínima), de lado a lado con la mujer saltando
xiii.
disparo al pato asistido, la mujer abajo, el hombre de pie
b)
Destrezas Nivel II:
i.
contacto arabesco, de lado a lado o cara a cara
ii.
contacto disparo al pato, de lado a lado
iii.
contacto saltos mohicanos,

iv.
contacto giro del camello, de lado a lado
v.
sombra saltos de vals
vi.
sombra saltos mohicanos
vii.
sombra de giros con un pie arriba
viii.
sombra de camello o giros sentados
ix.
arabesco asistido, la mujer hacia atrás, el hombre asiste
x.
elevación de cadera, rotación opcional
xi.
elevación de tronco, rotación opcional
xii.
lanzar salto de vals
xiii.
paso sobre elevado
E.
Calificación/Puntaje Artístico
1)
Aunque los lineamientos para la calificación artística pueden ser considerados de la administración de la competición, los jueces deben usar estos criterios para calificar.

2) 
No se agregarán puntos extra por contenido adicional a los elementos requeridos.

2.
Eventos de Velocidad
a.
Todos los eventos son eventos finales
b.
Aunque la carrera inicia en el momento del disparo, los cronometradores activarán sus relojes cuando el primer patinador llega a la línea de control. El reloj es detenido cuando el patín del patinador asignado llega a la línea de meta.
c.
La descalificación será la penalización para cualquiera de las siguientes infracciones:

1)
Bloqueo intencional, golpear, empujar o hacer tropezar a otro patinador.

2)
Cortar por el lado interno del pilón.
3)
Caer en un lugar que limite la habilidad de otro patinador para competir.

4)
Romper un patín de forma que sea imposible continuar.

5)
Recibir asistencia física después del disparo de salida.

d.
Reglas para Carreras de Relevo
1)
Existe una casilla marcada en la superficie de patinaje dentro de la pista, a través de la línea de meta. Esta casilla o área de puerta debe ser suficientemente grande para todos los patinadores esperando para hacer un relevo. Estas dimensiones son generalmente 5 metros (16’ 5”) x 3 metros (9’ 10.25”).

2)
Una vez que la carrera ha empezado, los atletas no deben estar confinados a una línea en el área de la puerta sino que están restringidos al límite del área de la puerta entre los pilones 1 y 2 en la parte de atrás en una dirección tan directa como sea posible y salen del área de la puerta por el frente entre los pilones 1 y 4, intentando emparejar la velocidad de su compañero de relevo para el momento del cambio. El relevo con un toque de mano se debe hacer antes del pilón 1:
3)
Cuando el patinador “hace el cambio” a su compañero de equipo, pasa al final del piso a un área designada de recibo y se queda allí hasta que la carrera está completa.

4)
Perder el cambio de toque de mano es base para una descalificación.

5)
Los equipos de relevo pueden ser todos hombres, mujeres o mixtos.
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e.
Reglas para Carrera de 30 Metros en Línea Recta
1)
El curso se establecerá en una línea recta de 30 metros (98’ .25”) de largo, con una línea de salida y otra de meta de al menos 5 metros (16’ 5”) de ancho cada una.
2)
Se requiere el uso de los cascos para todos  los patinadores, las rodilleras y muñequeras son opcionales.

3)
Cada patinador usará un número de tela o papel para identificación. Los números se usan en la espalda.

4)
Se puede usar un silbato o una pistola para la salida. Una salida en falso requiere volver a salir.

5)
Ningún atleta puede recibir asistencia física durante el desarrollo de la carrera, pero se permite el uso de andadores u otros elementos de apoyo no mecánicos.

6)
Debe haber un cronometrador por cada competidor en la carrera. Los cronometradores deben activar sus relojes al sonido del disparo o silbato de salida. El cronometrador detendrá su reloj cuando el patín del patinador asignado cruza la línea de meta.

7)    Durante la competición preliminar, cuando un patinador se cae, el cronometrador detiene el reloj y no lo vuelve a activar hasta que el patinador esté levantado y moviéndose de nuevo.
8)
Todos los patinadores de una serie/división patinan al mismo tiempo. Los jueces de llegada registrarán la ubicación de los patinadores conforme cruzan la línea de meta.
9)
Cualquier patinador que empuje, bloquee o haga tropezar a otro patinador en una forma que dañe la ejecución del otro patinador, debe ser descalificado.
f.
Carrera de Slalom de 30 Metros
1)
El curso deberá ser establecido en una línea recta de 30  metros de largo (98’ 5.25”) con una línea de salida y otra de meta de al menos 5 metros (16’ 5”) de ancho cada una.

2)
Se requiere el uso de los cascos integrales para todos  los patinadores, el uso de rodilleras y muñequeras es opcional, pero se recomienda para algunos patinadores.

