Reglamento de Basquetbol

REGLAMENTO DE BASQUETBOL DE LA ODEIPLA

Organizacién Deportiva Estudiantil de Instituciones Publicas y Privadas de la Laguna
ULTIMA MODIFICACION: 26 DE AGOSTO DE 2022
La ODEIPLA es una liga deportiva escolar exclusiva para equipos de instituciones educativas. Las inscripciones estaran

abiertas solamente a colegios invitados a partir de la publicacion de la convocatoria del torneo correspondiente. Pueden
participar Unicamente alumnos matriculados en el colegio, escuela publica o privada que acepte la invitacién.

Las siguientes reglas se establecen para el buen funcionamiento de la ODEIPLA, por lo que pedimos a cada uno
de los colegios las sigan y las respeten:
SENTIDO DE LA ODEIPLA
La ODEIPLA busca el desarrollo humano y deportivo, creando espacios que promuevan acercamiento entre alumnos,
entrenadores, coordinadores y padres de familia de diferentes colegios y escuelas, por medio de la convivencia deportiva.

Las actividades propias de la ODEIPLA, fomentan actitudes y valores positivos, tales como:
¢ Constancia en la practica de una disciplina deportiva.
Respeto a si mismo, al adversario y a los arbitros.
Trabajo en equipo, con un sentido de grupo y solidaridad.
Identidad con su colegio al representarlo.
Constatar que manejarse con honradez, equidad y justicia resulta en victorias mas alla del campo de juego.

DIRECTORES

1.- Responder por su colegio o escuela en todo lo referente a la defensa de la verdad, a la busqueda de la justicia y a ser
respetuoso de las reglas, arbitros, entrenadores, alumnos, jugadores, padres de familia e instituciones.

2.- Responder por su colegio 0 escuela en todo lo referente a los pagos de arbitraje € inscripciones.

3.- Responder por su colegio 0 escuela con politicas y comportamiento de pleno respeto a cada una de las Instituciones que
afiliadas a la ODEIPLA.

4 - Erradicar practicas de pirateo de jugadores y entrenadores.

5.- Determinar si se otorga o no la carta de liberacién al alumno-deportista que se cambie de colegio o escuela.

6.- Respetar la regla de la ODEIPLA, referente a que el alumno—deportista no participe dos afios en la ODEIPLA, si acaba
de inscribirse a su institucion y el Director de su anterior colegio, no firmé la carta de liberacién.

7.- Responder por su colegio o escuela a las necesidades de la ODEIPLA en cuanto a la certificacién de entrenadores y
arbitros para la unificacion de criterios.

COORDINADORES

1.- Cada colegio tiene la obligacion de nombrar un Coordinador Deportivo que cumplird con las siguientes funciones:
Representar a su colegio en la ODEIPLA.

Realizar peticiones para la suspension de juegos mediante el sistema de solicitudes de cambios.
Responder por su colegio en todo lo referente a documentacién y elegibilidad de jugadores.

Responder por su colegio en todo lo referente a los juegos.

Responder por su colegio en todo lo referente a los pagos de arbitrajes, inscripciones y multas.
Supervisar que las instalaciones del plantel al que representa cumplan con los requisitos para las sedes.
Enviar sus ponencias en la fecha establecida para realizar modificaciones a los reglamentos de juego.
Asistir a todas las juntas de coordinadores programadas.

Tener voz y voto en las juntas de coordinadores.

Supervisar los partidos que se lleven a cabo en las instalaciones de su institucion.

* * * * * * * * * *
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Coordinar la ejecucion de los juegos de acuerdo al rol en las instalaciones de su plantel.
Atender cualquier problema que se suscite antes, durante y después de los juegos.
Supervisar la disciplina y comportamiento de jugadores, padres de familia y porras.
Mantener informado a su Director de todo lo relacionado con la ODEIPLA.

Erradicar practicas de pirateo de jugadores y entrenadores.

* * * * *

2.- El Coordinador Deportivo de cada colegio podrd nombrar a una persona que lo asista como responsable de los juegos
que se lleven a cabo en su institucion.

3.- Sdlo podrén participar en las juntas, los coordinadores registrados de cada institucion; no se permitira el acceso a
entrenadores, padres de familia 0 acompafiantes. Con previo aviso del Coordinador Deportivo a la administracién de la
ODEIPLA, los Directores podran asistir como invitados.

4.- Mediante la autorizacion del Coordinador Deportivo y previo aviso a la Administracion de la ODEIPLA, otra persona
podra asistir y representar al coordinador en las juntas:

- Sin “VOZ ni VOTO”

- Con *VOZ”

- Con “VOTO”

- Con *VOZ y VOTO”

5.- La administracion de la ODEIPLA convocar a los coordinadores a las juntas por correo electrénico y whats app.

6.- La administracion de la ODEIPLA enviara a los coordinadores por correo electrénico y whats app, los acuerdos pactados
en las juntas en un lapso menor a cinco dias habiles posteriores a la reunion.

SOBRE EL TORNEO

1.- Segun sea determinado en la 12 Sesién Ordinaria de Coordinadores Deportivos, la temporada podra desarrollarse en
una de las siguientes dos opciones:
a) Se realizaran dos torneos por ciclo escolar; el primer torneo (Apertura) iniciara la tercera semana de septiembre
y concluiré la primera semana de diciembre. El segundo torneo (Clausura) iniciara la segunda o tercer semana de
enero y terminara la Gltima semana de mayo o los primeros cinco dias del mes de junio.
b) Se realizard un torneo por ciclo escolar, iniciando la tercera semana de septiembre con dos jornadas de
Pretemporada, para dar paso al inicio del torneo con la Jornada 1. Se suspenderan actividades la primera semana
de diciembre y reiniciaran la segunda o tercer semana de enero. El torneo terminara la tltima semana de mayo o
los primeros cinco dias del mes de junio.
2.- El nimero de partidos y sistema de competencia sera dado a conocer una vez confirmados los equipos participantes.
3.- El rol de juegos sera publicado en la pagina web: www.odeipla.com y serd responsabilidad de los coordinadores y
entrenadores revisarlo antes de la fecha limite para realizar cambios.
4.- La programacion y designacion de horarios de los juegos, estara a cargo de la Administracion de la ODEIPLA, y se dara
a conocer en el sitio web de ODEIPLA por lo menos 15 dias antes del inicio de la jornada a jugarse.
5.- La ODEIPLA publicara el rol de juegos considerando unicamente los eventos 0 compromisos que las instituciones
notifiquen mediante oficio o por correo electronico ANTES de la publicacién del rol en el sitio web (favor de conservar el
mensaje original y la respuesta de la Administracién). Una vez publicado, s6lo se haran 4 (cuatro) modificaciones al rol por
categoria que se reciban dentro del periodo establecido mediante el sistema para solicitudes de cambios en el sitio web de
la ODEIPLA. Es responsabilidad de los Coordinadores revisar el calendario de actividades de su institucion, la
calendarizacién del torneo y los roles, e informar al administrador las fechas en que no podran jugar para que esto sea
considerado antes de la publicacién del rol. No es responsabilidad del administrador realizar los cambios o suspender
partidos publicados en el rol, aunque tenga conocimiento de viajes, eventos, torneos o actividades en que participaran u
organicen los equipos de las instituciones afiliadas, es decir, la ODEIPLA no programara los juegos considerando que no se
empalmen eventos, juegos de otros torneos, traslados previos o posteriores a un torneo fuera de la ciudad, lesiones o fatiga
de jugadores que participan en dos deportes, si no es notificado antes de la fecha limite de entrega del calendario de
actividades de su institucion.
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6.- Una vez que el rol haya sido publicado, es OBLIGACION DE LOS COORDINADORES de las instituciones afiliadas,
revisar con anticipacién a la fecha limite de cambios los juegos rolados de su institucion, para solicitar correcciones en la
programacién de juegos, sedes, canchas y entrenadores que tienen juegos empalmados 0 juegos rolados por error; asi
como cualquier otro tipo de error en los roles.
7.- Cuando la ODEIPLA role un partido por error (ejemplo: se juegan dos vueltas y se rolan tres partidos entre dos equipos)
no se tomara en cuenta el marcador y resultado del Gltimo partido (partido jugado por error).
8.- Cuando se cometa un error en la programacién de juegos por parte de la ODEIPLA (ejemplo: actividad institucional
registrada no considerada al elaborar el rol, juego empalmado a entrenadores, cancha empalmada, tiempo establecido para
que el entrenador se traslade de una sede a ofra, consideraciones aprobadas, efc.), la reprogramacion del juego o
correccion al rol se realizara con caracter de OBLIGATORIO para ambas instituciones. La institucion que se niegue aceptar
dicho cambio o modificacion perdera el partido 20-0.
9.- Todos los equipos que sean aceptados para participar en el torneo, contraen la obligacién de jugarlo integramente.
10.- Cuando por alguna razén un equipo es dado de baja o se retira del torneo después de la Jornada 6, debera pagar el
monto total de la inscripcién al torneo.
11.- En categorias en que se juega Play offs, las instituciones que pierdan tres partidos por inasistencia bajo cualquier
circunstancia, no seran elegibles para participar en la postemporada.
12.- A partir de la primera jornada del torneo regular, serd requisito indispensable tener sus credenciales selladas y
enmicadas para poder jugar. SIN EXCEPCION.
13.- Sblo podrén participar en los juegos alumnos debidamente inscritos en el campus, unidad o plantel educativo al que
representan.
14 - Para la inscripcién de cada equipo sera requerido:

a) Registro de equipo, entrenador y cancha.

b)  Elaboracién de credenciales en el sistema de credencializacion.

c) Realizar el pago de inscripcién por equipo en cada torneo (Ver el costo en la convocatoria).
15.- Al realizar la inscripcion, los equipos y entrenadores aceptan jugar los dias y horarios oficiales de juego.

EQUIPOS PARTICIPANTES

1.- Se podran inscribir y participar los equipos que cumplan con los siguientes requisitos:
a) Serinvitado por la ODEIPLA.
b) Cumplir con las edades requeridas en cada categoria y respetar en todo momento el limite de edad.
c) Entregar credencial de cada alumno con nombre completo, apellidos, fecha de nacimiento, CURP, fotografia
(impresa desde el sistema de credencializacién), nombre y firma del Coordinador Deportivo.
d) Tramitar la acreditacion y credencial para el entrenador.
e) Tramitar la acreditacion y credencial para el coordinador.
f)  Cubrir el costo total de la inscripcion y arbitrajes (Ver costos en la convocatoria).
g) Sdlo podran participar en los juegos alumnos debidamente inscritos en el campus, unidad o plantel educativo al
que representan.
h) Todos los jugadores deberan usar las playeras con los mismos colores y disefio de uniforme. El nimero en la
espalda es obligatorio (NO SE PERMITEN NUMEROS CON CINTA O MARCADOR). Los shorts del mismo color
(s6lo estas prendas pueden tener algin vivo, rayas diferentes o un minimo cambio en el tono del color
predominante) la playera debidamente fajada.
2.- Si solo algunos jugadores tienen el uniforme completo, todo el equipo deberd participar con casacas o playera de
entrenamiento con nimero en la espalda y que no se repitan (NO SE PERMITEN NUMEROS CON CINTA O MARCADOR).
En caso de no cumplir con lo anterior el jugador no es elegible para participar en el juego, en caso de no tener el minimo de
jugadores elegibles para iniciar un partido el equipo perdera el partido 20-0.
3.- Si hay dos jugadores con el mismo numero participando en el partido y el arbitro no lo ha detectado, el entrenador lo
reportara al arbitro quien inmediatamente negara la participacion alo el jugador (es) en el partido por existir uno 0 mas
numeros repetidos entre los jugadores del equipo. El entrenador debera indicar que jugador permanece en la cancha y
quién sale.
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4.- Queda prohibido que entre los jugadores se intercambien las playeras o casacas para entrar de cambio.

5.- El entrenador tiene los primeros cinco minutos del primer tiempo, para revisar los uniformes del equipo adversario y
solicitarle al arbitro, no permitir estar en la cancha a un jugador que no cumpla con los requisitos anteriores. Transcurrido
este tiempo no sera vélida la solicitud o protesta.

6.- En el caso de las sustituciones, los entrenadores antes de realizarse el cambio, podran solicitar al arbitro que no permita
el ingreso o participacién a jugadores inelegibles por lo mencionado en el punto 1 de este apartado.

7.- Una vez realizado el cambio los entrenadores tienen tres minutos para solicitar al arbitro que no permita la participacion
a jugadores inelegibles por lo mencionado anteriormente. Transcurrido este tiempo no sera vélida la solicitud o protesta.

8.- Lo anterior no es causal para perder el partido, Unicamente el entrenador o capitan del equipo deberan solicitarle al
arbitro que el jugador inelegible no ingrese o salga del terreno de juego.

9.- Una vez que el arbitro del partido realice una clara indicacién al jugador y entrenador, en caso de que algun jugador
inelegible se niegue a abandonar el terreno de juego antes de cumplirse dos minutos, el equipo afectado podra negarse a
jugar y en caso de no poder reanudar el partido, el arbitro debera de asentar en la cédula las anomalias con respecto a la
vestimenta, actitud de los jugadores inelegibles o entrenadores para establecer las sanciones correspondientes.

El arbitro debera indicar de manera visible y audible el momento de inicio y fin de la prérroga anterior

SEDES

1.- Todas las instituciones participantes deberan registrar sus canchas y facilitarlas para el desarrollo del torneo.
2.- La institucién sede, sera responsable de la organizacidn, supervision y éxito de la jornada rolada en sus instalaciones,
proporcionando la siguiente infraestructura para el desarrollo de los juegos:

a) Cancha aprobada por la ODEIPLA con medidas minimas o maximas autorizadas para la categoria
(OBLIGATORIO). 4
Tableros ajustables a la altura (de los aros) autorizada para la categoria (OBLIGATORIO).

Lineas de tiro libre marcadas en la cancha a la distancia autorizada para la categoria (OBLIGATORIO).
Instalacién de area de bancas para jugadores (OBLIATORIO).
Instalacién de area de bancas para padres de familia en el lado opuesto de las bancas de jugadores
(OBLIGATORIO).
Redes en las canastas (OBLIGATORIO).
Mesa y sillas para arbitros y anotador (OBLIGATORIO).
) Servicio de sanitarios.

Botiquin de primeros auxilios.
) Termdmetro para medicién de temperatura. (OBLIGATORIO)
Importante:
1.- A menos que sea solicitado al inicio de la temporada, por ningun motivo el arbitro principal permitira que se coloquen
personas, sillas 0 bancas en las cabeceras de las canchas. Tampoco permitira a los padres de familia permanecer sentados
o estar de pie junto al &rea de bancas de los jugadores.
2.- Se debera permitir el acceso a las instalaciones cuando menos 30 minutos antes de la hora del juego.
3.- Se aplicara una multa equivalente al costo del arbitraje a las instituciones que pierdan por inasistencia o que no faciliten
el acceso a las instalaciones y cancha para que el equipo visitante haga uso de esta.
4.- El Coordinador Deportivo quedara suspendido para asistir a los partidos de los equipos de su institucién durante el
periodo en que no se liquide el monto de la multa.
5.- Si el coordinador realiza la funcion de entrenador también estara suspendido.
6.- La suspension aplicada a los coordinadores, implicara la prohibicién para permanecer a menos de 50 metros del terreno
de juego o cancha durante la celebracién del (los) partido (s), en que se encuentre cumpliendo la sancién y queda
terminantemente prohibido, presenciar los juegos, dar indicaciones a los entrenadores y atender incidentes a distancias
menores a la establecida con anterioridad.
7.- Los coordinadores que contravengan la disposicién establecida en el punto 6 del inciso “Sedes” causaran que el equipo
de su institucién pierda el partido 20-0.
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8.- La sede de los partidos de las Semifinales y Finales seran aprobadas por la ODEIPLA. Lo anterior con la finalidad de
garantizar que la postemporada se lleve a cabo en espacios apropiados para brindar un mayor control, seguridad, orden de
las porras y equipos.

En caso de ser aprobado por los Coordinadores Deportivos, los juegos de semifinales y finales se jugaran en el campo del
equipo mejor ubicado en la tabla de posiciones, siempre y cuando haya sido registrada para sus partidos como local durante
el torneo regular y cumpla estrictamente con el punto 2 de Sedes.

9.- Para efectos de evitar confusiones en el rol de juegos de las Semifinales, Juegos por el Tercer Lugar y Finales, se hace
la aclaracion de que los equipos mejor ubicados en la tabla de posiciones jugaran administrativamente como local y como
tal apareceran en el rol de juegos, a pesar de jugar en ofra institucién. La sede del partido es la sefialada en la parte
superior derecha del rol.

Nota: No se permitira el registro de canchas en las finales a equipos que no tienen campo y desean solicitar una para jugar
como local en las finales por una mejor ubicacion en la tabla que su adversario.

JUGADORES Y ENTRENADORES

1.- Antes de iniciar el torneo todos los jugadores deberan contar con su credencial. Las credenciales deberan contar con
nombre de la institucion, categoria, rama, nombre del jugador, apellidos, fecha de nacimiento, CURP, fotografia (impresa
desde el sistema de credencializacion) nombre y firma del Coordinador Deportivo. No habra prérroga para iniciar los juegos
en el torneo sin credenciales de la ODEIPLA.

2.- Antes de iniciar el torneo, la entrega de credenciales de jugadores y entrenadores para su sellado y enmicado, se
realizara el dia asignado en la junta previa. El horario de atencién en la oficina de la Administracion de la ODEIPLA seré de
lunes a jueves de 16:00 a 19:30 horas.

3.- Iniciado el torneo, se podran admitir nuevos registros de jugadores cumpliendo con los requisitos mencionados en los 5
puntos anteriores.

4.- Ningun jugador podra cambiarse al equipo de otra institucién durante el transcurso del torneo. Pueden cambiar de
equipo en su institucién al finalizar el torneo en curso, entregando a la administracion de la ODEIPLA la credencial del
equipo del que se da de baja y solicitando la emisién de la credencial del equipo en el que participara en el siguiente torneo.
En caso de cambio de institucion educativa debera adjuntar la carta de liberacién de su colegio o escuela anterior, firmada
por el Director.

5.- Todos los jugadores deberan ser alumnos de tiempo completo del colegio o escuela que representan.

6.- Los equipos estaran integrados por jugadores que no hayan representado a otra institucién durante el ciclo escolar
anterior. En caso de que algun jugador lo haya hecho, debera presentar una carta de liberacion deportiva, firmada por el
director del colegio o escuela en el que previamente cursd sus estudios. En caso de que no se le otorgue la carta, el
jugador deberad esperar dos ciclos escolares completos para participar en esta liga. En caso de no cumplir con lo
mencionado en este punto, el equipo perdera el partido con un marcador por 20-0 todos los juegos donde participe un
alumno sin carta de liberacién.

7.- NingUin jugador podré participar con dos equipos de la misma categoria en su institucidn.

8.- Podran participar jugadores de la categoria inmediata inferior en la inmediata superior debidamente acreditados con su
credencial de juego.

9.- No se permitird cambiar jugadores de un equipo “A” a uno “B” 0 a la inversa en un mismo torneo.

10.- Un jugador de una categoria inferior puede jugar en el equipo (o en los dos si cuenta con mas de un equipo registrado)
de una categoria superior de su institucién y campus que representa.

11.- La fecha limite para el registro de jugadores sera en la ultima jornada del torneo.

12.- Los jugadores deberan participar por lo menos en un juego de la temporada regular para ser elegibles en la
postemporada.

13.- Los Coordinadores Deportivos deberan elaborar la credencial para entrenadores y asistentes con el objetivo de
acreditarlos para dirigir cualquier deporte. Los entrenadores deberan entregar la credencial al arbitro antes del inicio de cada
encuentro para ser registrado en la cédula arbitral.

14.- Ningun partido sera vélido como oficial si el entrenador o coordinador de cualquiera de los equipos no esta presente a
la hora del inicio del partido CON CREDENCIAL. En el caso anterior el equipo perdera 20-0.
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Este punto no aplicara cuando el entrenador tenga otro juego EN LA MISMA SEDE y no ha terminado dicho juego a la hora
del partido en la otra cancha. Arbitros y equipo adversario deberan esperarlo. Antes de iniciar el partido el arbitro debera
asegurarse que los dos entrenadores hayan entregado su credencial.

15.- Cuando a un equipo le expulsen su entrenador y no tenga registrado un asistente, otro entrenador de la misma
institucion (de cualquier deporte) podra asumir la direccién técnica del equipo entregando al arbitro su credencial.

16.- Cuando un entrenador sea expulsado, el arbitro debera notificar al entrenador y al capitdn de manera clara y audible,
que su equipo cuenta con 5 minutos para que se presente otro entrenador o el coordinador de su institucion CON
CREDENCIAL para asumir la direccion técnica del equipo. De lo contario el quipo perdera 20-0 y el partido se dara por
terminado en ese momento mediante una clara y audible sefial de que el tiempo para que se presente otro entrenador
concluyo.

17.- Sélo se permite la participacion de un entrenador y un asistente debidamente acreditados antes de iniciar el partido. En
caso de que el auxiliar no se encuentre desde el inicio del partido, podra registrarse en cualquier momento del encuentro
(NO SE PUEDE CAMBIAR DE ASISTENTE). En ningun caso, un padre de familia o el capitdn asumirén el papel de
entrenador.

18.- Durante el desarrollo del partido el entrenador debera permanecer y dar indicaciones sélo en la mitad de la cancha
asignada para la banca de su equipo. Las bancas de los equipos deberan estar del mismo lado con &rea delimitada como
zona técnica, donde el entrenador y asistente puedan dar indicaciones.

19.- En caso de que el entrenador deba abandonar la zona técnica a causa de una lesién grave de alguno de sus jugadores,
el partido debera suspenderse si no hay algin padre de familia que pueda hacerse cargo del lesionado. El entrenador
debera notificar al arbitro que se retirara del campo para brindar la atencién médica a su jugador. El arbitro se cerciorara de
la lesion del jugador y que el entrenador no cuenta con apoyo para la atencion del jugador. Entonces suspendera el partido
y procedera a realizar el reporte del incidente para que la Comision Disciplinaria evalle la reprogramacion del tiempo
restante de juego.

20.- Cuando sea aprobado por los Coordinadores Deportivos, para dirigir un equipo en la ODEIPLA los entrenadores
deberan asistir al curso de certificacion que la ODEIPLA convocara y que consta de alrededor de 15 horas durante viernes,
sabado y domingo. Solamente los entrenadores que ingresen a la ODEIPLA después del congreso podran dirigir a su
equipo sin la certificacidn. Los equipos de los entrenadores que dirijan sin la certificacion perderan el partido 20-0.

DE LOS JUEGOS

1.- Se daré prorroga al medio tiempo del partido para entregar las credenciales del equipo y entrenador. Una vez iniciado el
segundo tiempo, si no se han entregado al arbitro las credenciales personalmente por cada jugador y entrenador, el equipo
perdera el partido 2-0. En cualquier caso, el partido se jugara integramente.

2.- Por ninglin motivo se aceptaran acuerdos de entrenadores el dia del juego para cambiar sede, cambiar reglamento de
juego de la ODEIPLA o la programacion de partidos.

3.- La solicitud de suspensidn o reprogramacion de partidos debera realizarse Unicamente por el coordinador mediante el
sistema de “solicitud de cambios” del sitio web de la ODEIPLA. La fecha limite sera los viernes antes de las 11:59 horas de
la semana previa al inicio de la jornada.

4.- No se realizaran cambios solicitados de manera verbal, via telefénica, WhatsApp, correo electrénico o por solicitud de los
entrenadores, s6lo se realizaran los cambios solicitados mediante el sistema de solicitudes de cambios del sitio web.
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Ejemplo:
PERIODO PARA LLEVAR A CABO LOS PARTIDOS
SUSPENDIDOS DE LA JORNADA ANTERIOR
VIERNES SABADO DOMINGO LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO
FECHA LIMITE PARA
REALIZAR CAMBIOS DE NO CAMBIOS
LOS PARTIDOS 8:00 AM. PUBLICACION
PROGRAMADOS EL NO NO DEL ROL DE ESTA NO FECHA LIMITE
JUEVES, VIERNES Y JORNADA CON CAMBIOS
b CAMBIOS CAMBIOS | soLcrranos con CAMBIOS - - LCARA SEIBOE
SIGUENTE JORNADA- | JEMBSTRAOOR | SOUNSTUDOR | POCORPARTEDE LA | pustiohcon oeL CAMBIOS S Sallar oS
El sistema rechazard las SOLICITADOS EN SOLICITADOS EN INSTITUCION QUE ROL DEFINITIVO CAMBIOS CAMBIOS SIGUIENTE E MBIV ORI EY
solicitudes de cambio del | TIEMPOFORMA EN | TIEMPOFORMA EN | SOLICITO O LA QUE NO DE ESTA JORNADA LAFREA
lunes, martes, o miércoles LA PAGINA WEB LA PAGINA WEB SOLICITO DICHO CAMBIO. JORNADA
por ser partidos (VER PUNTO 5)
correspondientes a la
jornada en curso.

EL PROCEDIMIENTO PARA SOLICITUDES DE CAMBIOS EN LAS FINALES SE DARA A CONOCER CON ANTICIPACION AL INICIO DE LA POSTEMPORADA.

5.- Los cambios solicitados seran realizados por el administrador entre sdbado y domingo.

En primera instancia se programard el juego como el coordinador solicitante lo propone. Si la hora, disponibilidad de la
cancha, disponibilidad de éarbitros, actividad del otro equipo o entrenador no permiten realizar el cambio como el coordinador
lo solicita, el administrador asignara una fecha u hora factible para la realizacién del encuentro considerando las variables
anteriormente mencionadas. Las instituciones afiliadas aceptan que cuando se solicite un cambio en el horario de en medio
de tres juegos programados en la sede o cuando por una suspensién se quede s6lo un juego en la sede o cancha, la
administracion realice un ajuste al rol para juntar los dos juegos sin dejar espacios sin partido o s6lo un partido en la sede o
cancha.

El rol con los cambios solicitados sera publicado el lunes a las 8:00 horas.

Cualquier cambio realizado al rol derivado de una solicitud de cambio o los ajustes realizados por la administracion (para
programar dos juegos de manera continua cuando hay tres juegos y se suspende el de en medio o cuando hay Unicamente
un partido en la sede o cancha), esta sujeto a que la institucion que solicitd el cambio y la que no lo solicitd, puedan jugar en
la fecha y hora reprogramada. Dichas instituciones tiene como plazo el lunes hasta las 19:00 horas para refutar el cambio
VIA TELEFONICA (no por medio del sistema de cambios) o solicitar que el(los) juego(s) se reprograme(n) sin ningun costo
y mediante el acuerdo entre ambas partes. En el caso de no llegar a un acuerdo entre los coordinadores para la
reprogramacion del juego se publicara en la jornada de juegos pendientes.

El rol definitivo sera publicado el martes a las 8:00 a.m. de la semana en que INICIA la jornada.

6.- Si alguna institucién solicita suspender un partido o cambiar el horario del juego con un plazo menor al sefialado en el
punto anterior y la otra institucion esta dispuesta a jugar; ambas pagaran su arbitraje del dia programado en el rol. El equipo
que suspendié pagaréa directamente al arbitro el dia del partido el arbitraje completo del juego reprogramado antes de iniciar
el partido. Si el equipo obligado a pagar el arbitraje no realiza el pago tendra como consecuencia perder el partido 20-0. Si
el arbitro inicia el juego y no cobra el arbitraje al equipo que debe pagarlo no aplica este punto y sera su responsabilidad
cobrar el arbitraje deslindando a la ODEIPLA de dicha responsabilidad.

Si el equipo obligado a pagar el juego pierde por default o no le paga al arbitro el monto del arbitraje se cargara a la cuenta
por pagar de la institucion en el torneo.

7.- Cuando se aprueba un cambio fuera de tiempo, el Administrador sélo confirmara con los coordinadores involucrados la
hora y lugar del juego, y realiza el ajuste al rol sin cambiar la fecha de la dltima modificacion.

No se considera un cambio fuera de tiempo mover un partido de sede respetando el horario. El coordinador solicitante
deberd contactar al Coordinador del plantel adversario y al coordinador de érbitros para solicitar su aprobacion.
Posteriormente deberd notificarlo a la Administracion de la ODEIPLA para que realice el protocolo correspondiente. Si el
coordinador adversario o el coordinador de arbitros no otorgan su autorizacién el partido debera llevarse a cabo en la sede
programada.

8.- Los juegos que se suspendan en el transcurso del torneo regular deberan jugarse a la brevedad posible o por acuerdo
de los coordinadores en lunes, martes o miércoles de la semana siguiente al inicio de la jornada. En caso de no existir
acuerdo entre los coordinadores para su inmediata programacion, se realizara en Jornada de Partidos Pendientes.
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9.- EN LA POSTEMPORADA NO SE REALIZARAN CAMBIOS a los dias, sedes u horarios acordados en la reunién de
coordinadores. En temporada regular los equipos tienen derecho a 4 (cuatro) cambios en tiempo y forma y 3 (tres) fuera de
tiempo.

10.- Se podra suspender un partido o jornada por las siguientes causas:

a) Casos de contingencia sanitaria o inseguridad: mediante oficio firmado enviado por el director de la institucion
explicando la situacion de contingencia que impide que su institucion participe en la jornada.

Este oficio debera enviarse digitalizado al correo electrénico: atencion@odeipla.com antes de las 12:00 horas y

confirmarse con la Administracion de la ODEIPLA via telefénica o WhatsApp.

b) Si se presenta una situacion de inseguridad en la zona donde se llevaran a cabo los juegos previo o durante el
desarrollo de los mismos.

Si la contingencia se presenta entre las 12 del mediodia y las 4:00 p.m. el Coordinador Deportivo de la institucion
sede debera notificarlo a la Administracion de la ODEIPLA y al Coordinador Deportivo de la otra institucion.
Si la contingencia se presenta momentos antes de iniciar o durante el desarrollo de los juegos, las actividades se
suspenderan en ese momento y se procedera con la aplicacion del plan de contingencia de la institucién donde se
encuentren. El juego sera reprogramado a la brevedad posible y en caso de que se hubiera suspendido durante su
desarrollo, los equipos podran alinear el tiempo restante de juego a jugadores diferentes a los que estaban jugando
en el momento de la interrupcién, siempre y cuando no hayan sido expulsados por el arbitro en el partido
suspendido.
En caso de mal estado de la cancha por lluvia 0 malas condiciones climatoldgicas, se podra posponer el partido por acuerdo
de las partes involucradas y el arbitro, EN EL LUGAR DEL PARTIDO por:

c) Jugar con lluvia en canchas sin techo.

d) Cancha en pésimas condiciones ocasionadas por la lluvia.

e) Jugar con muy malas condiciones climatologicas (terregal, neblina, viento muy fuerte, etc.). 8

f)  Jugar en cancha sin iluminacién necesaria para el desarrollo del partido.

g) Jugar en cancha exterior con 9.0 grados sobre cero 0 menos en la categoria Microbasquet, Babybasquet Femenil y
Babybasquet Varonil. A partir de 9.1 grados el juego debera realizarse.

h) Jugar en cancha exterior con 7.0 grados sobre cero o menos en el resto de las categorias y ramas. A partir de 7.1
grados el juego debera realizarse.

i) Jugar en gimnasio con 6.0 grados sobre cero 0 menos. A partir de 6.1 grados el juego debera realizarse.

) Cuando la temperatura se encuentre a 37.0 grados sobre cero 0 mas en cancha exterior sin techo o gimnasio que
no cuente con aire acondicionado o similar. A partir de 36.9 grados o menor temperatura el juego debera
realizarse.

Nota: La temperatura debera ser tomada en la cancha por el Coordinador Deportivo o el responsable de la sede a la hora
programada en el rol, en presencia del arbitro y entrenadores para determinar la suspension del partido.

El coordinador responsable de la sede, seréa la autoridad para suspender un partido por malas condiciones climatolégicas o
de iluminacién con el visto bueno del arbitro del partido. En caso de que el coordinador de la sede no se encuentre
presente, los entrenadores acordaran la suspension del partido con el visto bueno de los coordinadores de sus colegios y el
arbitro.

Si se suspende el partido por cuestiones climatoldgicas después de iniciado el 4/4 y exista una diferencia de 20 puntos, el
tiempo restante del partido no se jugara y permanecera el resultado al momento de la suspension.

11.- En el caso de suspension del juego por parte del arbitro, si el responsable de la suspension es la porra, padres de
familia, entrenadores o jugadores del equipo local, la reprogramacién del tiempo restante de juego se llevara a cabo en las
instalaciones del equipo visitante.

En este caso los equipos podran alinear jugadores diferentes a los que estaban jugando en el momento de la interrupcion,
siempre y cuando no hayan sido expulsados por el arbitro en el partido suspendido.

12.- Los juegos de cada jornada se llevaran a cabo de lunes a viernes por la tarde y sabados por las mafianas.

Los horarios oficiales de juego son los siguientes:

Lunes a viernes - 16:00 horas y 17:15 horas (todas las categorias). 18:30 horas (todas las categorias con excepcion de

Microbasquet).



Reglamento de Basquetbol

Séabados - 9:00 horas, 10:15 horas, 11:30 horas y 12:45 horas (todas las categorias). 14:00 horas Unicamente categoria
Cadetes y Elite.

13.- Con previo aviso y aprobacién de las instituciones involucradas, también podré rolarse en domingo o en otro horario.
14.- En temporada regular o finales, no se programaran o reprogramaran partidos para que el Coordinador Deportivo u otros
entrenadores que no estén registrados como el entrenador responsable del equipo desde el inicio del torneo, asistan como
apoyo, observadores o auxiliares, SIN EXCEPCION.

15- Todos los equipos deberan participar debidamente uniformados con playera, shorts iguales y su nimero en la espalda o
todos con casacas o playera de entrenamiento con numero en la espalda (NO CINTA O MARCADOR). En caso de no
cumplir con lo anterior el jugador no es elegible para participar en el juego. En caso de no tener el minimo de jugadores
elegibles para iniciar un partido el equipo perdera el partido 2-0.

El entrenador tiene los primeros cinco minutos del 1er tiempo, para revisar los uniformes del equipo adversario y solicitarle
al arbitro no permitir estar en la cancha a un jugador que no cumpla con los requisitos de este punto. Transcurrido este
tiempo no seré valida la solicitud o protesta. Queda prohibido intercambiarse prendas del uniforme entre los jugadores del
mismo equipo o permanecer en la banca si no tiene su uniforme completo.

16.- En el caso de las sustituciones, los entrenadores antes de realizarse el cambio, podrén solicitar al arbitro que no
permita el ingreso o participacion a jugadores inelegibles por lo mencionado anteriormente.

17.- Una vez realizado el cambio los entrenadores tienen 3 minutos para solicitar al arbitro que no permita la participacion a
jugadores inelegibles por lo mencionado en este punto. Transcurrido este tiempo no sera valida la solicitud o protesta.

18.- Lo anterior no es causal para perder el partido, unicamente el entrenador o capitan del equipo deberan solicitarle al
arbitro que el jugador inelegible no ingrese o salga del terreno de juego.

Una vez que el arbitro del partido realice una clara indicacién al jugador y entrenador, en caso de que algin jugador
inelegible se niegue a abandonar el terreno de juego antes de cumplirse dos minutos, el equipo afectado podra negarse a
jugar y en caso de no poder reanudar el partido, el arbitro debera de asentar en la cédula las anomalias con respecto a la 9
vestimenta, actitud de los jugadores inelegibles o entrenadores para establecer las sanciones correspondientes.

El arbitro debera indicar de manera visible y audible el momento de inicio y fin de la prorroga anterior.

19.- En ningUn caso, un padre de familia o el capitan del equipo actuaran como entrenador. Si no hay entrenador, si fue
expulsado o no puede continuar dirigiendo (salvo en casos de lesién grave de un jugador) y no tiene asistente de
entrenador, el partido debera ser suspendido y se dara por perdido 20-0.

20.- En caso de que el entrenador deba abandonar la zona técnica a causa de una lesion grave de alguno de sus jugadores,
el partido debera suspenderse si no hay algun padre de familia que pueda hacerse cargo del lesionado.

El entrenador debera notificar al arbitro que se retirara del campo para brindar atencion médica a su jugador. El arbitro se
cerciorara de la lesion del jugador y que el entrenador no cuenta con apoyo de otra persona para la atencién del jugador,
entonces suspendera el partido y procedera a realizar el reporte del incidente para que la Comision Disciplinaria evalle la
reprogramacion del tiempo restante de juego.

21.- Los incidentes graves que se susciten en los partidos amistosos que se jueguen por acuerdo de los dos equipos y que
sean reportados por el arbitro, seran sancionados de acuerdo a lo sefialado en el tabulador de sanciones.

22.- Esta prohibido a los padres de familia o porra utilizar instrumentos musicales, matracas, sonajas, aplaudidores o
cualquier objeto ruidoso durante el juego.

23.- En los partidos al obtener una ventaja superior a 20 puntos, el equipo deberé replegarse a defensa de zona después de
una bola muerta mientras conserve dicha ventaja.

24.- Cuando en un partido un equipo alcance una diferencia de 30 puntos, la mesa de anotacion dejara de anotar los
encestes posteriores de los dos equipos. En ese momento el partido se declara ganado a favor del equipo que obtuvo una
ventaja de 30 puntos y el anotador seguira registrando las estadisticas que se vayan presentando en el desarrollo del
partido hasta finalizarlo en su tiempo reglamentario.

SISTEMA DE COMPETENCIA

1.- Todas las categorias jugaran bajo el formato round robin a una o dos vueltas de acuerdo al numero de equipos inscritos
en cada categoria. Si el nimero de equipos inscritos lo demanda, se jugara una vuelta y formaran dos grupos. Cuando se
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formen grupos, si se jugé a dos vueltas y ambos equipos han jugado como local, el juego de la ronda de grupos se jugara
en la cancha del equipo mejor ubicado en la tabla de posiciones.
2.- En la categoria Microbasquet, Babybasquet y Promocional (en ambas ramas) no se hara clasificacién de los equipos de
acuerdo a su historial de victorias y derrotas.
3.- No se llevara a cabo postemporada.
4 - Al finalizar el torneo se premiara a cada equipo participante con 12 medallas.
5.- Si alguna institucién desea medallas extra debera solicitarlas antes de la fecha limite y cubrir el costo de las mismas.
Después de la fecha limite la ODEIPLA no se hara responsable de proveer las medallas para la fecha de la premiacion.
6.- El resto de las categorias jugaran bajo el formato raund-robin no importando el nimero de equipos inscritos.
Si el nimero de equipos inscritos lo demanda, se jugara una vuelta y formaran dos grupos.
7.- Califican directamente a finales los cuatro primeros lugares de la Tabla de Posiciones. Si se forman grupos, califican los
dos primeros lugares de cada grupo. En caso de jugar un solo torneo en el ciclo escolar, los equipos que ocupen del 5° al
8° lugar de la Tabla de Posiciones jugaran los Play off B.
8.- La clasificacién de los equipos se hara de acuerdo a su historial de victorias y derrotas, otorgando dos (2) puntos por
partido ganado, un (1) punto por partido perdido o acreditado por la institucién adversaria y cero (0) puntos por partido
perdido por incomparecencia de jugadores o entrenador, entrenador sin credencial, partido acreditado por la institucién
adversaria, no tener el minimo de jugadores elegibles uniformados o por alinear sin credencia a uno 0 mas jugadores.
Jugaran las Semifinales el 1er Lugar vs el 4° Lugar y 2° Lugar vs el 3er Lugar de la Tabla de Posiciones en grupo unico. Si
se forman grupos los dos primeros lugares de cada grupo.
Jugaran las Semifinales el 1er Lugar vs el 4° Lugar y 2° Lugar vs el 3er Lugar de la Tabla de Posiciones en grupo unico. Si
se forman grupos los dos primeros lugares de cada grupo.
Jugarén las Finales el ganador de la semifinal 1 vs el ganador de la semifinal 2 (por el primero y segundo lugar) y el
perdedor de la semifinal 1 vs el perdedor de la semifinal 2 (por el tercer lugar). 10
9.- Se premiara unicamente a los cuatro primeros lugares de cada categoria y al Campeon del Play off B.
10.- Los criterios para desempatar si dos 0 mas equipos terminan empatados después de round-robin y/o ronda de grupos
seran:

a) Diferencia en puntos: puntos a favor menos puntos en contra, en el total de juegos del torneo. Sélo avanzara el

equipo involucrado en el empate que tenga la mayor diferencia positiva de puntos.
b) Si asi aun hay empate avanzara el equipo que tenga la mayor cantidad de puntos anotados a favor en el total
de juegos del torneo.

c) Lacompetencia entre ellos mismos (head to head) con dos 0 méas equipos empatados.

d) Sicontinua el empate avanzara(n) el(los) equipo(s) que tengan la menor cantidad de puntos en contra.

e) Sicontinua el empate, se decidira con un volado que equipo avanza.
11.- En caso de que algun equipo se retire de la competencia iniciado el torneo, los juegos restantes los perdera por el
marcador de 20 a 0, perdiendo cualquier derecho a reclamar el reembolso de la inscripcion y arbitrajes.
12.- Los equipos que hayan jugado con el equipo que se retiré del torneo se cambiara el resultado de su partido por 20
(veinte) a 0 (cero).
13.- El equipo que pierde por de faul la semifinal autométicamente queda eliminado del torneo, otorgandose el tercer lugar a
equipo perdedor de la otra semifinal.
14.- Los equipos que pierdan tres partidos por inasistencia bajo cualquier circunstancia, no seran elegibles para participar
en la postemporada.

ARTICULO 1 CATEGORIAS Y LIMITE DE EDAD

1.1 Las categorias y limite de edad son las siguientes:

CATEGORIA RAMA

Microbasquet Mixto Nacidos en 2017-2018
Babybasquet Varonil y Femenil Nacidos en 2015-2016
Promocional Varonil y Femenil Nacidos en 2013-2014
Minibasquet Varonil y Femenil Nacidos en 2011-2012
Pasarela Varonil y Femenil Nacidos en 2009-2010
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Cadetes Varonil y Femenil Nacidos en 2007-2008

Elite Varonil y Femenil Nacidos en 2004-2005-2006

1.2 En todas las categorias es permitido que jueguen Unicamente nifios y jovenes de la categoria inmediata inferior, con el
objeto de estimular a un jugador con mayores aptitudes. Esto se hara bajo la responsabilidad del entrenador y aprobacién
padres del alumno.