3)
Cada patinador usará un número de tela o papel para identificación. Los números se usan en la espalda.

4)
Se puede usar un silbato o una pistola para la salida. Una salida en falso requiere volver a salir.

5)
Ningún atleta puede recibir asistencia física durante el desarrollo de la carrera, pero se permite el uso de andadores u otros elementos de apoyo no mecánicos.

6)
Se instalan cinco pilones con una separación de 5 metros (16’ 5”) entre sí. El primer pilón está a 5 metros de la línea de salida, haciendo un curso total de 30 metros (98’ 5.25”). Desde la salida, los patinadores pasan los pilones alternadamente, empezando ya sea a la izquierda o a la derecha.

7)
Cada patinador es penalizado con un segundo agregado al tiempo oficial por cada pilón que falle o pase sobre él con las piernas separadas.

8)
El cronometrador debe activar su reloj al sonido del disparo o silbato de salida y detenerlo cuando el patín del patinador cruza la línea de meta.

3.
Eventos de Hockey 
a.
Conducir [Driblar] la Pelota 15 Metros
1)
Se instalan cinco conos con una separación de 3 metros (9.84’)entre sí, en línea recta, con la línea de meta en la boca del arco.
2)
Cada atleta conduce individualmente la pelota a lo largo del curso slalom de 15 metros (49.2’), alternando a los lados opuestos de los conos, finalizando con la pelota en el arco.

3)
El ganador es el atleta que atraviesa exitosamente el curso, anotando el gol en el menor tiempo. El cronómetro se activa cuando suena el silbato en la línea de salida y se detiene cuando la pelota cruza la línea de meta en la boca del arco.

4)
Se agrega un segundo al tiempo por cada cono perdido.

b.
Lanzar Alrededor del Arco
1)
Se colocan cinco pelotas en un semi-círculo a 6 metros (19.68’) del centro de la boca del arco.

2)
Cada atleta lanza individualmente la pelota una vez, intentando lanzar cada una dentro del arco. Cada atleta es cronometrado desde el silbato de inicio hasta el último lanzamiento. Se da un punto por cada gol anotado.

3)
El ganador es el atleta con el puntaje más alto.

4)
Cuando dos o más atletas en una división empatan el puntaje, se otorgan lugares de acuerdo a los tiempos. El tiempo más rápido gana.

c.
Juego de Equipo
1)
El Equipo – Cada equipo está formado hasta por cinco jugadores incluyendo el arquero. Se permite cualquier número de sustitutos hasta un máximo de 9 jugadores. En los equipos pueden ser todas mujeres, todos hombres o mixtos. Cuando un equipo queda reducido a dos jugadores debido a enfermedad, accidente o por haber sido expulsados por el árbitro, pierde el juego. El capitán debe usar una “C” en su camisa, o una banda en el brazo con la palabra “Capitán”. El Capitán representa al equipo ante el árbitro en la cancha.
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2)
El Juego – El objetivo del juego es lanzar la pelota dentro del arco del oponente y anotar un gol. El equipo con más goles después de dos tiempos de ocho minutos, gana el juego. Hay un período de 3 minutos de descanso entre los dos tiempos. Los jugadores únicamente pueden usar sus palos para maniobrar la pelota hacia el arco.

3)
Inicio – El capitán del equipo visitante elige el lado de la moneda. El ganador puede elegir 1 – empezar el juego ó 2 – seleccionar lados. El juego inicia en el punto central. Una vez seleccionados, se cambia de lado después del primer tiempo.
4)
Puntaje – Se anota un gol cuando la pelota cruza completamente la línea marcada en la boca del arco. El árbitro lo indica levantando una mano sobre su cabeza. Un gol anotado por un jugador contra su propio equipo es válido. Después del gol, el juego se inicia desde el punto central por el equipo que recibió el gol.

5)
Enfrentamientos – El árbitro ordena un enfrentamiento levantando un brazo con dos dedos en “V”. Esto sucedo cuando el juego es temporalmente detenido y será en un punto dentro de 1 metro (3.28’) de la barrera. Un jugador de cada equipo se ubica de espalda a su propio arco y sostiene su palo al frente a 23 cm (9”) de la pelota. El árbitro suena el silbato y la pelota está en juego.