1.3 Las instituciones que registren dos equipos en una categoria, podran alinear en los dos equipos a un mismo jugador de
una categoria inferior con su credencial.

1.4 En la Categoria Microbasquet los equipos deberan jugar con tres nifios como méximo en cancha.

1.5 En la categoria BabyBasquet y Promocional Varonil podran participar nifias.

ARTICULO 2 OBLIGACIONES DE LOS EQUIPOS

2.1 Es obligacion de los equipos, presentarse al terreno de juego con un balén de basquetbol de la medida reglamentaria
para la categoria, en buenas condiciones e inflado. Si s6lo un equipo presenta balon el partido se jugara integramente. Si el
balén se extravia durante el partido o pierde las condiciones fisicas para jugar con él, se otorgara el triunfo en el partido al
equipo que presentd el balon. Si ningin equipo presenta balén ambos equipos perderan 20-0.

2.2 Si los dos equipos presentan baldn en condiciones para jugar y ambos se extravian durante el desarrollo del partido, el
juego se suspendera y se reprogramara el tiempo restante a la brevedad posible.

2.3 Es obligacién de todos los equipos que les corresponda jugar como local, tener los tableros a la altura autorizada para la
categoria y con redes en buen estado. También deberan tener marcado con cinta o pintura las lineas de tiro libre a la
distancia autorizada.

2.4 Con caréacter de obligatorio el equipo local debe tener bancas para jugadores suplentes y mesa para el anotador.

2.5 Presentar una carta antes del inicio de la temporada en la que indique la cancha(s) y donde jugara cada equipo de su 11
institucion como local, tipo de superficie, si cuenta con luz artificial, si esta techada, dia y horario en que se pueda rolar.

2.6 También es necesario hacer una relacién de los equipos que representan a la institucion educativa, con el nombre de
entrenadores para evitar que se le empalmen dos partidos a la misma hora el mismo dia.

2.7 Por causas de fuerza mayor, se autoriza a los coordinadores a cambiar la cancha que aparece como la designada para
jugar en el rol siempre y cuando se oriente al equipo visitante sobre dicho cambio y que la cancha esté dentro de las
mismas instalaciones, haya sido registrada y aprobada para jugar en la categoria.

2.8.- En caso de no contar con cancha propia o no tenerla disponible en alguna jornada, se acepta jugar en el cancha y
horario que la ODEIPLA designe.

ARTICULO 3 MEDIDAS DEL BALON Y CAMPO DE JUEGO

3.1 Las canchas deberan ser evaluadas y autorizadas por la ODEIPLA, reservandose el derecho de aceptar canchas que no
reunan las condiciones basicas para la realizacion de los juegos correspondientes a la categoria.
3.2 Las medidas del balon serén las siguientes:

Categoria Microbasquet Mixto Balon No.5
Categoria Babybasquet Varonil Balon No.5
Categoria Babybasquet Femenil Balon No.5
Categoria Promocional Varonil Balon No.5
Categoria Promocional Femenil Balon No.5
Categoria Minibasquet Varonil Balon No.5
Categoria Minibasquet Femenil Balon No.5
Categoria Pasarela Varonil Balon No.6
Categoria Pasarela Femenil Balon No.6
Categoria Cadetes Varonil Balon No.7
Categoria Cadetes Femenil Balon No.6
Categoria Elite Varonil Balon No.7
Categoria Elite Femenil Balon No.6
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3.3 La eleccién del baldn quedara a criterio del arbitro.

3.4 En caso de que los dos balones presentados antes del inicio del partido estén en buenas condiciones, se podra jugar
medio tiempo con cada uno.

3.5 Si s6lo un equipo presenta baldn en buenas condiciones, el partido se jugard completo con éste, aunque el equipo
adversario presente otro balén en buenas condiciones ya iniciado el partido.

3.6 Si el balén presentado antes del inicio del partido se extravia o pierde las condiciones fisicas para jugar con él, se podra
hacer uso del balén presentado ya iniciado el partido.

ARTICULO 4 UNIFORME DE JUEGO

4.1 Sera obligatorio que la playera tenga en la parte posterior un nimero que identifique al jugador del resto de los
comparieros, esto es con el objeto de facilitar la labor del arbitro.
4.2 El uniforme se compone de lo siguiente:

a) Playera

b) Short
4.3 Todos los jugadores deberan traer las playeras con los mismos colores y disefio de uniforme. El nimero en la espalda
es obligatorio (NO SE PERMITEN NUMEROS CON CINTA O MARCADOR). Los shorts (sélo estas prendas pueden tener
algun vivo, rayas diferentes o un minimo cambio en el tono de color predominante) la playera debidamente fajada con
numero en la espalda y al frente (no obligatorio).
4.4 Si solo algunos jugadores tienen el uniforme completo, todo el equipo deberd participar con casacas o playera de
entrenamiento con nimero en la espalda y que no se repita (NO SE PERMITEN NUMEROS CON CINTA O MARCADOR).
En caso de no cumplir con lo anterior el jugador no es elegible para participar en el juego, en caso de no tener el minimo de
jugadores elegibles para iniciar un partido el equipo perdera el partido 20-0. 12
4.5 Si hay dos jugadores con el mismo niimero participando en el partido, y el arbitro no lo ha detectado, el entrenador lo
reportara al arbitro el cual inmediatamente negara la participacién a los jugadores en el partido por existir uno 0 mas
numeros repetidos entre los jugadores del equipo. El entrenador debera indicar que jugador permanece en la cancha y
quién sale.
4.6 El entrenador tiene los primeros cinco minutos del 1er cuarto, para revisar los uniformes del equipo adversario y
solicitarle al arbitro no permitir estar en la cancha a un jugador que no cumpla con los requisitos de este punto. Transcurrido
este tiempo no sera vélida la solicitud o protesta.
4.7 En el caso de las sustituciones, los entrenadores antes de realizarse el cambio, podran solicitar al arbitro que no permita
el ingreso o participacién a jugadores inelegibles por lo mencionado en este punto.
4.8 Una vez realizado el cambio los entrenadores tienen 3 minutos para solicitar al arbitro que no permita la participacién a
jugadores inelegibles por lo mencionado en este punto. Transcurrido este tiempo no seré valida la solicitud o protesta.
4.9 Lo anterior no es causal para perder el partido, Unicamente el entrenador o capitan del equipo deberan solicitarle al
arbitro que el jugador inelegible no ingrese o salga del terreno de juego.
4.10 Una vez que el arbitro del partido realice una clara indicacion al jugador y entrenador, en caso de que algun jugador
inelegible se niegue a abandonar el terreno de juego antes de cumplirse dos minutos, el equipo afectado podra negarse a
jugar y en caso de no poder reanudar el partido, el arbitro debera de asentar en la cédula las anomalias con respecto a la
vestimenta, actitud de los jugadores inelegibles o entrenadores para establecer las sanciones correspondientes.
El arbitro debera indicar de manera visible y audible el momento de inicio y fin de la prorroga anterior.
411 En caso de que los uniformes de los equipos sean parecidos, el equipo local sera quién utilice casacas en caso de ser
necesario.
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ARTICULO 5 REGLAMENTACION ESPECIAL

5.1 El tiempo de duracion de los partidos para cada una de las categorias sera la siguiente:

Categoria Microbasquet Mixto 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Babybasquet Varonil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Babybasquet Femenil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Promocional Varonil 4 cuartos de10 minutos cada uno Se detiene el reloj en TODOS
Categoria Promocional Femenil 4 cuartos de10 minutos cada uno los tiempos fuera
Categoria Minibasquet Varonil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Minibasquet Femenil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Pasarela Varonil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Pasarela Femenil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Cadetes Varonil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Cadetes Femenil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Elite Varonil 4 cuartos de10 minutos cada uno

Categoria Elite Femenil 4 cuartos de10 minutos cada uno

5.2 El descanso entre el 1° y 2° cuarto, 3er y 4° cuarto y entre cada tiempo extra en todas las categorias sera de 2 minutos.
5.3 El descanso entre el 2° y el 3er cuarto en todas las categorias sera de 10 minutos.

5.4 Se cronometran Unicamente los Ultimos tres minutos del cuarto periodo y los dltimos 30 segundos de los 3 primeros
periodos. En categoria Microbasquet, se jugara 10 minutos corridos cada cuarto.

5.5 Se detiene el reloj en todos los tiempos fuera.

5.6 Se pueden conceder dos (2) tiempos muertos a cada equipo en cualquier momento de la primera mitad; tres (3) en
cualquier momento de la segunda mitad y uno (1) durante cada periodo extra.

5.7 Si al final del tiempo de juego del cuarto periodo el tanteo esta empatado el partido continuara con tantos periodos extra
de cinco (5) minutos como sean necesarios para deshacer el empate.

5.8 En caso de tiempo extra se cronometraran unicamente los ultimos 30 segundos.

ARTICULO 6 QUIENES ESTAN OBLIGADOS A CUMPLIR EL PRESENTE REGLAMENTO

6.1 Estan obligados a cumplir el presente reglamento, todos los coordinadores, entrenadores, jugadores afiliados a la
ODEIPLA, asi como padres de familia, acompafiantes o porra y arbitros.

6.2 Todos los entrenadores, coordinadores y padres de familia tienen la obligacion de inculcar a los nifios y jévenes que
participan en esta liga lo siguiente:

o Respeto absoluto al arbitro, quien representa la méaxima autoridad dentro del campo de juego.
o Respeto a la porra del equipo adversario y al publico en general.

o Respeto al entrenador y equipo adversario.

o Respetar las instalaciones de la institucién educativa donde se juega el partido.

6.3 La ODEIPLA tiene como norma fundamental, educar por medio del deporte. Es por ello, que se les exige a los padres
de familia, coordinadores, directores, entrenadores y publico en general, guardar la compostura debida respetando al
arbitro, autoridades de la liga, autoridades educativas, coordinadores, entrenadores y adversarios, brindando asi un ejemplo
alos nifios y jovenes.

ARTICULO 7 REGLAMENTACION DE LOS PARTIDOS

7.1 Un juego sera valido, si retine lo siguiente:

a) Si asiste un arbitro designado por el coordinador de arbitros contratado por la ODEIPLA.

b) Que el servicio de arbitraje este completo:
Categoria Microbasquet, Babybasquet y Promocional Varonil y Femenil: un arbitro y un anotador
Categoria Minibasquet, Pasarela, Cadetes y Elite Varonil y Femenil: dos arbitros y un anotador
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NOTA: Si ambos equipos aceptan jugar con servicio de arbitraje incompleto de antemano aceptan el resultado final
como oficial.
Que el arbitro llene y entregue la cédula de juego. En caso de extravio de la cédula sera vélida la copia de
cualquiera de los equipos.

c) Que se efectue en la fecha, lugar y hora en que la ODEIPLA lo role. En caso de mal estado de la cancha por lluvia
0 malas condiciones climatolégicas, se podra posponer el partido por acuerdo de las partes involucradas y el
arbitro, EN EL LUGAR DEL PARTIDO.

NOTA: La suspensién por mal estado de la cancha no aplica cuando el equipo local no desea que se juegue en su
cancha para evitar que se dafie 0 por mantenimiento.

d) Si no se presenta el arbitro transcurridos 10 minutos del horario en que el partido estaba programado, el juego
debera jugarse de manera amistosa siempre y cuando exista acuerdo entre ambas partes y que los entrenadores
realicen el arbitraje medio tiempo cada uno. El partido oficial sera reprogramado a la brevedad posible.

7.2 Los equipos que inician el primer partido de la jornada en una cancha, son los Unicos que tendran la tolerancia de 15

(quince) minutos. No es motivo para otorgar la prorroga cuando el entrenador no ha llegado. En el resto de los partidos que

se jueguen en esa cancha, no se otorgara prorroga.

7.3 Si el coordinador deportivo de la sede decide mover un partido programado en el rol de una cancha a otra para que se

considere el primero juego de esa cancha y asi obtener la prérroga, bajo ninguna circunstancia se considerara el primer

juego rolado en la cancha y por lo tanto, no se otorgara prérroga.

7.4 La prorroga no corre de manera automatica en el primer partido de una cancha. El unico autorizado para solicitar la

prorroga al arbitro es un entrenador debiendo entregar su credencial con caracter de obligatorio para que se apruebe su

solicitud, de lo contrario el equipo perdera 20-0. Por ningun motivo los arbitros otorgaran la prorroga a peticién de padres de
familia, jugadores o entrenadores sin credencial

7.5 El equipo que esta en posibilidad de ganar el partido por de faul, esta obligado entregar las credenciales de sus 14

jugadores al arbitro antes de que finalice la prérroga.

7.6 Ningun equipo podré iniciar un partido con 3 (tres) jugadores, si al principio del juego uno o los dos equipos no tienen

completo el numero de 4 (cuatro) jugadores podran completarse durante el desarrollo del partido.

7.7 En caso de que uno de los dos equipos no esté completo y el arbitro descalifique a un jugador, si el equipo por ésta

situacion se queda con 3 (tres) 0 menos jugadores, se terminara el partido y el resultado sera el siguiente:

a) Si el juego esta empatado, ganara el equipo que esta completo por veinte (20) a 0 (cero).

b) Si el marcador era en contra del equipo que tiene tres (3) o menos jugadores, se terminara el juego con el
resultado del caso anterior.

c) Cuando el marcador es a favor del equipo que tiene tres (3) jugadores, si el entrenador del equipo con tres

jugadores lo solicita continuara el partido. En caso de ser empatado o se queda con dos (2) jugadores, ganaré el
equipo que estaba completo por veinte (20) a 0 (cero).
d) Si el marcador es favorable al equipo que no provoca la terminacién, el resultado queda como indica la cédula
hasta el momento en que el otro equipo no tenga el minimo de jugadores en la cancha.
7.8 En el caso de que los dos equipos no se completen con el minimo de jugadores para iniciar el partido, ambos perderan
el partido veinte (20) a 0 (cero).
7.9 Si no se presenta el entrenador del equipo con credencial a la hora sefialada al inicio del partido el equipo perdera
veinte (20) a 0 (cero).
7.10 Cuando se cometa un error involuntario al elaborar una credencial y un jugador particip6 en la categoria que no le
corresponde, no se aplicara sancion al coordinador.

ARTICULO 8 LAS INTERRUPCIONES DE LOS PARTIDOS

8.1 Un entrenador puede solicitarle al arbitro que suspenda momentaneamente el partido y que se detenga el reloj, siempre
y cuando el baldn no esté en juego, cuando ocurra lo siguiente:

a) Cuando un jugador esté lesionado.

b) Cuando el equipo contrario esté jugando con mas de cinco (5) jugadores.

¢) Cuando se esté jugando con un baldn de diferente medida a la autorizada para la categoria.
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d) Cuando el balén no se encuentre en buenas condiciones para jugar.

e) Cuando se encuentre en el terreno de juego un jugador inelegible (Ver punto de uniformes de juego).

f) Cuando jugadores, entrenadores, padres de familia, acompafiantes o integrantes de las porras no acaten las

disposiciones que sefiala el reglamento.

g) Cuando dos instituciones no cuenten con supervisor de la escuela y se les facilita una cancha neutral de otra

institucion para llevar a cabo el partido.
8.2 La solicitud al arbitro debera ser siempre de manera educada por parte del entrenador, capitan o supervisor de la sede.
8.3 La suspension definitiva de un partido por parte del arbitro, debera utilizarse sélo como el Gltimo recurso para solucionar
0 evitar un problema mayor, antes de esto, con caracter de obligatorio debera recurrir a los entrenadores y capitanes para
frenar el problema mediante el dialogo y advertir sobre la posible suspensién.
Si suspende el partido, el arbitro tiene la obligacién de permanecer en el terreno de juego un méximo de 3 minutos para dar
oportunidad a que se solucione el problema. Posterior a dicha prorroga, el partido quedara oficialmente suspendido y podra
retirarse de la cancha.
8.4 En caso de que el arbitro se vea en la necesidad de suspender o interrumpir el desarrollo de un encuentro por falta de
garantias o porque los padres de familia, porra, entrenadores o jugadores no acaten sus decisiones al desempefiar su
trabajo, la ODEIPLA sancionaré de acuerdo al tabulador de sanciones o con fundamento en el articulo correspondiente de
este reglamento.
8.5 Si la falta o situacion no esta establecida en el reglamento o tabulador de sanciones, la Comisién Disciplinaria
establecera la sancion de acuerdo a la gravedad de la falta o hecho suscitado.
8.6 En caso de que un partido sea suspendido por el arbitro o por malas condiciones climatoldgicas (lluvia, viento, terregal,
etc.), dicho partido debera reiniciarse posteriormente, considerando el marcador vigente, como el tiempo faltante para su
terminacion.
8.7 Si el responsable de la suspension es la porra, padres de familia, entrenadores o jugadores del equipo local y falta 15
administrativa de la institucién sede (falta de luz en el la cancha o falta de condiciones para desarrollarse el encuentro), la
reprogramacién del tiempo restante de juego se llevara a cabo en las instalaciones del equipo visitante. NOTA: Por error en
la programacion por parte de la Administracion de la ODEIPPLA (rolar en cancha sin luz), la reprogramacion del tiempo
restante de juego se llevara a cabo en las mismas instalaciones donde fue programado originalmente.
En este caso los equipos podran alinear a jugadores diferentes a los que estaban jugando en el momento de la interrupcion,
siempre y cuando no hayan sido expulsados por el arbitro en el partido suspendido.
8.8 Cualquier otro caso que se presente y que no sea suspension por falta de garantias, no acatar las decisiones del arbitro
para la continuacion del juego o por malas condiciones climatoldgicas, sera la Comisién Disciplinaria de la ODEIPLA quien
determine la reanudacion o no del partido.

ARTICULO 9 FECHA LIMITE DE REGISTRO DE JUGADORES

9.1 La fecha limite para el registro de jugadores sera la Ultima jornada del torneo. Los jugadores deberan participar por lo
menos en un juego de la temporada regular para ser elegibles para participar en la postemporada.

9.2 Un jugador que ya se registré en un equipo no podra cambiarse a otro durante el torneo que esté vigente en ese
momento.

9.3 Por ningin motivo se realizaran altas extemporaneas con el propésito de respetar los lineamientos centrales de la
ODEIPLA y evitar el manejo de circunstancias que pudieran beneficiar a algun equipo.

9.4 Para que un jugador pueda participar en los juegos de post temporada debera ser debidamente registrado en la
ODEIPLA en los periodos establecidos.

NOTA: Si se llevan a cabo dos torneos en el ciclo escolar, sélo se podran registrar equipos como invitados una vez iniciada
la Jornada 4.

Si se lleva a cabo Unicamente un torneo en el ciclo escolar, solo se podran registrar equipos como invitados una vez iniciada
la Jornada 8.
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ARTICULO 10 ARBITROS Y CEDULAS DE LOS PARTIDOS

10.1 Los arbitros son la autoridad maxima dentro del terreno de juego. En consecuencia los jugadores, entrenadores,
coordinadores, directivos, padres de familia y porra; acataran sus decisiones sin protestar. En todo momento deberan ser
respetados en el ejercicio de sus funciones.

10.2 Es obligacion de los arbitros presentarse con uniforme reglamentario y con la cédula oficial de la ODEIPLA y llegar por
lo menos 10 (diez) minutos antes de la hora del inicio del partido, con la finalidad de que no retrasen el inicio del juego.

10.3 Los arbitros permitiran que el entrenador o coordinador revisen las credenciales o jugadores del equipo adversario
para detectar o comprobar que no exista ninguna anomalia, esto se hara al medio tiempo o al final del partido. Si es
necesario llamar a un jugador para comprobar su elegibilidad, el encargado de interrogarlo sera el arbitro, en caso de
protesta o existir una presunta suplantacion, el arbitro verificara que no se retire el jugador protestado.

10.4 Cuando un coordinador o entrenador tenga la sospecha de que uno o varios jugadores no estén registrados con el
equipo, el entrenador esté mezclando jugadores de dos equipos de su institucién de la misma categoria o se sospeche que
existe una suplantacioén, etc., los arbitros deberan escribir en la cédula lo siguiente al final del partido:

a) Nombre de jugador o jugadores
b) Firma del jugador o jugadores
C) Certificar que en su presencia fue tomado el nombre y firma del o de los jugadores.

10.5 Si él o los jugadores se niegan a dar su nombre o0 a estampar su nombre en la cédula, este hecho debera ser reportado
por el arbitro en la cédula.

10.6 Es obligacion de los arbitros conocer integramente éste reglamento para poder proporcionar el servicio de arbitraje en
la ODEIPLA.

10.7 Al ser la autoridad maxima dentro del terreno de juego, los arbitros deberan presentar siempre un comportamiento
respetuoso, justo, equitativo y centrado en el juego. 16
10.8 Es obligacion de los arbitros el procurar el mejor desarrollo del partido, aplicando el reglamento sin preferencias ni
predisposicion.

10.9 Es obligacion de los arbitros redactar la cédula de juego y entregar copia del documento a ambos equipos, de acuerdo
a los lineamientos establecidos por este reglamento y so6lo con base a la verdad.

10.10 Solamente los entrenadores podréan firmar la cédula del partido.

10.11 Si el arbitro tiene un partido enseguida del finalizado y por esta razon u otra extendera posteriormente su informe en
el apartado de incidentes, debera informarlo a los entrenadores al momento de que firmen la cédula y asentarlo en la
misma. En el caso anterior, al recibir la Administracion el reporte con la extension arbitral se enviara inmediatamente a los
coordinadores deportivos de las instituciones involucradas via correo electrénico.