6)
Tiros Libres – El árbitro otorga un tiro libre cuando un miembro del equipo opuesto ha cometido una infracción a la regla, o cuando la pelota sale de la cancha, haya sido intencional o no. El indica el tiro libre levantando un brazo con la mano abierta, usando la otra mano para indicar el punto en donde el tiro libre será ejecutado. La pelota es ubicada a 1 metro (3.28’) de la barrera o en el punto central. El jugador que ejecuta el tiro libre debe esperar mientras los miembros del equipo oponente se mueven al menos a 3 metros (9.84’) de la pelota, entonces puede hacer el tiro libre sin un silbato del árbitro. El jugador que ejecuta el tiro libre no puede tocar la pelota nuevamente hasta que haya sido tocada por otro jugador o por el arco.
7)
Sustitutos – Los entrenadores pueden sustituir a los jugadores en cualquier momento, pero el nuevo jugador no puede entrar a la cancha hasta que el jugador a reemplazar esté completamente fuera del área de patinaje. Los jugadores enviados al banco de castigo pueden ser reemplazados por un sustituto.
8)
Tiempos Fuera – Un equipo puede tener un tiempo de un minuto por cada mitad del partido, y el capitán puede solicitarlo en cualquier momento en que su equipo tenga la pelota. Después del tiempo fuera, el juego empieza con un enfrentamiento.

9)
Regla de Gracia – El árbitro puede elegir terminar el juego si existen ocho puntos de diferencia en el marcador.

10)
Finalización del Juego – El silbato del árbitro finaliza el juego. Si se anota un gol en los segundos finales del juego, el árbitro reiniciará el juego antes de sonar el silbato de finalización.

11)
Desempates – Si un juego está empatado y se requieren resultados positivos, habrá un descanso de 3 minutos seguido de dos períodos de 2 minutos. Si el marcador aún está empatado, se obtendrá un resultado final por tiros de muerte súbita realizados desde un punto en la mitad entre el punto central y el arco. El lanzamiento de una moneda determina qué equipo tira primero, luego los equipos alternan.

12)
Amonestaciones y Penalizaciones
a)
TARJETA AMARILLA indica una primera amonestación al jugador, y puede resultar en un tiro libre para el equipo opositor.

b)
TARJETA AZUL envía al jugador al banco de castigo por dos minutos y puede resultar en un tiro libre.

c)
TARJETA ROJA expulsa al jugador de todo el juego y es el resultado de una infracción seria o repetidas infracciones.

d)
Las tarjetas son de aproximadamente 7.62 cm. x 12.7 cm. (3” x 5”) y se sostienen sobre la cabeza del jugador ofensor mientras el árbitro le dice al anotador el número del jugador y la infracción. El anotador y cronometrador dan seguimiento a los patinadores enviados al banco de castigo, y les indican con una señal cuando pueden volver a la banca de su equipo.

13)
Infracciones Comunes 

a)
Jugar la pelota CUANDO el PALO del jugador ESTÁ DAÑADO.

b)
Jugar la pelota SIN EL PALO.

c)
Jugar la pelota su cualquier parte del cuerpo del jugador está TOCANDO EL SUELO (excepto el arquero).

d)
Jugar la pelota mientras SE ESTÁ SOSTENIENDO DE LA BARRERA o del arco.

e)
CHEQUEAR U OBSTRUIR al oponente, impidiéndole o empujándolo contra la barrera.

f)
PALO ALTO, esto es levantar el palo arriba de la cintura.

g)
ELEVAR la pelota sobre la altura del arco excepto por rebote.

h)
CORTAR la pelota, golpeándola con la parte filosa de la hoja.

i)
JUEGO RUDO incluyendo zancadillas, atajar o enganchar a un oponente con un palo, tirar un palo, pelear o conducta anti-deportiva.

14)
Arquero – El arquero debe estar parado sobre sus patines a menos que la pelota esté en su área inmediata. Los arqueros dentro de 1.3 metros (4’) de la boca del arco pueden detener la pelota con cualquier parte de su cuerpo, y pueden golpear la pelota con la mano abierta, patearla, o golpearla con su palo, aún cuando esté de rodillas, sentado o tendido en el suelo. Un arquero no puede intencionalmente tomar y sostener la pelota, empujar la pelota bajo su cuerpo o sentarse en la pelota para detener la acción.

4.
Eventos de Deportes Unificados
a.
Competición Artística
1)
Cada equipo de Deportes Unificados debe ser mixto y consistir de un Atleta y un Compañero.

2)
El Equipo Artístico de Deportes Unificados será agrupado para la competición por edad y nivel.

b.
Competición de Velocidad – Relevos 
1)
Cada Equipo de Relevos Deportes Unificados deberá consistir del mismo número de Atletas y Compañeros.

2)
Los patinadores en un Equipo de Deportes Unificados pueden ser asignados para patinar en cualquier orden.

c.
Competición de Hockey de Deportes Unificados
1)
La lista deberá contener un número proporcionado de Atletas y Compañeros.

2)
Durante la competición, la alineación nunca deberá exceder de tres Atletas y dos Compañeros en ningún momento. Si no se cumple con esta proporción, se pierde el juego

3)
Cada equipo deberá tener un entrenador que no juega responsable de la alineación y conducción del equipo durante la competición.
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