10.12 Todo aquel arbitro que incurra en:

o Incumplimiento (no presentarse a arbitrar) sin causa justificada.

Redaccién con datos incorrectos de categoria, equipos, fecha, jugadores, entrenadores o resultado.

Falsificacion de hechos.

Insultos e injurias.

Provocar a entrenadores, jugadores o padres de familia.

Falta de uniforme.

Arreglo de resultados.

Redaccién incompleta de incidentes.

No asentar que se hara una extension del reporte arbitral.

Desconocimiento del reglamento.

Escribir en la cédula protestas de los padres de familia.

No reportar jugadores o entrenadores expulsados.

o Permitir dirigir sin credencial al entrenador.

Sera sancionado de forma estricta por la ODEIPLA.

10.13 Los arbitros NO recogeran credenciales de jugadores o entrenadores expulsados.
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10.14 Los arbitros seran los Unicos que a su criterio y estando dentro de la cancha determinen si esta o no en condiciones
de que se realice el partido.

10.15 Los juegos en que no se presente el arbitro al partido seran cobrados al coordinador de los arbitros contratado por la
ODEIPPLA de acuerdo al costo establecido para la categoria.

10.16 Los partidos en que no se presente el arbitro seran reprogramados por la ODEIPLA y el servicio de arbitraje de dichos
partidos sera proporcionado sin costo por parte del grupo de arbitros contratado por la ODEIPLA.

10.17 Los arbitros tendran una tolerancia de 5 (cinco) minutos, los equipos tendran la obligacién de esperar ese tiempo, en
caso de que el arbitro no se presente, la liga rolara el partido lo mas pronto posible y podra hacerlo en un dia diferente al
asignado para los juegos de la categoria. En caso de controversia deberan marcar al 030 para verificar la hora exacta y
saber el tiempo de tolerancia que tiene el arbitro del encuentro en relacion con la hora programada del partido(se debera
verificar en el momento con el arbitro y no pasados varios minutos), pasados los 10 (diez) minutos, los entrenadores tendran
la facultad de decidir si juegan o no el partido.

10.18 Se multara con $25.00 al arbitro que no use la cedula oficial de la ODEIPPLA.

10.19 Se multara con $25.00 al arbitro que redacte mal o tenga errores en la cédula (equipos, categoria, rama, fecha,
resultado, etc.).

10.20 Se otorgara un apoyo de $100.00 al arbitro cuando se suspendan sus juegos por malas condiciones climatolégicas.
10.21 Cuando se dé un partido por default por no contar con el minimo de jugadores para iniciar el partido, por la falta de
uniformes de algunos jugadores, credenciales, por retraso del equipo o entrenador, una vez transcurrida la prérroga y con la
cédula cerrada y firmada por los entrenadores, los arbitros deberan otorgar el servicio de arbitraje con caracter de
obligatorio si los dos equipos desean jugar. Para ello cumplida la prérroga, deberan haber elaborado en primer término el
tramite de registro de jugadores con credencial, cerrar la cédula y registro de incidentes, posteriormente llamaré a los
entrenadores para informar el tiempo que se jugara considerando que el juego hubiera iniciado de manera puntual. El arbitro
debera exigir un excelente comportamiento de entrenadores, jugadores y padres de familia para otorgar este servicio. 17
10.22 Los arbitros que no cumplan con el punto 10.22 seran suspendidos dos jornadas.

10.22 Cuando un jugador o méas no entreguen su credencial antes de iniciar el 3er cuarto, el arbitro deberé dar por
terminado el encuentro y realizar el proceso de cierre del marcador e incidentes. El partido debera continuar su desarrollo

de manera amistosa.

ARTICULO 11 REGLAMENTACION DE LOS EQUIPOS

11.1 Queda terminantemente prohibido que un jugador participe con dos equipos de su misma categoria, aunque sea de la
misma institucion.
11.2 El entrenador que permita alinear a un jugador que no esté registrado en el equipo o institucion educativa, no haya
nacido en los afios correspondientes a la categoria, que pertenezca a un equipo de la misma categoria en la misma
institucion o que suplante la identidad de un jugador alineandolo con la credencial de otro, sera expulsado de la ODEIPLA
durante un afo.
11.3 Los refuerzos de categorias inferiores deberan presentar la credencial de su equipo en la categoria superior que
participen

ARTICULO 12 REGLAMENTACION DE LAS PORRAS

12.1 En caso de que un miembro de la porra o porra en general sean reportados por el arbitro por conducta antideportiva,
insultos, invasién de cancha, etc., el equipo puede ser sancionado de acuerdo a la gravedad del caso, ademas la cancha
sera vetada si el reporte del arbitro contiene los argumentos necesarios para hacerlo.

12.2 A todos los padres de familia que integren la porra, se les exigird un comportamiento digno, ordenado y disciplinado,
pues es su obligacion predicar con el ejemplo.

12.3 Las porras deberan estar por lo menos a dos (2) metros de distancia de las lineas laterales y ubicarse del lado
contrario al de los equipos.

12.4 Queda estrictamente prohibido estar detras de los tableros, salvo en el caso de que existan gradas fijas ubicadas atras
de los mismos. De no ser asi se dejaréa el espacio libre detras de los tableros.
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12.5 Por ningun motivo los integrantes de la porra o padres de familia podran ingresar al terreno a hacer reclamaciones o a
dialogar con el arbitro, entrenadores o jugadores.

12.6 Esta estrictamente prohibido a los integrantes de la porra o padres de familia acercarse a la mesa de anotacién o
arbitros para hacer reclamaciones o pedir explicaciones.

12.7 Para que un padre de familia pueda ingresar al terreno de juego a atender a un jugador lesionado o verificar la
gravedad de la lesidén de un jugador, esté debera solicitar la autorizacion del arbitro, de lo contrario sera sancionado. El
arbitro debera emplear un amplio criterio para sancionar a un padre de familia que ingresa a la cancha por la preocupacién
de ver a su hijo lesionado.

ARTICULO 13 PROTESTAS DE LOS EQUIPOS

13.1 Las alternativas para que un equipo presente una protesta son las siguientes:

a) Al finalizar el partido solicitar al arbitro que asiente en la cédula de juego la protesta a realizar. El arbitro tiene la
obligacion de redactar con detalles en la cédula la protesta o incidente suscitado.

b) Entregar la protesta por escrito al arbitro para que se adjunte con la cédula al finalizar el juego.

c) Posterior a la fecha en que se realizo el partido, presentar protesta por escrito en las oficinas de la ODEIPLA o mediante
su envio al correo electronico: atencion@odeipla.com dentro de las 72 horas habiles posteriores al juego.

13.2 Las suplantaciones, cachirules, alineacién de jugadores suspendidos o inelegibles, presencia de padres de familia
suspendidos en las instalaciones, mezcla de jugadores de dos equipos que pertenecen a una misma institucién, son
situaciones que se pueden protestar y revisar en cualquier momento. Para estos supuestos no existe ningin plazo para su
investigacion, deteccién o solicitud de revisién.

13.3 Si alguna institucion desea apelar la sancién impuesta a un equipo, jugador, entrenador, coordinador, padre de familia
o integrante de la porra (establecida por la ODEIPLA de acuerdo al reporte de la cédula arbitral), debera solicitar la revisidn 18
del caso por parte de la Comision Disciplinaria mediante el depdsito de una fianza de $500.00, ademés de enviar una carta
con el contenido claro y concreto de los argumentos tendientes a acreditar su dicho, asi como los fundamentos en los que
basa su criterio. En caso de que la Comisién Disciplinaria otorgue la razon en la apelacién, se reembolsara la fianza al
colegio que la pagd. En caso de que la resolucion no sea favorable al colegio se pierde la fianza. Si el colegio no de
acuerdo con la resolucién de la Comisién Disciplinaria, puede solicitar la revision del caso por parte una Comision de
Directores Generales de Colegios Unidos, quienes ratificaran o anularan la sancién como instancia final.

ARTICULO 14 COMISION DISCIPLINARIA

14.1 En primera instancia, esta comisién estara integrada por tres Coordinadores Deportivos de instituciones afiliadas a
Colegios Unidos y que cuenten con la aprobacién del Consejo de Administracion de la ODEIPLA.

14.2 En caso de que alguno no pueda asistir o su institucion se encuentre involucrada en el asunto a revisar, se incorporaré
un Coordinador Deportivo de instituciones afiliadas a Colegios Unidos y que cuenten con la aprobacién del Representante
Legal de la ODEIPLA.

14.3 Unicamente para otorgar un voto de calidad o en casos que lo requiera la Comision Disciplinaria, se incorporara a la
comision el Representante Legal de la ODEIPLA.

14.4 En casos que lo justifique podré integrarse también un coordinador o especialista en la disciplina deportiva de cualquier
institucion afiliada a la ODEIPLA y Colegios Unidos.

14.5 Su funcioén sera:

a) Analizar las protestas, apelaciones, incidentes y castigos en que incurran los entrenadores, coordinadores, padres de
familia, la porra, jugadores y arbitros.

b) Dictaminar sanciones en incidentes que no se encuentren establecidos claramente en el reglamento.

c) Realizar una minuciosa investigacién cuando los hechos asentados en la cédula se presten a confusion o duda, con el
proposito de sancionar a los individuos infractores o quienes hayan incurrido en falsedad de testimonio al narrar los hechos.

d) Revisar las cedulas de juego, registros y credenciales de los equipos participantes, asi como llevar a cabo las
investigaciones necesarias para establecer la verdad en cuanto a la identificacién y edad de los jugadores, recurriendo a las
instancias necesarias (plantel educativo, acta de nacimiento, CURP, escuela, registro civil, familia y antecedentes).
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14.6 Se basaran para dicho efecto, en la cédula arbitral, ampliacidn de reportes arbitrales, en las protestas de los equipos,
asi como de testimonios fidedignos.

14.7 Para que la comision pueda dictaminar una sancion se debe contar con la presencia de por lo menos dos de los tres
integrantes. Si no se cuenta con quérum a la hora de la reunion, se dara una prérroga de 30 minutos.

14.8 En caso de no existir el quérum requerido en la primera convocatoria, se hara una segunda convocatoria en ese
momento y se considerara legalmente instalada con cualquiera que sea el numero de integrantes de la Comision
Disciplinaria reunidos.

ARTICULO 15 FALTAS DE JUGADORES EN UN PARTIDO

15.1 Son faltas de jugadores antes, durante y/o después del partido, las que a continuacién se mencionan:
a) Retardar en cualquier forma el inicio o reanudacion del juego de forma deliberada.
b) No acatar las disposiciones del arbitro.
c) Amenazar, burlarse, provocar con palabras, acciones o gestos a un jugador adversario, a sus propios comparieros,
padres de familia, porra o a los integrantes de los cuerpos técnicos.
d) Simular una lesion o una falta.
e) Protestar las decisiones del arbitro en forma ostensible y burlona, con palabras, acciones o gestos.
f) Ser culpable de juego brusco.
g) Quitarse la camiseta al celebrar.
h) Ser culpable de conducta antideportiva.
i) Infringir persistentemente las reglas de juego.
j) No respetar las distancias reglamentarias.
k) Entrar en el terreno de juego sin el permiso del arbitro. 19
) Abandonar deliberadamente el terreno de juego sin el permiso del arbitro.
n) El jugador que se quite la camiseta al celebrar o se cubra la cabeza o cara con una mascara o articulo similar, sera
sancionado con una falta técnica por conducta antideportiva.
15.2 El jugador que durante el mismo partido acumule dos altas técnicas debido a las faltas establecidas en la fraccion uno
de este articulo, sera descaliicado del partido mas 1 partido de suspension.

ARTICULO 16 DESCALIFICACION DEL PARTIDO

Se consideran faltas que ameritan la descalificacion del partido las que a continuacién se mencionan:

J1- Descalificacion del partido

1 partido de suspension.

J2- Conducta agresiva

3 partidos de suspension.

J3- Juego brusco

2 partidos de suspensién.

J4- Intentar agredir a jugadores contrarios 0 a sus propios compafieros lanzando golpe sin hacer contacto.

2 partidos de suspensién.

J5- Dirigirse al arbitro en forma irrespetuosa, antes, durante y/o después del partido.

1 partido de suspensioén.

J6- Hacer constantes reclamaciones al arbitro.

1 partido de suspension.

J7- Incitar o inducir a un jugador(es) durante el desarrollo del partido, para que causen dafio o lesién a jugadores contrarios.
1 partido de suspension.

J8- Arrojar el balén en forma violenta, golpeando a un adversario 0 a un compafiero, cuando el balén no esté en juego.

1 partido de suspension.

JO- Fingir agresiones por parte del publico.

1 partido de suspension.
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J10- Hacer sefias o adoptar actitudes que impliquen un comportamiento obsceno e injurioso ante el publico, porra,
entrenadores y adversarios.

1 partido de suspensioén.

J11- Festejar los encestes con actitudes groseras como ademanes, burlas, o francamente antideportivas.

1 partido de suspensioén.

ARTICLO 17 OTRAS FALTAS

También son faltas que ameritan sancion, antes, durante y después del partido, las que a continuacién se mencionan:
J12-Por agredir al arbitro. Por agresidn se entiende la accién o hecho intencional con el propésito de causar dafio a
través golpe.

1 afio de suspension.

J13- Por empujar al arbitro. Por empujar se entiende accidn o hecho intencional de realizar contacto fisico con el arbitro con
cualquier parte del cuerpo.

8 partidos de suspension.

J14- Por intento de agresion al arbitro o reincidir fuera de la cancha.

6 partidos de suspension.

J15- Participar activamente en una rifia en cancha, accesos, pasillos 0 afuera de las instalaciones, debiéndose identificar
plenamente a los rijosos, por medio de nombre o nimero de camiseta.

6 partidos de suspension.

J16- Escupir al arbitro, contrario 0 a un compafiero.

6 partidos de suspension.

J17- Agredir a un contrario en la cancha, accesos, pasillos o afuera de las instalaciones. Por agresion se entiende la accion 20
0 hecho intencional con el propdsito de causar dafio a través de un golpe.

3 partidos de suspension.

J18- Empujar a un contrario en la cancha, accesos, pasillos o afuera de las instalaciones. Por empujar se entiende la accion
0 hecho intencional con el propdsito de realizar contacto fisico con el adversario con cualquier parte del cuerpo.

2 partidos de suspensién.

J19- Entrar a la cancha para intentar agredir o insultar a jugadores.

2 partidos de suspensién.

J20- Insultar soezmente al arbitro del partido.

2 partidos de suspensién.

J21- Amenazar al arbitro del partido en cancha, accesos, pasillos o afuera de las instalaciones, antes, durante o después de
efectuado el encuentro.

2 partidos de suspension.

J22- Intentar agredir o insultar al entrenador o auxiliar del equipo contrario, en cancha, accesos, pasillos o afuera de las
instalaciones.

2 partidos de suspensién.

J23- Interrumpir un encuentro a través de cualquier medio, incluso si ha sido expulsado de la cancha.

2 partidos de suspensién.

J24- Faltar al respeto al arbitro del partido.

1 partido de suspensioén.

J25- Faltar al respeto, intentar agredir o insultar, a padres de familia o publico asistente.

1 partido de suspensioén.

J26- Contestar una agresion de un contrario en la cancha, accesos, pasillos o afuera de las instalaciones.

1 partido de suspension.

J27- Hacer gestos 0 sefias que afecten la honorabilidad de los afiliados a la ODEIPLA

1 partido de suspensioén.

J28- Insultar a un compafiero o contrario.

1 partido de suspensioén.
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J29- Conducta antideportiva.

1 partido de suspension.

J30- Desaprobar las decisiones del arbitro.

1 partido de suspension.

J31- Proferir palabras obscenas.

1 partido de suspension.

J32- Amenazar a jugadores, entrenadores, padres de familia o publico asistente en cancha, accesos, pasillos o afuera de
las instalaciones, antes, durante o después de efectuado el encuentro.

1 partido de suspensién

J33- Por hacer gestos o sefias obscenas al arbitro.

1 jornada de suspension.

Para determinar la sancién por rifia, la Comision Disciplinaria, observara que la contienda se haya llevado a cabo entre tres
0 mas jugadores, y/o entrenadores de cada equipo, y que el intercambio de golpes o patadas u otros anélogos, haya
sucedido al mismo tiempo, todos contra todos.

No sera sancionado quien se limite a repeler un ataque o separar a los que participen en la pelea, sin golpear o agredir a
alguno de ellos.

Cuando un jugador al saberse expulsado del encuentro, agreda a otro jugador o miembro del equipo contrario sera
sancionado con seis (6) partidos de suspensién.

ARTICULO 18 CUMPLIMIENTO DE SANCIONES DE LOS JUGADORES

18.1- La descalificacion de un jugador aplicada por el arbitro del partido, no implica la prohibicién a dicho jugador, de
permanecer en la banca de su equipo. Que el jugador abandone el gimnasio o instalaciones de juego.

18.2-Las suspensiones aplicadas a los jugadores, no implicaran la prohibicion para estar presente durante la celebracion del
(los) partido (s), en que se encuentre cumpliendo la sancién.

18.3- Los jugadores que tengan una suspension quedan también inhabilitados para participar en otras categorias y deportes
de la ODEIPLA durante la misma cantidad de PARTIDOS suspendidos (OJO, NO JORNADAS).

18.4- A los jugadores que sean alineados en un partido estando suspendidos, se les impondra una sancion consistente en
un partido méas de suspensién y no se descontara el partido en que aline6 de los juegos de suspensién del jugador.

18.5- Todas las sanciones son ACUMULABLES.

18.6- Todas las sanciones que no se cumplan antes de finalizar un torneo deberan cumplirse en el siguiente torneo.

18.7- Un jugador que ha sido descalificado debe cumplir por lo menos un partido de suspension posterior al partido en que
fue expulsado aun y cuando el reporte de suspension no haya sido publicado.

18.8- Un jugador que ha sido descalificado puede jugar el resto de la jornada si tiene otro(s) partido(s) en la misma jornada
en que fue expulsado y debera cumplir por lo menos un partido de suspension en la jornada o semana posterior al partido
en que fue expulsado aln y cuando el reporte de suspensién no haya sido publicado.

18.9- La Comision Disciplinaria sancionara los casos de reincidencia con doble suspension que sefiale el tabulador como
minimo. Lo anterior, en aquellos casos que la conducta de los jugadores lo amerite.

NOTA: Una vez recibida la cédula por parte del Coordinador de Arbitraje, los reportes de suspensién por expulsién seran
publicados a la brevedad posible en la seccién de avisos del sitio web de ODEIPPLA.

ARTICULO 19 FALTAS COMETIDAS POR LOS ENTRENADORES

19.1- Uno de los aspectos que se sancionaran con mayor dureza, seran las faltas cometidas por los entrenadores, ya que
su obligacion principal es la de inculcar en los nifios y jovenes el espiritu deportivo del juego limpio, no hacer trampas y el
respeto a la autoridad que representa el arbitro, cuyas decisiones son inapelables.

19.2- Incurren en faltas los entrenadores o auxiliares por:

E1- Descalificacion del partido

1 partido de suspension.

E2 No acatar diligentemente las disposiciones del arbitro
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1 partido de suspensioén.

E3- Ordenar a los jugadores que no acaten con diligencia las érdenes del arbitro

1 partido de suspensioén.

E4- Retardar en cualquier forma el inicio o reanudacién del juego.

1 partido de suspensioén.

E5- Protestar las decisiones del arbitro.

1 partido de suspension.

E6- Dirigir a su equipo fuera del area autorizada (area técnica autorizada).

1 partido de suspension.

E7- Ordenar a los jugadores abandonar el terreno de juego antes de terminar el partido sin justificacién con base en este
reglamento o por estar perdiendo por goleada, por cansancio de los jugadores, etcétera, con excepcion de los jugadores
expulsados o sustituidos.

1 partido de suspensioén.

E8- Ordenar al auxiliar técnico o jugadores suplentes ingresar al campo de juego con el propésito de hacer tiempo en forma
deliberada.

1 partido de suspension.

ARTICULO 20 FALTAS GRAVES DE LOS ENTRENADORES

20.1- La ODEIPLA expulsara por un afio a todo entrenador que permita alinear a un jugador que no esté inscrito en la
institucion educativa, no haya nacido en los afios correspondientes a la categoria, que suplante la identidad de un jugador
alineandolo con la credencial de otro 0 que pertenezca a un equipo de la misma categoria en la misma institucion.

20.2- Se expulsara por un afio a todo entrenador o coordinador que suplante, altere 0 modifique en el formato, el sello,
rubrica, acta de nacimiento, credenciales o contenido de cualquier documento adherido a la ODEIPPLA.

20.3- Incurren en faltas graves los entrenadores o auxiliares técnicos que cometan las siguientes infracciones:

E9- Por agredir al arbitro. Por agresidn se entiende la accion o hecho intencional con el proposito de causar dafio a través
de un empujén o golpe.

1 afio de expulsién.

E10- Agredir empujando o golpeando a un Coordinador Deportivo 0 supervisor de la sede dentro de la cancha o terreno de
juego o pasillos, 0 accesos o fuera de las instalaciones, etc. Por agresién se entiende la accion o hecho intencional con el
proposito de causar dafio a través de un empujon o golpe.

1 afio de suspension.

E11- Agredir en cualquier forma a jugadores o entrenador o auxiliar del equipo contrario, 0 a los de su propio equipo. Por
agresion se entiende la accién o hecho intencional con el proposito de causar dafio a través de un empujén o golpe.

1 afio de suspension.

E12- Escupir a jugadores, entrenadores, arbitros o padres de familia
6 meses de suspension.

E13- Por intento de agresién al arbitro o reincidir fuera de la cancha
6 partidos de suspension.

E14- Repeler la agresion de la porra, padres de familia, jugadores, entrenador o auxiliar del equipo contrario utilizando
mano, pie, rodilla, codos y/o cabeza.

6 partidos de suspension.

E15- Amenazar al arbitro del partido en cancha, accesos, pasillos o fuera de las instalaciones, antes, durante y/o después
de efectuado el encuentro.

3 partidos de suspension.

E16- Faltar al respeto o insultar a las autoridades de la ODEIPPLA o Directivos de los colegio afiliados.

3 partidos de suspension.

E17- Insultar soezmente al arbitro del partido.

2 partidos de suspension.
E18- Fingir agresiones de parte de jugadores, padres de familia o porra.

22




Reglamento de Basquetbol

2 partidos de suspension.
E19- Hacer sefias, gestos o actitudes que impliquen un comportamiento obsceno e injurioso para padres de familia, porras,
jugadores e integrantes de los cuerpos técnicos.
2 partidos de suspensién.
E20- Incitar a los padres de familia 0 porra en contra del arbitro del partido.
2 partidos de suspensién.
E21- Ordenar intentar agredir o provocar en cualquier forma a jugadores de su mismo equipo o a jugadores del equipo
contrario, asi como a su entrenador.
2 partidos de suspensién.
E22- Interrumpir un encuentro a través de cualquier medio, incluso si ha sido expulsado
2 partidos de suspensién.
E23- Faltar al respeto, intentar agredir o insultar, a padres de familia o publico asistente.
2 partidos de suspensién.
E24- Insultar al coordinador, entrenador (o asisten de del entrenador).
2 partidos de suspensién.
E25- Faltar al respeto o hacer comentarios que afecte la honorabilidad de las autoridades de la ODEIPPLA o Directivos de
los colegio afiliados.
2 partidos de suspensién.
E26- Tener actitudes, hacer gestos o sefias que afecten la honorabilidad de los afiliados a la ODEIPPLA
1 partido de suspensioén.
E27- Alinear a un jugador suspendido.
1 partido de suspensioén.
E28- Faltar al respeto al arbitro. 23
1 partido de suspensioén.
E29- Desaprobar las decisiones del arbitro.
1 partido de suspension.
E30- Ingresar al terreno de juego sin la autorizacion del arbitro. (No aplicara cuando su ingreso sea con motivo de contribuir
a solucionar un problema grave como peleas o para calmar a entrenadores, jugadores o padres de familia).
1 partido de suspension.
E31- No permanecer en su area técnica.
1 partido de suspension.
E32- Proferir palabras obscenas
1 partido de suspensioén.
E33- Insultar a un jugador de su equipo o contrario.
1 partido de suspension.
E34- Conducta antideportiva.
1 partido de suspension.
E35 Amenazar a jugadores, entrenadores, padres de familia o publico asistente en cancha, accesos, pasillos o afuera de las
instalaciones, antes, durante o después de efectuado el encuentro.
1 partido de suspensién
E36- Por alinear un jugador sin carta de liberacién cuando ha sido reclamado por la institucion de procedencia.
1 partido de suspensién
E37- Por ordenar a su equipo abandonar la cancha y negarse a jugar debido a la inconformidad con del arbitro(s).
1 partido de suspensién
E38- Por hacer gestos 0 sefias obscenas al arbitro.
1 jornada de suspensién.
E39- Por alinear un jugador sin credencial (aplica Unicamente a las categorias Babybasquet y Promocional).
1 jornada de suspension con el equipo y categoria donde juega el alumno sin credencial.
E40- Por dirigir sin credencial de entrenador (aplica Unicamente a las categorias Babybasquet y Promocional).
1 jornada de suspension con el equipo y categoria donde juega el alumno sin credencial.
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ARTICULO 21 CUMPLIMIENTO DE LAS SANCIONES DE LOS ENTRENADORES

21.1 La expulsién de un entrenador o auxiliar aplicada por el arbitro del partido, implica la prohibicién a dicho entrenador, de
permanecer a menos de 50 metros del terreno de juego o cancha.

21.2 Si el entrenador es expulsado durante el transcurso del partido y no cuenta con auxiliar, se otorgara una prérroga de 5
minutos para que se presente el coordinador o un entrenador de la misma institucion CON CREDENCIAL de la ODEIPLA,
no importa que sea de otro deporte. Una vez transcurrida la prérroga si no se presenta el coordinador o entrenador de la
institucion se dara por terminado el partido. Por ninglin motivo o bajo ninguna circunstancia el arbitro permitira dirigir a
padres de familia o un entrenador sin credencial de ODEIPLA.

21.3 Las suspensiones aplicadas a los entrenadores, implicaran la prohibicién para permanecer a menos de 50 metros del
terreno de juego o cancha durante la celebracion del (los) partido (s), en que se encuentre cumpliendo la sancién y queda
terminantemente prohibido dar instrucciones desde la reja o exterior de los planteles o canchas deportivas.

21.4 A los entrenadores que contravengan la disposicion establecida en el parrafo anterior, se les impondra una sancién
consistente en un partido mas de suspension y no se descontara el partido al que asistié estando suspendido. Para aplicar
esta sancion se basaré tanto en el reporte del arbitro del partido, como en el del Coordinador Deportivo o supervisor de la
sede o testigos, debiendo realizar para tal efecto, la investigacion correspondiente.

21.5 Un entrenador suspendido puede permanecer a una distancia menor a 50 metros de terreno de juego si se encuentra
trabajando con otro equipo 0 como paso temporal dentro de las instalaciones en donde trabaja. Por ningiin motivo podra
permanecer como espectador dentro de las instalaciones o dar instrucciones a jugadores.

21.6 Los entrenadores que tengan una suspension quedan también inhabilitados para dirigir en otros equipos o categorias y
deportes de la ODEIPLA durante la misma cantidad de PARTIDOS suspendidos (0JO, NO JORNADAS). 24
21.7 Todas las sanciones son ACUMULABLES.

21.8 Todas las sanciones que no se cumplan antes de finalizar un torneo deberan cumplirse en el siguiente torneo.

21.9 Un entrenador que ha sido expulsado puede dirigir el resto de la jornada en que fue expulsado y debera cumplir por lo
menos un partido de suspension en la jornada o semana posterior al partido en que fue expulsado ain y cuando el reporte
de suspension no haya sido publicado.

18.8- La Comisién Disciplinaria sancionara los casos de reincidencia con de doble de la suspension que sefiale el tabulador.
Lo anterior, en aquellos casos que la conducta de los entrenadores lo amerite.

NOTA: Una vez recibida la cédula por parte del proveedor del servicio de arbitraje, los reportes de suspension por expulsién
seran publicados a la brevedad posible en la seccién de avisos del sitio web de ODEIPLA.

18.9 Los entrenadores que laboren para los cuerpos de arbitros de la ODEIPLA vy piten un partido del torneo de cualquier
categoria y disciplina deportiva (aunque no sea de su institucion), seran sancionados con tres meses de suspensién a partir
de la publicacién de la sancion. Se aplicaran excepciones a los casos aprobados en la Sesién Ordinaria de Coordinadores
Deportivos.

ARTICULO 22 FALTAS COMETIDAS POR EL ARBITRO

Es obligacién de los arbitros conocer integramente éste reglamento para poder proporcionar el servicio de arbitraje en la
ODEIPLA.

22.1En el ejercicio de sus funciones, el arbitro incurre en faltas sancionables por las acciones y omisiones siguientes:

A1- Cuando un arbitro acepte dadivas en efectivo o en especie de cualquier persona con el objeto de influir en el resultado
de un partido, y dichas circunstancias queden plenamente comprobadas en la investigacion respectiva.

Expulsion definitiva de la ODEIPLA.

A2- Por agredir a un entrenador, jugador, padre de familia, integrante de la porra o coordinador. Por agresion se entiende la
accion o hecho intencional con el proposito de causar dafio a través de un empujén o golpe.

1 afio de suspension.

A3- Por contestar la agresion de un entrenador, jugador, padre de familia, integrante de la porra o coordinador. Por agresion
se entiende la accién o hecho intencional con el propdsito de causar dafio a través de un empujon o golpe.
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6 meses de suspension

Ad4- El arbitro que finja agresiones por parte de entrenadores, jugadores, padres de familia o porra.

6 meses de suspension.

Ab5- El reporte deliberado que consigne una falta o faltas mayores que aquellas que efectivamente hayan acontecido.

6 jornadas de suspensidn.

AB- El arbitro que finja insultos por parte de entrenadores, jugadores, padres de familia o porra.

6 jornadas de suspensidn.

AT7- Por hacer sefias o adoptar actitudes que impliquen un comportamiento obsceno e injurioso para el publico, jugadores y
entrenadores o auxiliares

3 jornadas de suspensidn.

A8- Por insultar o hacer gestos o sefias que afecten la honorabilidad de los afiliados a la ODEIPLA o a padres de familia.

3 jornadas de suspensidn.

A9- Por faltar al respeto o insultar al publico, jugadores, entrenadores, padres de familia, porra, Coordinadores Deportivos o
supervisor de cancha.

3 jornadas de suspensidn.

A10- Por permitir dirigir a un entrenador sin credencial.

2 jornadas de suspension.

A11- Por permitir participar en el partido a uno 0 méas jugadores sin credencial.

2 jornadas de suspension.

A12- La omisién en la cédula del reporte de faltas o hechos acontecidos durante el desarrollo del encuentro o posterior a su
terminacion.

2 jornadas de suspension.

A13- Por no comparecer al partido al que le ha sido previamente designado. 25
2 jornadas de suspension.

A14- Por iniciar el partido cuando el entrenador del equipo no entrega al arbitro su credencial antes del inicio del juego.

2 jornadas de suspension.

A15- Por iniciar el partido sin la presencia en la cancha de entrenador del equipo (acreditado con su credencial).

Nota: una vez iniciado el partido, al no protestar el entrenador adversario, el resultado del juego se considerara valido.

2 jornadas de suspension.

A16- No presentarse a un encuentro una vez cumplida la tolerancia de espera, por causa imputable a él, con base en el
reporte del Coordinador Deportivo 0 supervisor de la sede (aplica cuando el arbitro llega tarde y los equipos deciden no
jugar).

1 jornada de suspensién.

A17- Por no aplicar o desconocimiento del reglamento de la ODEIPLA en acciones o situaciones que no son de apreciacion
o criterio arbitral.

1 jornada de suspensién.

A18- La redaccion en forma errénea, incompleta, ambigua o cualquier otra negligencia al elaborar su cédula.

1 jornada de suspensién.

A19- Dar inicio a un partido o continuarlo, cuando en el terreno de juego se encuentren personas no autorizadas para
permanecer en el mismo.

1 jornada de suspensién.

A20- Cuando los arbitros en su informe arbitral consignen la expulsion de los entrenadores, jugadores o cualquier miembro
de la banca, padres de familia o porra por insultar, reclamar o desaprobar decisiones arbitrales, deberan detallar
TEXTUALMENTE en que consistié dicho reclamo para que se pueda aplicar correctamente la sancién correspondiente. En
caso de que los Arbitros omitan poner en el informe el detalle de dicho reclamo, se haran acreedores a una sancion de:

1 jornada de suspensién.

A21- No especificar que ampliara su informe en la cédula por hechos acontecidos antes, durante y/o al finalizar el
encuentro.

1 jornada de suspensién.
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A22- Por permitir participar en el partido a uno o més jugadores inelegibles por uniforme a peticion del entrenador del equipo
adversario dentro del tiempo establecido para tal efecto.

1 jornada de suspensién.

A23- No esperar 5 minutos en el terreno de juego después de expulsar al entrenador (para esperar la llegada de otro
entrenador o coordinador con credencial de ODEIPLA).

2 jornadas de suspensidn.

A24- Por negarse a otorgar el servicio en juegos ganados por de faul.

2 jornadas de suspensidn.

A25- Arbitrar el partido sin uniforme de arbitro.

1 jornada de suspensién.

A26- Por continuar el partido una vez expulsado el entrenador (sin la llegada de otro entrenador acreditado en el tiempo
reglamentario).

1 jornada de suspensién.

22.2 Cuando el arbitro detecte alguna situacién problematica 0 que se contraponga a este reglamento por parte del
entrenador, padres de familia o porra, debera dirigirse al entrenador verbalmente para establecer una aclaracion y
advertencia sobre el hecho, con el propésito de intentar corregir la situacién. Si después de esta advertencia el entrenador,
padres de familia o porra contintan infringiendo el reglamento se procedera a sancionar.

22.3 Los juegos de suspension se acumulan de acuerdo a las infracciones que sefiala el tabulador.

22.4 Los juegos en que no se presente el arbitro al partido seran cobrados de acuerdo al costo establecido para la categoria
al proveedor de los &rbitros contratado por la ODEIPLA.

22.5 Los partidos en que no se presente el arbitro seran reprogramados por la ODEIPLA y el servicio de arbitraje de dichos
partidos sera proporcionado sin costo por parte del grupo de arbitros contratado por la ODEIPLA.

22.6 Los arbitros tendran una tolerancia de 10 (diez) minutos, los equipos tendran la obligacién de esperar ese tiempo, en 26
caso de que el arbitro no se presente, |a liga rolara el partido lo mas pronto posible.

22.7 Se multara con $50.00 al arbitro que no use la cedula oficial de la ODEIPLA.

22.8 Se multara con $25.00 al arbitro que redacte mal o tenga errores en la cédula (equipos, categoria, rama, fecha,
resultado, etc.).

ARTICULO 23 CUMPLIMIENTO DE LAS SANCIONES DE LOS ARBITROS

23.1 Las suspensiones aplicadas a los arbitros, implicaran la prohibicién para permanecer a menos de 50 metros de los
terrenos de juego o canchas durante la celebracion del (los) partido(s), en que se encuentre cumpliendo la sancién.

23.2 Los érbitros que contravengan la disposicion establecida en el parrafo anterior, se les impondra una sancién
consistente en un partido mas de suspension y no se descontara el partido al que asistié estando suspendido. Para aplicar
esta sancion se basara tanto en el reporte del Coordinador Deportivo o supervisor de la sede o testigos, debiendo realizar
para tal efecto, la investigacion correspondiente.

23.3 Los arbitros que tengan una suspensién quedan también sancionados para asistir a otros deportes de la ODEIPLA
durante la misma cantidad de tiempo suspendidos.

23.4 Todas las sanciones son ACUMULABLES.

23.5 Todas las sanciones que no se cumplan antes de finalizar un torneo deberan cumplirse en el siguiente torneo.

25.6- La Comision Disciplinaria sancionara los casos de reincidencia con de doble de la suspensién que sefiale el tabulador
como minimo. Lo anterior, en aquellos casos que la conducta de los arbitros que lo amerite.

NOTA: Una vez determinada la sancion, los reportes de suspension por expulsidn seran publicados a la brevedad posible
en la seccion de avisos del sitio web de ODEIPLA.

25.7 Los arbitros que sean entrenadores de la ODEIPLA y piten un partido del torneo en cualquier categoria y disciplina
deportiva, seran sancionados con tres meses de suspension a partir del dia de inicio de la siguiente jornada.

ARTICULO 24 TABULADOR DE SANCIONES DE EQUIPOS

e T




Reglamento de Basquetbol

24.1- Por abandonar la cancha de juego antes de finalizar el tiempo reglamentario el quipo perdera el partido 20-0'y se hara
un extrafiamiento al equipo. En caso de reincidencia se dara de baja al equipo del torneo.

24.2- Por no presentarse a la hora sefialada para efectuar el partido con las credenciales correspondientes (puede
entregarlas hasta antes del inicio del tercer cuarto) perdera el partido 20-0.

24.3- Por alinear a un jugador sin credencial sellada firmada y enmicada por la ODEIPLA perdera 20-0.

24 .4- Por dirigir un partido sin credencial de entrenador sellada, firmada y enmicada por la ODEIPLA perdera 20-0. Esta
sancién se aplicara siempre y cuando sea constatado por el arbitro y el hecho sea reportado en la cédula.

24.5- Por no contar con un entrenador o coordinador acreditado con su credencial antes del inicio del juego perdera 20-0.
24.6- Por no entregar las credenciales de uno o mas jugadores antes del inicio del segundo tiempo perdera 20-0.

24.7- Por perder tres partidos consecutivos por default sin justificacion se dara de baja al equipo del torneo.

24.8- Si la cancha no se encuentra en condiciones para jugar por responsabilidad de la institucion, por falta de bancas para
jugadores, redes 0 mesa para los arbitros el equipo local perdera 20-0 los juegos ahi rolados.

24.9- Las instituciones perderan sus partidos si no estan al corriente en la fecha limite para los pagos de inscripcidn
arbitrajes.

24.10- El equipo que sea dirigido por cualquier entrenador suspendido o permita participar en un partido a un jugador que
esté suspendido perdera 20-0 y ademas se hara acreedor a las sanciones a que se hizo acreedor anteriormente.

24.11.- El equipo que permita participar en el partido a un jugador inelegible (por edad, no es alumno de la escuela, por
suspensidn, etc.) perdera todos los partidos donde el jugador participé dos sets a cero por marcador de 20-0 cada uno, lo
anterior se aplicara en el momento del torneo que se detecte mencionada infraccién al reglamento.

24.12- Cuando un partido se suspenda definitivamente, perdera el juego el equipo infractor.

a) Si el marcador le favorece perdera 20-0

b) Si el marcador lo tiene en contra perdera como lo indique la cédula.

c) Si esta empatado perdera 20-0. 27
24.13- Si se presenta en las instalaciones el Coordinador Deportivo, entrenador, padre de familia o integrante de la porra
suspendido a una distancia menor de 50 metros, el equipo perdera el partido 20-0.

24.14- No presentar balén perdera el juego 20-0 (Véase obligacion de los equipos).

24.15- Por jugar en una cancha no registrada para la categoria el equipo perdera 20-0.

24.16- Por alinear sin carta de liberacion cuando el alumno realice un cambio de institucién educativa el equipo perdera 20-0
en los juegos donde participe el alumno.

24.17- Por no asistir con un representante de plantel (ademas del entrenador o asistente) para supervisar a los alumnos,
padres de familia o porra cuando se enfrenten dos equipos en cancha neutral (instalaciones facilitadas por una tercera
institucion) el equipo perdera el partido 20-0.

24.18 Los equipos que pierdan tres partidos por inasistencia bajo cualquier circunstancia, no seran elegibles para participar
en la postemporada.

24.19 Por hacer una solicitud de cambio fuera de tiempo sin reportarlo a la administracion de la ODEIPLA el equipo perdera
20-0.

24.20 Por no tener disponible (por juegos de otros eventos, actividades, entrenamientos, etc.) una cancha aprobada para la
categoria para llevar a cabo el partido rolado en la sede una vez concluida la prorroga el equipo perdera 20-0 (se otorgara la
prérroga aun si no es el primer partido en la cancha).

ARTICULO 25 TABULADOR DE SANCIONES PADRES DE FAMILIA O PORRA

25.1 Por empujar o golpear al arbitro, entrenadores o jugadores o autoridades de la liga se sancionara con un afio de
castigo sin asistir a cualquier partido organizado por la ODEIPLA en todos los deportes y categorias. Por agresion se
entiende la accion o hecho intencional con el proposito de causar dafio a través de un empujon o golpe.

25.2 Por escupir al arbitro, entrenadores o jugadores los padres de familia seran sancionados con seis meses de
suspensidn sin asistir a cualquier partido organizado por la ODEIPLA en todos los deportes y categorias.

25.3 El no permanecer a dos metros de la linea de banda, reclamar o desaprobar decisiones arbitrales (sin insultos o faltas
de respeto), es causal para que el arbitro suspenda el partido hasta que el padre de familia o integrantes de la porra se
retiren a 50 metros de la cancha.
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25.4 Cuando un padre de familia insulte al abanderado o arbitro seré sancionado con tres semanas de suspension sin asistir
a cualquier partido organizado por la ODEIPLA en todos los deportes y categorias.

25.5 Cuando un padre de familia insulte un jugador o entrenador o autoridad de la liga sera sancionado con tres semanas
de suspension sin asistir a cualquier partido organizado por la ODEIPLA en todos los deportes y categorias.

25.6 Por amenazar al arbitro del partido en cancha, accesos, pasillos o fuera de las instalaciones, antes, durante y/o
después de efectuado el encuentro se sancionara con dos semanas de suspension sin asistir a cualquier partido organizado
por la ODEIPLA en todos los deportes y categorias.

25.7 Cuando un padre de familia insulte al entrenador o jugadores del equipo contrario, abanderado o arbitro y no si ubique
el nombre de dicha persona, todos los padres de familia de ese equipo seran sancionados no permitiéndoles asistir al
partido de sus hijos de acuerdo a la gravedad de la falta.

25.8 Por invasion del terreno de juego de uno o mas miembros de la porra o padres de familia para reclamar al arbitro,
entrenadores o jugadores, se aplicara una sancion de tres semanas de suspension sin asistir a cualquier partido organizado
por la ODEIPLA en todos los deportes y categorias.

25.9 Por ingresar al terreno de juego sin la autorizacién del arbitro se aplicara una sancion de dos semanas de suspensién
sin asistir a cualquier partido organizado por la ODEIPLA en todos los deportes y categorias.

25.10 Por insultar a otros padres de familia se aplicara una sancion de acuerdo al reporte del arbitro.

25.11 Por falta de respeto a directivos, entrenadores, coordinadores o autoridades de la ODEIPLA los padres de familia
seran sancionados con tres semanas de suspension sin asistir a cualquier partido organizado por la ODEIPLA en todos los
deportes y categorias.

25.12 Faltar al respeto al arbitro del partido en cancha, accesos, pasillos o fuera de las instalaciones, antes, durante y/o
después de efectuado el encuentro se sancionara con una semana de suspension sin asistir a cualquier partido organizado
por la ODEIPLA en todos los deportes y categorias.
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ARTICULO 26 CUMPLIMIENTO DE LAS SANCIONES DE LOS PADRES DE FAMILIA O PORRA

26.1- La expulsién de un padre de familia o integrante de la porra durante el partido, implica la prohibicion al padre de
familia o integrante de la porra de permanecer a menos de 50 metros del terreno de juego o cancha.

26.2- Las suspensiones aplicadas a los padres de familia o integrantes de la porra, implicaran la prohibicion para
permanecer a menos de 50 metros del terreno de juego o cancha durante la celebracién del (los) partido (s), en que se
encuentre cumpliendo la sancién y queda terminantemente gritar desde la reja o exterior de los planteles o canchas
deportivas.

26.3- Los padres de familia o integrantes de la porra que contravengan la disposicion establecida en el parrafo anterior, se
les impondra una sancion consistente en un partido mas de suspensién y no se descontara el partido al que asistié estando
suspendido. Para aplicar esta sancién se basara tanto en el reporte del arbitro del partido, como en el del Coordinador
Deportivo o supervisor de la sede o testigos, debiendo realizar para tal efecto, la investigacion correspondiente.

26.4- Los padres de familia o integrantes de la porra que tengan una suspension quedan también sancionados para asistir
en otras categorias y deportes de la ODEIPPLA durante la misma cantidad de tiempo suspendidos.

26.5- Todas las sanciones son ACUMULABLES.

26.6- Todas las sanciones que no se cumplan antes de finalizar un torneo deberan cumplirse en el siguiente torneo.

26.7- La comisién Disciplinaria sancionaré los casos de reincidencia con de doble de la suspension que sefiale el tabulador
como minimo. Lo anterior, en aquellos casos que la conducta de los padres de familia que lo amerite.

NOTA: Una vez recibida la cédula por parte del Coordinador de Arbitraje, los reportes de suspension por expulsion seran
publicados a la brevedad posible en la seccién de avisos del sitio web de ODEIPLA.

ARTICULO 27 TABULADOR DE SANCIONES COORDINADORES DEPORTIVOS

27.1 Otro de los aspectos que se sancionaran con mayor dureza, seran las faltas cometidas por los coordinadores, ya que
su obligacion principal ser un ejemplo de profesionalismo, honestidad, juego limpio y el respeto a la autoridad que
representa el arbitro.
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C1- El coordinador que dolosamente registre a un jugador de su institucién educativa que no haya nacido en los afios
correspondientes a la categoria, que pertenezca a un equipo de la misma categoria en la misma institucion o que suplante
la identidad de un jugador alineandolo con la credencial de otro
Expulsion definitiva de la ODEIPLA como coordinador.
C2- Por alterar o modificar en el formato, el sello, ribrica, acta de nacimiento, credenciales o contenido de cualquier
documento adherido a la ODEIPLA.
1 afio de suspension.
C3- Por agredir al arbitro. Por agresion se entiende la accidn o hecho intencional con el propésito de causar dafio a través
de un empujén o golpe.
1 afio de suspension.
C4- Agredir empujando o golpeando a un Coordinador Deportivo 0 supervisor de la sede dentro de la cancha, pasillos,
accesos o fuera de las instalaciones, etc. Por agresién se entiende la accion o hecho intencional con el propésito de causar
dafio a través de un empujén o golpe.
1 afio de suspension.
C5- Agredir en cualquier forma a jugadores, entrenador, auxiliar, padres de familia o porra del equipo contrario, 0 a los de su
propio equipo. Por agresidn se entiende la accion o hecho intencional con el propdsito de causar dafio a través de un
empujon o golpe.
1 afio de suspension.
C6- Escupir a jugadores, entrenadores, arbitros o padres de familia.
6 meses de suspension.
C7- Por intento de agresion al arbitro o reincidir fuera de la cancha.
6 jornadas de suspensidn.
C8- Repeler la agresién de la porra, padres de familia, jugadores, entrenador o auxiliar del equipo contrario utilizando mano,
pie, rodilla, codos y/o cabeza.
6 jornadas de suspensidn.
C9- Insultar a un jugador de su institucion o contrario.
4 jornadas de suspension.
C10- Amenazar al arbitro del partido en cancha, accesos, pasillos o fuera de las instalaciones, antes, durante y/o después
de efectuado el encuentro.
4 jornadas de suspension.
C11- Faltar al respeto 0 hacer comentarios que afecten la honorabilidad de las autoridades de la ODEIPLA o Directivos de
los colegio afiliados.
4 jornadas de suspension.
C12- Tener actitudes o hacer gestos 0 comentarios que afecten la honorabilidad de los afiliados a la ODEIPLA
3 jornadas de suspension.
C13- Insultar soezmente al arbitro del partido.
3 jornadas de suspension.
C14- Fingir agresiones de parte de jugadores, padres de familia o porra.
3 jornadas de suspension.
C15- Hacer sefias, gestos o actitudes que impliquen un comportamiento obsceno e injurioso para padres de familia, porras,
jugadores e integrantes de los cuerpos técnicos.
3 jornadas de suspensidn.
C16- Por el registro de jugadores con matriculas que no corresponden a los nombres de los alumnos de manera
intencional. No aplica para los entrenadores.
3 jornadas de suspensidn
C17- Incitar a los padres de familia o porra en contra del arbitro del partido.
2 jornadas de suspension.
C18- Ordenar intentar agredir o provocar en cualquier forma a jugadores de su institucién o a jugadores del equipo
contrario, asi como a su entrenador.
2 jornadas de suspension.
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C19- Interrumpir un encuentro a través de cualquier medio, incluso si ha sido expulsado

2 jornadas de suspension.

C20- Faltar al respeto, intentar agredir 6 insultar, a padres de familia o publico asistente.

2 jornadas de suspension.

C21- Hacer gestos o sefias que afecten la honorabilidad de los afiliados a la ODEIPLA

2 jornadas de suspension.

C22- Faltar al respeto al arbitro.

2 jornadas de suspension.

C23- Protestar las decisiones del arbitro.

2 jornadas de suspension.

C24- Desaprobar las decisiones del arbitro.

2 jornadas de suspension.

C25- Ingresar al terreno de juego sin la autorizacién del arbitro (no aplicara cuando si ingreso sea con motivo de contribuir a
solucionar un problema grave como peleas o para calamar a entrenadores jugadores o padres de familia).
2 jornadas de suspensidn.

C26- Por hacer reclamaciones o recomendaciones antes, durante o después de los juegos a los arbitros.
2 jornadas de suspension.

C27- Proferir palabras obscenas

2 jornadas de suspension.

C28- Conducta antideportiva.

2 jornadas de suspension.

C29- Por permitir que un entrenados de su institucién dirija un partido estando suspendido o por que el entrenador no
cumpla con las restricciones para entrenadores suspendidos.

1 jornada de suspensién.

ARTICULO 28 CUMPLIMIENTO DE LAS SANCIONES DE LOS COORDINADORES

28.1 Las suspensiones aplicadas a los coordinadores, implicaran la prohibicién para permanecer a menos de 50 metros del
terreno de juego o cancha durante la celebracion del (los) partido (s), en que se encuentre cumpliendo la sancion y queda
terminantemente prohibido, presenciar los juegos, dar indicaciones a los entrenadores y atender incidentes en distancias
menores a la establecida con anterioridad.

28.2 Los coordinadores que contravengan la disposicién establecida en el parrafo anterior, se les impondra una sancion
consistente en una jornada mas de suspension y no se descontara la jornada a la que asistié estando suspendido. Para
aplicar esta sancion se basara tanto en el reporte del arbitro del partido, como en el del Coordinador Deportivo, supervisor
de la sede o testigos, debiendo realizar para tal efecto, la investigacidn correspondiente.

28.3 Un coordinador suspendido puede permanecer a una distancia menor a 50 metros de terreno de juego como paso
temporal dentro de las instalaciones en donde trabaja. Por ningin motivo podra permanecer como espectador dentro de las
instalaciones en donde se lleve a cabo el partido.

28.4 Los coordinadores que tengan una suspensién quedan también inhabilitados para asistir a juegos en otros deportes de
la ODEIPPLA durante la misma cantidad de JORNADAS suspendidos (0JO, NO JUEGOS).

28.5 Todas las sanciones son ACUMULABLES.

28.6 Todas las sanciones que no se cumplan antes de finalizar un torneo deberan cumplirse en el siguiente torneo.

28.7 Un coordinador que ha sido expulsado puede asistir a los juegos el resto de la jornada en que fue expulsado y debera
cumplir por lo menos una jornada de suspension en la jornada o semana posterior al partido en que fue expulsado aun y
cuando el reporte de suspension no haya sido publicado.

28.8- La Comision Disciplinaria sancionara los casos de reincidencia con de doble de la suspensidn que sefiale el tabulador
como minimo. Lo anterior, en aquellos casos que la conducta de los coordinadores que lo amerite.

28.9- Los coordinadores que contravengan la disposicion establecida en el punto 3 del inciso “Sedes” causaran que el
equipo de su institucién pierda el partido 20-0.
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NOTA: Una vez recibida la cédula por parte del Coordinador de Arbitraje, los reportes de suspensién por expulsion seran
publicados a la brevedad posible en la seccién de avisos del sitio web de ODEIPLA.

ARTICULO 29 PUBLICACION Y APELACION DE SANCIONES

29.1- Se sancionara a los jugadores y entrenadores expulsados de acuerdo al tabulador de sanciones y con base en el
reporte de la cédula arbitral.

29.2- El reporte oficial de suspendidos serd publicado semanalmente en la seccién de avisos del sitio web:
www.odeippla.com

29.3- El reporte sera publicado en cuanto el Administrador reciba las cédulas por parte del coordinador de arbitros.

29.4- Todo jugador o entrenador expulsado (descalificado) debe cumplir por lo menos un partido de suspension posterior al
partido en que fue expulsado aun y cuando el reporte de suspension no haya sido publicado. Un coordinador que ha sido
expulsado deberd cumplir por lo menos una jornada de suspension en la jornada o semana posterior al partido en que fue
expulsado aun y cuando el reporte de suspension no haya sido publicado.

29.5- Si alguna institucion desea apelar la sancién impuesta a un equipo, jugador, entrenador, coordinador, padre de familia
0 integrante de la porra, establecida por la ODEIPLA de acuerdo al reporte de la cédula arbitral, debera solicitar la revision
del caso por parte de la Comision Disciplinaria mediante el depésito de una fianza de $500.00, ademas de enviar una carta
con el contenido claro y concreto de los argumentos tendientes a acreditar su dicho, asi como los fundamentos en los que
basa su criterio. En caso de que la Comisién Disciplinaria otorgue la razon en la apelacién, se reembolsara la fianza al
colegio que la pagé. En caso de que la resolucion no sea favorable al colegio se pierde la fianza. Si el colegio no de
acuerdo con la resolucién de la Comisién Disciplinaria, puede solicitar la revision del caso por parte Comision de Directores
Generales, quienes ratificaran o anularan la sancién como instancia final.

29.6 Se expulsara a los colegios, padres de familia, coordinadores y entrenadores que se involucren en situaciones de
pirateo de alumnos, entrenadores y coordinadores.

ARTICULO 30 VARIOS

Todo lo no previsto en este reglamento sera resuelto por la Consejo de Administracion de la ODEIPLA y/o la Comision
Disciplinaria, recordandole a todos los elementos que participan en ella como son los directores, maestros, entrenadores,
coordinadores, directivos, arbitros, padres de familia, porras y jugadores, que si tenemos buena voluntad, este reglamento
sera de gran utilidad para nuestros objetivos. No utilicemos las fallas o lagunas que tenga para obtener ventajas que se
contrapongan a que eduquemos por medio del deporte a nuestros alumnos e hijos.

ARTICULO 31 REGLAMENTO DE JUEGO

REGLA UNO - EL JUEGO

Art. 1 Definiciones

1.1 El baloncesto

El baloncesto lo juegan dos (2) equipos de cinco (5) jugadores cada uno (podran iniciar el juego los equipos con un minimo
de cuatro jugadores). El objetivo de cada equipo es encestar en la canasta del adversario e impedir que el equipo contrario
enceste.

El partido esta controlado por los arbitros y supervisado por el responsable de la sede.

1.2 Canasta: contraria / propia

La canasta en la que ataca un equipo es la de sus adversarios y la canasta que defiende es la suya.

1.3 Vencedor de un partido

El vencedor sera el equipo que haya logrado el mayor nimero de puntos al final del tiempo de juego o que durante el
desarrollo del mismo alcance una diferencia de 30 puntos.
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REGLA DOS - CANCHA' Y EQUIPAMIENTO

Art. 2 Cancha

2.1 Terreno de juego

El terreno de juego sera una superficie plana y dura, libre de obstaculos, con unas dimensiones de veintiocho (28) metros
de largo y quince (15) metros de ancho, medidos desde el borde interior de las lineas que lo delimitan. (Ver Esquema 1).
Los Coordinadores Deportivos de las instituciones afiliadas a la ODEIPLA tiene autoridad para aprobar en Sesion Ordinaria
canchas que tengan unas dimensiones distintas a las mencionadas con anterioridad.

2.2 Lineas

Todas las lineas se trazaran del mismo color (preferentemente blanco), de cinco (5) centimetros de ancho y claramente
visibles.

2.2.1 Lineas limitrofes

El terreno de juego estara delimitado por las lineas limitrofes, que consisten en las lineas de fondo (en los lados cortos) y
las lineas laterales (en los lados largos). Estas lineas no forman parte del terreno de juego.

Cualquier obstaculo, incluidos los miembros de un equipo sentados en su banquillo, estaran como minimo a dos (2) metros
del terreno de juego.

2.2.2 Linea central, circulo central y semicirculos

La linea central se trazara paralela a las lineas de fondo desde los puntos centrales de ambas lineas laterales, y se
prolongara quince (15) centimetros por la parte exterior de cada una de ellas.

El circulo central se trazara en el centro del terreno de juego y tendra un radio de 1.80 metros, medido hasta el borde
exterior de la circunferencia. Si su interior esta pintado debera ser en el mismo color que las zonas restringidas.

Los semicirculos se trazaran sobre el terreno de juego y tendran un radio de 1.80 metros, medido hasta el borde exterior de
la circunferencia. Su centro estaréa situado en el punto medio de cada linea de tiros libres. (Ver Esquema 2)

2.2.3 Lineas de tiros libres y zonas restringidas

Se trazara una linea de tiros libres, de 3.60 metros de longitud, paralela a cada linea de fondo y con su borde mas alejado a
5.80 metros del borde interior de estas en las categorias Minibasquet, Pasarela, Cadetes y Elite. Su punto central estara
situado sobre la linea imaginaria que une el centro de ambas lineas de fondo.

En la categoria de Promocional a 4.80 metros y en la categoria Babybasquet a 4.30 metros del borde interior de estas. Su
punto central estara situado sobre la linea imaginaria que une el centro de ambas lineas de fondo.

Las zonas restringidas son dos espacios marcados en el terreno de juego delimitados por las lineas de fondo, las lineas de
tiros libres y las lineas que parten de las lineas de fondo, con sus bordes exteriores a tres (3) metros del centro de las
mismas y terminan en el borde exterior de las lineas de tiros libres. Excepto las lineas de fondo, estas lineas forman parte
de la zona restringida.

El interior de las zonas restringidas puede estar pintado, pero debera ser en el mismo color que el circulo central.

Las posiciones de rebote reservadas para los jugadores en los tiros libres se marcaran a lo largo de las zonas restringidas
como muestra el Esquema 2.

2.2.4 Zona de canasta de tres puntos (aplica a todas las categorias)

La zona de canasta de tres puntos de un equipo (Esquemas 1y 3) es todo el terreno de juego excepto el espacio cercano a
la canasta de los oponentes que incluye y esta delimitada por:

Dos lineas paralelas perpendiculares a la linea de fondo, con su borde més alejado a 6.25 metros del punto directamente
perpendicular al centro exacto de la canasta de los oponentes.

La distancia desde el borde interior del centro de la linea de fondo hasta este punto es 1.575 metros.

Un semicirculo de 6.25 metros de radio medido desde el centro de la canasta hasta el borde exterior de la circunferencia y
que confluye con las lineas paralelas.

2.2.5 Zonas de banca de equipo

Las zonas de bancas de equipo se marcaran fuera del terreno de juego, en el mismo lado que la mesa del anotador y las
bancas de equipo. (Esquema 1)

Cada zona estara delimitada por una linea de 1.5 metros de largo prolongacion de la linea de fondo y por otra linea de, al
menos, la misma medida trazada a cinco (5) metros de la linea central y en angulo recto con la linea lateral.
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Debe haber Trece (13) asientos disponibles en la zona de banca de equipo para el entrenador, asistente de entrenador y
sustitutos. Cualquier otra persona estara situada en los espacios designados en cada sede. Ninguna persona debera
ubicarse a menos de 1.5 metros de las linea lateral de la cancha, en las bancas de jugadores, atras de las bancas de los
jugadores, lineas de fondo o detras de los tableros.

2.3 Posicion de la mesa del anotador y de las sillas de los sustitutos (Ver Esquema 4).

Art. 3 Equipamiento

Se requerira el siguiente equipamiento:

Unidades de contencién, que consisten en:

Tableros: categorias Microbasquet, Babybasquet y Promocional a 2.60 metros. Categoria Minibasquet, Pasarela, Cadetes y
Elite 3.05 metros

Canastas, compuestas por aros (abatibles) y redes

Soportes del tablero que incluyan protecciones

Balones: categoria Microbasquet, Babybasquet y Promocional Varonil y Femenil #5. Categoria Pasarela Varonil,Pasarela
Femenil, Cadetes Femenil y Elite Femenil #6. Cadetes Varonil #7

Reloj de partido

Marcador

Cronémetro o dispositivo adecuado (visible) para cronometrar los tiempos muertos, distinto al reloj de partido.

Cédula

Indicador de posesion alterna

Areas de bancas para jugadores

Area de bancas o sillas para padres de familia

Mesa y sillas para arbitros y anotador

Terreno de juego

lluminacién adecuada

Por causas de fuerza mayor, se autoriza a los coordinadores a cambiar la cancha que aparece como la designada para
jugar en el rol, siempre y cuando se oriente al equipo visitante sobre dicho cambio y que la cancha esté dentro de las
mismas instalaciones y haya sido registrada para jugar en la categoria.

REGLA TRES - LOS EQUIPOS

Art. 4 Equipos

4.1 Definicién

4.1.1 Un miembro de un equipo es elegible para jugar cuando se le ha autorizado para jugar con su equipo de acuerdo a la
normativa de la ODEIPLA.

4.1.2 Un miembro de un equipo es elegible para jugar cuando ha sido inscrito en el acta antes del comienzo del encuentro y
mientras no sea descalificado ni haya cometido cinco (5) faltas.

4.1.3 Durante el tiempo de juego, un miembro de un equipo es:

Jugador cuando esta en el terreno de juego y esta facultado para jugar.

Sustituto cuando no esté en el terreno de juego pero esté facultado para jugar.

Jugador excluido cuando haya cometido cinco (5) faltas y ya no esté facultado para jugar.

4.1.4 Durante un intervalo de juego, se considera que todos los miembros de un equipo facultados para jugar son jugadores.
4.2 Regla

4.2.1 Cada equipo se compone de:

Un méximo de dieciocho (18) miembros del equipo facultados para jugar, incluido un capitan.

Un entrenador y, si el equipo quiere, un asistente de entrenador.

4.2.2 Tendra que haber cinco (5) jugadores de cada equipo en el terreno de juego durante el tiempo de juego y podran ser
sustituidos (los equipos podran iniciar el juego con un minimo de cuatro jugadores).

4.2.3 Un sustituto se convierte en jugador y un jugador se convierte en sustituto cuando:

El arbitro hace la sefial autorizando la entrada del sustituto en el terreno de juego.

Un sustituto solicita la sustitucién al anotador durante un tiempo muerto o un intervalo de juego.
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4.3 Uniformes

4.3.1 El uniforme de los miembros del equipo se compone de:

Camiseta del mismo color dominante en la parte delantera y trasera.

Todos los jugadores deben llevar la camiseta por dentro del pantalon corto. Se permiten los uniformes de una sola pieza.
Pantalones cortos del mismo color dominante en la parte delantera y trasera, pero no necesariamente del mismo color que
la camiseta.

Se pueden utilizar calentadores que sobresalgan por debajo del pantalén corto siempre que sean del mismo color
dominante que este.

4.3.2 Cada miembro del equipo llevara una camiseta numerada de manera opcional en su parte delantera y con caracter de
obligatorio en la parte trasera con nimeros lisos y de un color sdlido que contraste con el de aquella.

Los niimeros seran claramente visibles y:

Los de la espalda tendran, como minimo, veinte (20) centimetros de altura.

Los del frente tendran, como minimo, diez (10) centimetros de altura.

Tendran una anchura, como minimo, de dos (2) centimetros.

Los equipos usaran numeros con un maximo de dos digitos.

Los jugadores del mismo equipo no podran llevar el mismo nimero.

Nota: Los equipos deberan participar debidamente uniformados (playera y shorts), la playera con nimero en la espalda o
todos con casacas o playera de entrenamiento con nimero en la espalda. En caso de no cumplir con lo anterior el jugador
no es elegible para participar en el juego, en caso de no tener el minimo de jugadores elegibles para iniciar un partido el
equipo perdera el partido 20-0.

4.4 Otra indumentaria

4.4.1 Toda la indumentaria que utilicen los jugadores debe ser adecuada para el baloncesto y, por tanto, no se permitira
utilizar nada disefiado para aumentar la altura o la capacidad de salto de un jugador, o para darle una ventaja injusta de 34
cualquier otra manera.

4.4.2 Los jugadores no podran usar objetos que puedan lesionar a otros jugadores.

No se permite utilizar:

Proteccién en dedos, manos, mufiecas, codos o antebrazos, ortopedias o refuerzos hechos de cuero, plastico, plastico
flexible (blando), metal ni ningun otro material duro, aunque estén cubiertos por un acolchado blando.

Objetos que puedan causar cortes o abrasiones (las ufias deben llevarse cortas).

Tocados, accesorios para el pelo o joyas.

Se permite utilizar:

Protecciones en hombros, brazos, muslos o piernas, siempre que el material este suficientemente acolchado.

Refuerzos en las rodillas, si estan adecuadamente cubiertos.

Mascaras faciales, aunque sean de material duro.

Gafas, siempre que no representen un peligro para los demas jugadores.

Cintas para la cabeza, con una anchura maxima de cinco (5) centimetros, hechas de tela, plastico flexible o goma no
abrasivos y de un solo color.

4.4.3 Cualquier otra indumentaria no mencionada de manera explicita en este articulo debera ser aprobada en Sesion
Ordinaria de Coordinadores de la ODEIPLA.

Art. 5 Jugadores: lesion

5.1 En caso de lesion de un jugador(es), los arbitros pueden detener el juego.

5.2 Si el balén esta vivo cuando se produce una lesion, los arbitros no haran sonar su silbato hasta que el equipo con
control del balén haya lanzado a canasta, haya perdido el control del balén, se abstenga de jugarlo o el balén quede muerto.
No obstante, si es necesario proteger a un jugador lesionado, los arbitros pueden detener el juego inmediatamente.

5.3 Si el jugador lesionado no puede continuar jugando inmediatamente (en aproximadamente 15 segundos) o recibe
asistencia, debe ser sustituido o su equipo debe continuar jugando con menos de cinco (5) jugadores.

5.4 Cualquier jugador que sangre o tenga una herida sin cubrir durante el partido debera ser sustituido, y sélo podra volver
al terreno de juego cuando se haya detenido la hemorragia y el area afectada o la herida sin cubrir hayan sido cubiertas por
completo y de manera segura.
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Si el jugador lesionado o cualquier jugador que sangre o presente una herida abierta se recupera durante un tiempo muerto
solicitado por cualquiera de los equipos antes de que suene la sefial del anotador comunicando la sustitucién, dicho jugador
podra continuar jugando.

5.5 Cualquier jugador que haya sido designado por el entrenador para iniciar el partido podré ser sustituido en caso de
lesion. En este caso, los adversarios tendran derecho a sustituir al mismo nimero de jugadores, si asi lo desean.

Art. 6 El capitan: obligaciones y derechos

6.1 El capitan es un jugador que representa a su equipo en el terreno de juego y que puede dirigirse a los arbitros de
manera educada para obtener informacion durante el partido; sin embargo, sélo podra hacerlo cuando el balén esté muerto
y el reloj de partido parado.

Art. 7 Entrenadores: obligaciones y derechos

7.1 Cada entrenador o su asistente proporcionara al anotador las credenciales y numeros correspondientes de los
miembros del equipo aptos para jugar, asi como el nombre del capitan, entrenador y asistente de entrenador, antes del
inicio del partido. Todos los miembros de un equipo cuyos nombres estén inscritos en el acta estan facultados para jugar,
incluso si llegan después de que el partido haya comenzado. En caso de solicitar la prorroga para entregar una 0 mas
credenciales debera de proporcionar de manera verbal el nombre y numero de los jugador(es) que iniciara(n) el partido sin
credencial.

7.2 Cada entrenador dara su aprobacion a los nombres y nimeros de los miembros de su equipo y el nombre de su
asistente, firmando la cédula antes del inicio del partido. Al mismo tiempo deberd indicar los cinco jugadores que
comenzarén el partido.

7.3 Los entrenadores, asistentes de entrenador y jugadores suplentes son las Unicas personas autorizadas a permanecer
en sus zonas de bancas de equipo.

7.4 El entrenador y asistente de entrenador pueden ir a la mesa del anotador durante el partido para obtener informacion
estadistica unicamente cuando el bal6n esté muerto y el reloj de partido parado. 35
7.5 Sdlo el entrenador esta autorizado a permanecer de pie durante el partido. Podra dirigirse verbalmente a sus jugadores
durante el partido siempre que permanezca dentro de su zona de banca de equipo.

7.6 Si hay asistente de entrenador, su nombre debe inscribirse en el acta antes del inicio del partido para permanecer en la
banca (no es necesario que firme). Asumira todas las obligaciones y derechos del entrenador si, por cualquier razén, éste
no puede continuar ejerciéndolas.

7.7 El entrenador informaré al arbitro del nimero de jugador que actuara como capitan en pista cuando el capitan abandone
el terreno de juego.

7.8 En ninglin caso, un padre de familia o el capitan del equipo actuara como entrenador, si no hay entrenador o si fue
expulsado y no hay asistente de entrenador inscrito en el acta (o bien éste no puede continuar) el partido debera ser
suspendido y se dara por perdido 20-0. En caso de que, el entrenador deba abandonar el terreno de juego a causa de una
lesién grave de alguno de sus jugadores, el partido debera suspenderse y reprogramado previa autorizacién de por la
Comision Disciplinaria.

7.9 El entrenador designara al lanzador de tiros libres de su equipo en todos los casos que las reglas no lo determinen.

7.10 El entrenador debera tener buena conducta dentro y fuera del terreno de juego y cuando necesiten una aclaracion
sobre alguna marcacion en el juego, deberan dirigirse a los arbitros con moderacidn y buena imagen ante sus jugadores y
publico en general.

7.11 El entrenador informara al arbitro principal inmediatamente después del final del partido si su equipo protesta el
resultado del partido o alguna situacién irregular que se presenté en el mismo y firmara el acta en el espacio que indica
“Firma en caso de protesta”.

7.12 El entrenador y su asistente, deberan de portar entregar su credencial antes de iniciar el juego. En caso contrario, el
arbitro principal lo asentara en la cédula, el partido se llevara a cabo pero se dara por perdido 20-0. En el caso que ninguno
de los dos entrenadores no lo entreguen, ambos perderén el juego 20-0.

REGLA CUATRO — REGLAMENTACION DEL JUEGO

Art. 8 Tiempo de juego, tanteo empatado y periodos extra
8.1 El partido se compone de cuatro (4) periodos de diez (10) minutos.
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8.2 Habra intervalos de juego de dos (2) minutos entre el primer y segundo periodo (primera parte), entre el tercer y cuarto
periodo (segunda parte) y antes de cada periodo extra.

8.3 Habra un intervalo de juego en la mitad del partido de diez (10) minutos.

8.4 Si al final del tiempo de juego del cuarto periodo el tanteo esta empatado el partido continuara con tantos periodos extra
de cinco (5) minutos como sean necesarios para deshacer el empate.

8.5 Se cronometraran los ultimos 3 minutos del cuarto periodo y los Gltimos 30 segundos de los 3 primeros periodos.

8.6 En caso de tiempo extra, el tiempo no sera cronometrado salvo los ultimos 30 segundos.

Art. 9 Comienzo y final de un periodo o del partido

9.1 El primer periodo comienza cuando el balén es legalmente tocado por uno de los saltadores.

9.2 Los demés periodos comienzan cuando el balén toca o es tocado legalmente por un jugador en el terreno de juego
después del saque.

9.3 El partido no puede comenzar si uno de los equipos no esta en el terreno de juego con cuatro (4) jugadores preparados
para jugar como minimo.

9.4 En todos los partidos, el equipo citado en primer lugar en el rol de juegos (equipo local) tendra el banquillo de equipo y
su propia canasta a la izquierda de la mesa del anotador, de cara al terreno de juego.

Sin embargo, si ambos equipos estan de acuerdo, podran intercambiar los banquillos de equipo y/o las canastas.

9.5 Antes del primer y tercer periodo, los equipos tienen derecho a calentar en la mitad del terreno de juego en la que se
encuentra la canasta de sus oponentes.

9.6 Los equipos intercambiaran las canastas durante la segunda mitad.

9.7 En todos los periodos extra, los equipos continuaran jugando hacia las mismas canastas que en el cuarto periodo.

9.8 Un periodo, periodo extra o partido finalizaré cuando suene la sefial del reloj de partido indicando el final del tiempo de
juego.

Art.10 Estado del balén 36
10.1 El balon puede estar vivo o0 muerto.

10.2 El balon pasa a estar vivo cuando:

Durante el salto entre dos, el balén es legalmente tocado por un saltador.

Durante un tiro libre, el bal6n esta a disposicion del lanzador.

Durante un saque, el balén esta a disposicién del jugador que lo va a efectuar.

10.3 El balén queda muerto cuando:

Se convierte cualquier tiro o tiro libre.

Un &rbitro hace sonar su silbato estando el balén vivo.

Resulta evidente que no entrara en el cesto durante un tiro libre que debe ser seguido por otro(s) tiro(s) libre(s).

Otra penalizacion [tiro(s) libre(s) o saque].

Suena la sefial de final de un periodo.

Suena la sefial de veinticuatro segundos mientras un equipo tiene el control del balén.

Un jugador de cualquier equipo toca el balén mientras esta en el aire en un lanzamiento a canasta después de que:

Un arbitro haya hecho sonar su silbato.

La sefial del reloj de partido haya sonado indicando el final del periodo.

Haya sonado la sefial de veinticuatro segundos.

10.4 El balén no queda muerto y se concede la canasta si se convierte cuando:

El balon esté en el aire en un lanzamiento a canasta y:

Un &rbitro hace sonar su silbato.

Suena la sefial de final de periodo.

Suena la sefial de veinticuatro segundos.

El balon esta en el aire en un tiro libre cuando el arbitro hace sonar su silbato para indicar cualquier infraccién que no haya
cometido el lanzador.

Un oponente comete una falta cuando el balon esta bajo el control de un jugador en accidn de tiro a canasta y que finaliza
su lanzamiento con un movimiento continuo que comenzé antes de que se cometiera la falta.

Esta disposicién no se aplica y la canasta no es valida si, después de que el arbitro haga sonar su silbato, se realiza una
accion de tiro completamente nueva.
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Esta disposicion no se aplica y la canasta no es vélida si, durante el movimiento continuo del jugador en accién de tiro,
suena la sefial de final de un periodo o suena la sefial de veinticuatro segundos.

Art.11 Posicién de un jugador y de un arbitro

11.1 La posicion de un jugador se determina por el lugar en que toca el suelo.

Cuando se encuentra en el aire tras un salto, mantiene la misma situacién que tenia cuando toco el suelo por Ultima vez.
Esto incluye las lineas de demarcacion, la linea central, la linea de tres puntos, la linea de tiros libres y las lineas que
delimitan las zonas restringidas.

11.2 La posicién de un arbitro se determina de la misma manera que la de un jugador. Cuando el balon toca a un arbitro es
igual que si tocara el suelo en la posicion en que se encuentra el arbitro.

Art.12 Salto entre dos y posesién alterna

12.1 Definicion

12.1.1 Tiene lugar un salto entre dos cuando un &rbitro lanza el baldn en el circulo central entre los adversarios cualesquiera
al comienzo del primer periodo.

12.1.2 Se produce un baldn retenido cuando uno 0 mas jugadores de equipos oponentes tienen una o ambas manos
firmemente sobre el balén, de tal forma que ninguno de ellos puede obtener el control del mismo sin emplear una
brusquedad excesiva.

12.2 Procedimiento

12.2.1 Cada saltador estara de pie con ambos pies dentro del semicirculo mas préximo a su propia canasta y con uno de
sus pies préximo a la linea central.

12.2.2 Los jugadores de un mismo equipo no pueden ocupar posiciones contiguas alrededor del circulo si un oponente
desea ocupar una de esas posiciones.

12.2.3 El arbitro lanzara el balén hacia arriba (verticalmente) entre los dos oponentes, hasta una altura mayor de la que
cualquiera de ellos pueda alcanzar saltando. 37
12.2.4 El balén debe ser tocado con la(s) mano(s) de uno o ambos saltadores después de que haya alcanzado la altura
maxima.

12.2.5 Ninguno de los saltadores abandonara su posicion hasta que el balén haya sido tocado legalmente.

12.2.6 Ninguno de los saltadores puede coger el balén ni tocarlo mas de dos veces hasta que haya sido tocado por uno de
los otros jugadores o haya tocado el suelo.

12.2.7 Si el balén no es tocado por al menos uno de los saltadores, se repetira el salto entre dos.

12.2.8 Los jugadores no saltadores no pueden tener ninguna parte de su cuerpo sobre o encima (cilindro) de la linea del
circulo antes de que el balon haya sido tocado.

Una infraccion de los Art. 12.2.1., 12.2.4.,12.2.5., 12.2.6. y 12.2.8. es una violacion.

12.3 Situaciones de salto

Tiene lugar un salto entre dos unicamente comienzo del primer periodo.

12.4 Posesion alterna

Se produce una situacién de posesion alterna cuando:

El baldn sale fuera de los limites del terreno de juego y los arbitros dudan o estan en desacuerdo sobre qué jugador tocé el
ultimo el balén.

Ambos equipos cometen violacién durante el ultimo o Unico tiro libre no convertido.

El balén queda muerto mientras que ninguno de los equipos tiene control de baldn o derecho al mismo.

Después de compensar penalizaciones iguales en contra de ambos equipos, no queda ninguna penalizacion de faltas por
administrarse y ningun equipo tiene control del balon o derecho al mismo antes de la primera falta o violacion.

12.4.1 La posesion alterna es un método de conseguir que el baldn pase a estar vivo mediante un saque en lugar de salto
entre dos.

12.4.2 En todas las situaciones de salto, los equipos iran alternando la posesién del balon para efectuar un saque desde el
punto mas cercano a donde se produjo la situacién de salto.

12.4.3 El equipo que no obtenga el control del balon vivo en el terreno de juego después del salto con el que se inicia el
primer periodo comenzaré la posesion alterna.

12.4.4 El equipo que tenga derecho a la siguiente posesion alterna al final de cualquier periodo comenzara el siguiente
periodo mediante un saque en la prolongacion de la linea central, enfrente de la mesa del anotador.
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12.4.5 La posesion alterna:

Comienza cuando el baldn esta a disposicién del jugador que va a efectuar el saque.

Finaliza cuando:

El baldn toca o es tocado por un jugador en el terreno de juego.

El equipo que realiza el saque comete una violacion.

Un baldn vivo se encaja en los soportes de la canasta durante un saque.

12.4.6 El equipo que tiene derecho al saque de posesion alterna se indicaréd mediante la flecha de posesién alterna
apuntando a la canasta de los oponentes. La direccion de la flecha se cambia cuando finaliza el saque de posesion alterna.
12.4.7 Una violacién cometida por un equipo durante su saque de posesion alterna provoca que dicho equipo pierda ese
saque. Se cambiara la direccion de la flecha de posesion alterna inmediatamente, indicando que el equipo contrario al que
cometié la violacion tiene derecho al saque de posesion alterna en la siguiente situacion de salto. El juego se reanudara
concediendo el baldn a los oponentes del equipo que cometié la violacidn para que efectlien un saque como después de
cualquier violacién (es decir, no es un saque de posesion alterna).

12.4.8 Una falta cometida por cualquier equipo:

Antes del comienzo de un periodo que no sea el primero; o

Durante un saque de posesion alterna,

No provoca que el equipo que realiza el saque pierda ese saque de posesién alterna.

En caso de que se produjese dicha falta durante el saque que da inicio a un periodo, después de que el balén se haya
puesto a disposicion del jugador pero antes de que haya tocado a un jugador en el terreno de juego, se considera que la
falta se ha producido durante el tiempo de juego y se penaliza en consecuencia.

Art.13 Cédmo se juega el bal6n

13.1 Definicion

Durante el partido, el balén sélo se juega con la(s) mano(s) y puede pasarse, lanzarse, palmearse, rodarse o botarse en 38
cualquier direccidn, sujeto a las restricciones de estas reglas.

13.2 Regla

13.2.1 Correr con el baldn, golpearlo con el pie o bloquearlo con cualquier parte de la pierna intencionadamente, o golpearlo
con el pufio es una violacién. No obstante, contactar o tocar el balén con cualquier parte de la pierna de manera accidental
no constituye una violacion.

13.2.2 Introducir la mano por debajo de la canasta y tocar el balon en un pase o un rebote es una violacion.

Una infraccion del Art. 13.2 es una violacién.

Art.14 Control del balon

14.1. Un equipo obtiene el control del balon cuando un jugador de ese equipo tiene el control de un baldn vivo porque lo
mantiene o lo bota o porque tiene un balén vivo a su disposicién.

14.2. El control por parte de ese equipo continiia cuando:

Un jugador de ese equipo tiene el control de un baldn vivo.

Miembros de ese equipo se estan pasando el balén.

14.3. El control por parte de ese equipo finaliza cuando:

Un oponente obtiene el control.

El balén queda muerto.

El balén ha abandonado la(s) mano(s) del jugador en un lanzamiento a canasta o un tiro libre.

Art.15 Jugador en accién de tiro

15.1 Se produce un lanzamiento a canasta o un tiro libre cuando un jugador sostiene el balon en su(s) mano(s) y luego lo
lanza por el aire hacia el cesto de sus oponentes.

Se produce un palmeo cuando se dirige el baldn con la(s) mano(s) hacia la canasta de los oponentes.

Se produce un mate (hundimiento) cuando se introduce el balén hacia abajo en la canasta de los oponentes con una o
ambas manos.

El palmeo y el mate también se consideran lanzamientos a canasta.

15.2 La accion de tiro:

Comienza cuando el jugador inicia el movimiento continuo que normalmente precede al lanzamiento del balén y, a juicio del
arbitro, ha comenzado un intento de encestar lanzando, palmeando o hundiendo el balén hacia la canasta de los oponentes.
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Finaliza cuando el balén ha abandonado la(s) mano(s) del jugador vy, si se trata de un tiro en suspension, ambos pies han
regresado al suelo.

Un jugador podria agarrar los brazos de un adversario que intenta encestar, evitando de esta manera que logre la canasta;
aun asi, se considera que el jugador ha efectuado un lanzamiento a cesto. En este caso, no es imprescindible que el balén
abandone la(s) mano(s) del jugador.

15.3 El movimiento continuo en la accién de tiro:

Comienza cuando el balén descansa en la(s) mano(s) del jugador y éste empieza a realizar el movimiento propio del
lanzamiento, generalmente hacia arriba.

Puede comprender el movimiento de los brazos y/o cuerpo en su intento de lanzamiento.

Finaliza cuando el balén ha abandonado la(s) mano(s) del jugador o si se efectla una accion de tiro completamente nueva.
Art.16 Canasta: cuando se marca y su valor

16.1 Definicion

16.1.1 Se convierte una canasta cuando un balon vivo entra en el cesto por arriba y permanece en él o lo atraviesa.

16.1.2 Se considera que el balén esta dentro del cesto cuando la parte mas insignificante del mismo esta dentro y por
debajo del nivel del aro.

16.2 Regla

16.2.1 Se concede una canasta al equipo que ataca el cesto de los oponentes en el que ha entrado el balon de la siguiente
manera:

Una canasta desde el tiro libre vale un punto.

Una canasta desde la zona de tiro de dos puntos vale dos puntos.

Una canasta desde la zona de tiro de tres puntos vale tres puntos.

Si después de que el balon haya tocado el aro tras un Gltimo o Unico tiro libre, un jugador atacante o defensor toca el balon
legalmente antes de que entre en el cesto, la canasta sera de dos puntos. 39
16.2.2 Si un jugador convierte accidentalmente un lanzamiento en su propia canasta, la canasta valdra dos puntos y se
anotara como si hubiesen sido logrados por el capitan en el terreno de juego del equipo contrario.

16.2.3 Si un jugador convierte intencionadamente un lanzamiento en su propia canasta, se produce una violacién y la
canasta no es valida.

16.2.4 Si un jugador provoca que el balon se introduzca completamente por debajo de la canasta se produce una violacion.
Art.17 Saque

17.1 Definicion

17.1.1 Se produce un saque cuando un jugador situado fuera de las lineas de demarcacion pasa el balén al terreno de
juego.

17.2 Procedimiento

17.2.1 El arbitro debe entregar o poner el balén a disposicion del jugador que va a efectuar el saque.

También podra lanzar o botar el balén hacia el jugador a condicién de que:

El arbitro no esté a méas de cuatro metros del jugador que va a realizar el saque.

El jugador que va a efectuar el saque se encuentre en el lugar correcto tal y como haya designado el arbitro.

17.2.2 El jugador realizara el saque desde el lugar més cercano, a juicio del arbitro, al que se cometio la infraccién o donde
se detuvo el juego, excepto directamente detras del tablero.

17.2.3 El saque desde la prolongacion de la linea central, frente a la mesa de anotadores, sélo se realizara en las siguientes
situaciones:

- Al comienzo de todos los periodos, con la excepcion del primero.

- Después de uno o varios tiros libres a consecuencia de una falta técnica, antideportiva o descalificante.

- Durante los dos (2) Ultimos minutos del cuarto (4°) periodo y durante los dos (2) ultimos minutos de cualquier periodo
extra, después de un tiempo muerto concedido al equipo que tiene derecho a la posesién del balon en su pista trasera.

El jugador colocard un pie a cada lado de la prolongacién de la linea central y tendra derecho a pasar el balén a un
compafiero situado en cualquier lugar del terreno de juego.

17.2.4 A continuacion de una falta personal cometida por un jugador del equipo con control de balén vivo, o del equipo con
derecho al balén, el saque correspondiente se efectuara desde el lugar mas cercano a donde se cometio la infraccion.
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17.2.5 Siempre que el baldn entre en la canasta pero el tiro o tiro libre no sea valido, el saque correspondiente se realizara
desde un lateral a la altura de la prolongacion de la linea de tiros libre.

17.2.6 Después de una canasta convertida o de un Ultimo o Unico tiro libre convertido:

Cualquier jugador del equipo que recibi6 la canasta efectuara el saque desde cualquier lugar de la linea de fondo donde se
convirtié la canasta. Esto también es aplicable cuando un arbitro entregue el balon a un jugador o lo ponga a su disposicion
después de un tiempo muerto o cualquier ofra interrupcion del juego posterior a una canasta o un unico o ultimo tiro libre
valido.

El jugador que realiza el saque puede moverse lateralmente y/o hacia atras y el balén puede pasarse entre los miembros
del equipo sobre o detrds de la linea de fondo, pero la cuenta de cinco segundos comienza cuando el balén estd a
disposicién del primer jugador situado fuera de las lineas de demarcacién.

17.3 Regla

17.3.1 Un jugador que realiza un saque no:

Tardara mas de cinco segundos en lanzar el balén.

Pisaré el terreno de juego mientras tenga el baldn en su(s) mano(s).

Haréa que el baldn toque fuera de los limites del terreno de juego tras haber sido lanzado en el saque.

Tocara el balon dentro del terreno de juego antes de que haya tocado a otro jugador.

Haréa que el baldn entre directamente en la canasta.

Se movera una distancia total de mas de un metro desde el punto designado para el saque, lateralmente en una o en
ambas direcciones, antes o mientras se produce el lanzamiento del balon. Sin embargo, se permite que se mueva hacia
atras, perpendicularmente a la linea, tanto como las circunstancias lo permitan.

17.3.2 El resto de jugadores no:

Tendran ninguna parte de su cuerpo por encima de la linea de demarcacién antes de que el balén haya atravesado esa
linea.

Estaran a menos de un metro del jugador que efectua el saque cuando el area libre de obstaculos fuera de las lineas de
demarcacion en el lugar del saque tenga menos de dos metros.

Una infraccion del Art. 17.3. es una violacién.

17.4 Penalizacion

Se concede el balon a los oponentes para un saque desde el punto en que se debia realizar se saque original.

Art.18 Tiempo muerto

18.1 Definicion

Un tiempo muerto es una interrupcién del partido solicitada por el entrenador o el ayudante de entrenador.

18.2. Regla

18.2.1 Cada tiempo muerto durara un minuto.

18.2.2 Se puede conceder un tiempo muerto durante una oportunidad de tiempo muerto.

18.2.3 Una oportunidad de tiempo muerto comienza cuando:

El balén queda muerto, el reloj de partido esta parado y el arbitro ha finalizado su comunicacion con la mesa del anotador.
El balén queda muerto después del Unico o Gltimo tiro libre valido.

Para el equipo que recibe una canasta, se convierte un tiro de campo.

18.2.4 Una oportunidad de tiempo muerto finaliza cuando el balon esta a disposicion de un jugador para efectuar un saque o
para el primer o Unico tiro libre.

18.2.5 Se pueden conceder dos (2) tiempos muertos a cada equipo en cualquier momento de la primera mitad; tres (3) en
cualquier momento de la segunda mitad y uno (1) durante cada periodo extra.

18.2.6 Los tiempos muertos no utilizados no podran trasladarse a la siguiente mitad o periodo extra.

18.2.7 El tiempo muerto se concede al entrenador del equipo que lo solicité primero, a menos que se conceda a
continuacién de una canasta convertida por los adversarios y sin que se haya sefialado ninguna falta o violacion.

18.3 Procedimiento

18.3.1 Sélo el entrenador o el ayudante de entrenador tienen derecho a solicitar un tiempo muerto. Lo hara estableciendo
contacto visual con el anotador o personandose en la mesa del anotador, solicitando claramente un tiempo muerto y
realizando con las manos la sefial convencional correspondiente.

40
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18.3.2 Una solicitud de tiempo muerto s6lo puede cancelarse antes de que el anotador haga sonar su sefial para comunicar
dicha solicitud.

18.3.3 El tiempo muerto:

Comienza cuando un arbitro hace sonar su silbato, realiza la sefial de tiempo muerto y el cronometrador detiene el tiempo
de juego.

Finaliza cuando un arbitro hace sonar su silbato y sefiala a los equipos que vuelvan al terreno de juego.

18.3.4 Tan pronto como comience una oportunidad de tiempo muerto, el anotador hara sonar su sefial para comunicar a los
arbitros que se ha efectuado una solicitud de tiempo muerto.

Si se convierte una canasta contra el equipo que ha solicitado un tiempo muerto, el cronometrador detendra el reloj de
partido inmediatamente y hara sonar su sefial.

18.3.5 Durante el tiempo muerto y durante un intervalo de juego antes del inicio del segundo (2°), cuarto (4°) o cualquier
periodo extra, los jugadores pueden abandonar el terreno de juego y sentarse en su banquillo de equipo y las personas
autorizadas a estar en la zona de banquillo pueden entrar al terreno de juego siempre que permanezcan cerca de la zona
de banquillo de equipo.

18.3.6 Si la solicitud del tiempo muerto se realiza después de que el baldn esté a disposicion del lanzador para el primer o
unico tiro libre, se concedera el tiempo muerto a cualquier equipo si:

El Gltimo o unico tiro libre es valido.

A continuacion hay un saque desde la prolongacion de la linea central.

Se sanciona una falta entre los tiros libres. En este caso, se completan los tiros libres y se concede el tiempo muerto antes
de administrarse la nueva penalizacion.

Se sanciona una falta antes de que el balon esté vivo después del Ultimo o unico tiro libre. En este caso, se concede el
tiempo muerto antes de que se administre la nueva penalizacién.

Se sanciona una violacién antes de que el balén esté vivo después del Gltimo o Unico tiro libre. 41
En este caso, se concede el tiempo muerto antes de administrarse el saque.

En el caso de series consecutivas de tiros libres y/o posesidn de balén originados por mas de una falta, cada serie debe
considerarse por separado.

18.3.7 No se concedera ningun tiempo muerto al equipo que ha convertido una canasta cuando se detenga el reloj a
continuacién de una canasta convertida durante los tres (3) Ultimos minutos del cuarto periodo o de cualquier periodo extra,
a menos que:

Un arbitro haya interrumpido el partido.

Se haya concedido un tiempo muerto o una sustitucién al equipo que ha recibido el cesto.

Art.19 Sustituciones

19.1 Definicion

Una sustitucion es una interrupcion del partido solicitada por un sustituto para convertirse en jugador.

19.2 Regla

19.2.1 Un equipo puede sustituir a uno o varios jugadores durante una oportunidad de sustitucion.

19.2.2 Una oportunidad de sustitucién comienza cuando:

El baldn queda muerto y el arbitro ha finalizado su comunicacion con la mesa del anotador.

El baldn queda muerto después del tltimo o Unico tiro libre valido.

Para el equipo que recibe la canasta, se convierte una canasta de campo durante los Ultimos tres minutos del cuarto periodo
0 de cualquier periodo extra.

19.2.3 Una oportunidad de sustitucién finaliza cuando el balén esta a disposicidén de un jugador para efectuar un saque o
para el primer o Unico tiro libre.

19.2.4 Un jugador que ha sido sustituido y un sustituto que se ha convertido en jugador no pueden volver a incorporarse al
partido ni abandonarlo, respectivamente, hasta que el balon vuelva a quedar muerto después de una fase de partido con el
reloj en marcha, a menos que:

El equipo quede reducido a menos de cinco jugadores en el terreno de juego.

El jugador que tiene derecho a lanzar tiros libres como consecuencia de la correccion de un error esté en el banquillo
después de haber sido sustituido legalmente.

19.3 Procedimiento
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19.3.1 Sdlo el sustituto tiene derecho a solicitar una sustitucién. Lo hara él (ni el entrenador ni su asistente) personandose
en la mesa del anotador y solicitando claramente una sustitucion, haciendo la sefial convencional correspondiente o
sentandose en la silla de sustituto. Debe estar preparado para jugar de inmediato.

19.3.2 Una solicitud de sustitucién sélo puede cancelarse antes de que el anotador haga sonar su sefial para comunicar
dicha solicitud.

19.3.3 Tan pronto como comience una oportunidad de sustitucién, el anotador hard sonar su sefial para comunicar a los
arbitros que se ha efectuado una solicitud de sustitucién.

19.3.4 El sustituto permanecera fuera de las lineas de demarcacién hasta que el arbitro haga la sefial de sustitucion
autorizando su entrada al terreno de juego.

19.3.5 El jugador sustituido puede ir directamente a su banquillo sin informar al anotador o al arbitro.

19.3.6 Las sustituciones se efectuaran tan rapido como sea posible. Un jugador que haya cometido su quinta (5%) falta o
haya sido descalificado debe ser sustituido antes de 30 segundos. Si a juicio del arbitro se produce un retraso injustificado
se le cargara un tiempo muerto al equipo infractor. Si el equipo no dispone de tiempos muertos, se puede sancionar al
entrenador con una falta técnica tipo B.

19.3.7 Si se solicita una sustitucién durante un tiempo muerto o un intervalo de juego, el sustituto debe informar al anotador
antes de incorporarse al partido.

19.3.8 Si el lanzador de tiros libres debe ser sustituido porque:

Esta lesionado.

Ha cometido su quinta falta.

Ha sido descalificado.

El tiro o tiros libres debe lanzarlos su sustituto, quien no puede volver a ser sustituido hasta que haya jugado en la siguiente
fase del partido con el reloj en marcha.

19.3.9 Si cualquier equipo solicita una sustitucién después de que el balén esté a disposicién del lanzador para el primer o 42
Unico tiro libre, se concedera si:

El Gltimo o unico tiro libre es valido.

A continuacion hay un saque desde la prolongacion de la linea central.

Se sanciona una falta entre los tiros libres. En este caso, se completa el o los tiros libres y se concede la sustitucién antes
de administrarse la nueva penalizacion.

Se sanciona una falta antes de que el balon esté vivo después del Ultimo o Unico tiro libre. En este caso, se concede la
sustitucion antes de que se administre la nueva penalizacion.

Se sanciona una violacién antes de que el balén esté vivo después del Gltimo o Unico tiro libre.

En este caso, se concede la sustitucion antes de administrarse el saque.

En el caso de series consecutivas de tiros libres y/o posesién de balén originados por mas de una falta, cada serie se
considera por separado.

19.4.2 No se concedera ninguna sustitucion al equipo que ha convertido una canasta cuando se detenga el reloj a
continuacién de una canasta convertida durante los tres (3) ultimos minutos del cuarto periodo o de cualquier periodo extra,
a menos que:

Un arbitro haya interrumpido el partido.

Se haya concedido un tiempo muerto o una sustitucion al equipo que recibio la canasta.

Art. 20 Partido perdido por incomparecencia

20.1 Regla. Un equipo perdera el partido por incomparecencia si:

Quince (15) minutos después de la hora programada para el inicio del partido, no se ha presentado o no puede presentar
cuatro (4) jugadores preparados para jugar.

Sus acciones impiden que se juegue el partido.

Se niega a jugar después de haber recibido del arbitro principal la orden de hacerlo.

20.2 Penalizacién

20.2.1 Se adjudica el partido al equipo contrario y el resultado sera de veinte (20) a cero (0) en su contra. Ademas, el equipo
que no haya comparecido recibira cero (0) puntos en la clasificacion.

Art.21 Partido perdido por inferioridad numérica de jugadores
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21.1En caso de que uno de los dos equipos no esté completo y el arbitro descalifique a un jugador, si el equipo por ésta
situacion se queda con 3 (tres) 0 menos jugadores, se terminara el partido y el resultado sera el siguiente:

e) Si el juego esta empatado, ganara el equipo que esta completo por veinte (20) a 0 (cero).

f) Si el marcador era en contra del equipo que tiene tres (3) o menos jugadores, se terminara el juego con el
resultado del caso anterior.

9) Cuando el marcador es a favor del equipo que tiene tres (3) jugadores, si el entrenador del equipo con tres

jugadores lo solicita continuara el partido. En caso de ser empatado o se queda con dos (2) jugadores, ganaré el
equipo que estaba completo por veinte (20) a 0 (cero).
h) Si el marcador es favorable al equipo que no provoca la terminacién, el resultado queda como indica la cédula
hasta el momento en que el otro equipo no tenga el minimo de jugadores en la cancha.
21.2 En el caso de que los dos equipos no se completen con el minimo de jugadores para iniciar el partido, ambos perderan
el partido veinte (20) a 0 (cero).
21.3 Si no se presenta el entrenador del equipo con credencial a la hora sefialada al inicio del partido, el equipo perdera
veinte (20) a 0 (cero).

REGLA CINCO - VIOLACIONES

Art.22 Violaciones

22.1 Definicién

Una violacién es una infraccion de las reglas.

22.2 Penalizacién

El balon se concede a los adversarios para un saque desde el punto mas cercano al de la infraccidn, excepto directamente
detras del tablero, a menos que se especifique lo contrario en estas reglas.

Art.23 Jugador fuera del terreno de juego y baldn fuera del terreno de juego 43
23.1 Definicién

23.1.1 Un jugador esta fuera del terreno de juego cuando cualquier parte de su cuerpo esta en contacto con el suelo o con
cualquier objeto, que no sea un jugador, que esté sobre, encima o fuera de las lineas de demarcacién.

23.1.2 El baldn esta fuera del terreno de juego cuando toca:

A un jugador u otra persona que esté fuera del terreno de juego.

El suelo o cualquier objeto que esté sobre, encima o fuera de la linea de demarcacién.

Los soportes del tablero, la parte posterior de los tableros o cualquier objeto situado encima del terreno de juego.

23.2 Regla

23.2.1 El responsable de que el baldn salga fuera del terreno de juego es el tltimo jugador en tocarlo antes de salir fuera del
terreno de juego, aunque el balén haya salido por haber tocado algo que no sea un jugador.

23.2.2 Si el baldn sale fuera del terreno de juego por tocar o ser tocado por un jugador que esta sobre o fuera de la linea de
demarcacion, ese jugador es el responsable de que el balén salga fuera del terreno de juego.

23.2.3 Si un jugador sale fuera del terreno de juego o pasa a su pista trasera durante un balén retenido, se mantiene el
criterio de alternancia.

Art.24 Regate

24.1 Definicién

24.1.1 Un regate comienza cuando un jugador, tras haber obtenido el control de un bal6n vivo sobre el terreno de juego, lo
lanza, palmea, rueda o bota en el suelo y lo vuelve a tocar antes de que toque a otro jugador.

El regate se completa cuando el jugador toca el balén con ambas manos a la vez o permite que descanse en una 0 ambas
manos.

Durante un regate se puede lanzar el balén al aire a condicién de que toque el suelo o a otro jugador antes de que el que lo
lanzé vuelva a tocarlo con las manos.

No existe limite al nimero de pasos que puede dar un jugador mientras el balén no esta en contacto con la mano.

24.1.2 Se considera un fumble o0 manejo defectuoso del baldn el hecho de que un jugador pierda accidentalmente el control
de un baldn vivo en el terreno de juego y lo vuelva a recuperar.

24.1.3 Las siguientes acciones no constituyen regates:

Lanzamientos sucesivos a canasta.
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Cometer un fumble al inicio o al final de un regate.

Los intentos de obtener el control del balén mediante palmeos para alejarlo de otros jugadores.

Arrebatar el balén a otro jugador con un palmeo.

Interceptar un pase y establecer el control del balén.

Pasarse el balén de una mano a otra y permitir que descanse antes de tocar el suelo, siempre que no se cometa una
violacién del avance.

24.2 Regla

Un jugador no debe realizar un segundo regate después de haber concluido el primero a menos que haya perdido el control
de un baldn vivo en el terreno de juego entre ambos regates a consecuencia de:

Un lanzamiento a canasta.

Un palmeo del balén por parte de un adversario.

Un pase o un fumble en que el balén haya tocado o haya sido tocado por otro jugador.

Art.25 Avance ilegal

25.1 Definicién

25.1.1 Avance ilegal es el movimiento ilegal de uno o ambos pies en cualquier direccion mientras se sostiene un balén vivo
en el terreno de juego, mas alla de los limites definidos en este articulo.

25.1.2 Un pivote es el movimiento legal en el que un jugador que sostiene un baldn vivo en el terreno de juego da uno o
mas pasos en cualquier direccién con el mismo pie, mientras que el otro, llamado pie de pivote, permanece en el mismo
punto de contacto con el suelo.

25.2 Regla

25.2.1 Establecimiento del pie de pivote de un jugador que coge un baldn vivo en el terreno de juego:

Con ambos pies en contacto con el suelo:

En el momento en que levante un pie, el otro se convierte en pie de pivote.

Estando en movimiento o efectuando un regate:

Si un pie esta en contacto con el suelo, ese pie se convierte en pie de pivote.

Si ningun pie esta en contacto con el suelo y el jugador cae apoyando ambos pies a la vez, en el momento en que levante
uno el otro se convierte en pie de pivote.

Si ningun pie esta en contacto con el suelo y el jugador cae sobre un pie, ése se convierte en el pie de pivote. Si el jugador
salta apoyandose en ese pie y cae apoyando ambos a la vez, ninguno de los dos sera pie de pivote.

25.2.2 Jugador que avanza con el balén tras haber establecido un pie de pivote mientras tiene control de un balén vivo en el
terreno de juego:

Mientras tiene ambos pies en contacto con el suelo:

Para iniciar un regate, no podra levantar el pie de pivote hasta que el balén haya abandonado su(s) mano(s).

Para pasar o lanzar a canasta, el jugador podra levantar el pie de pivote, pero ninguno de los dos pies podra volver a tocar
el suelo hasta que el balén haya abandonado su(s) mano(s).

Mientras esta en movimiento:

Para pasar 0 lanzar a canasta, podra saltar sobre el pie de pivote y caer con uno a ambos pies a la vez. A continuacion
podra levantar uno o ambos pies pero ninguno podré tocar el suelo antes de que el balén haya abandonado su(s) mano(s).
Para iniciar un regate, no podra levantar el pie de pivote hasta que el balén haya abandonado su(s) mano(s).

Y se detiene cuando ningun pie es pie de pivote:

Para iniciar un regate, no podra levantar ningun pie hasta que el balén haya abandonado su(s) mano(s).

Para pasar o lanzar a canasta, podra levantar uno o ambos pies pero no podran volver al suelo hasta que el balén haya
abandonado su(s) mano(s).

25.2.3 Jugador que cae, esta tumbado o sentado en el suelo

Es legal que un jugador mientras sostiene el baldn caiga al suelo o que, mientras esté tumbado o sentado en el suelo,
obtenga el control del balén.

Es una violacion si el jugador rueda o intenta levantarse mientras sostiene el balén.

Es legal que un jugador caiga y resbale en el suelo mientras sostiene el balon.

Art. 26 Tres segundos

26.1 Estaregla deberéa ser aplicada por los arbitros en TODAS las categorias sin excepcion.
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26.1.1 Un jugador no permanecera mas de tres (3) segundos consecutivos en la zona restringida de los adversarios
mientras su equipo tenga el control de un balon vivo en su pista delantera y el reloj de partido esté en marcha.

26.1.2 Se permitira que un jugador: Intente abandonar la zona restringida.

Esté en la zona restringida cuando él o un compafiero esta en accién de tiro y el balén sale o acaba de salir de la(s)
mano(s) del jugador en un lanzamiento a canasta.

Realice un regate para lanzar a canasta dentro de la zona restringida después de haber permanecido en ella durante menos
de 3 segundos.

26.1.3 Para que un jugador esté fuera de la zona restringida debe poner ambos pies en el suelo fuera de la misma.

26.1.4 No se aplicaran criterios adicionales a lo establecido en el punto 26.1.1

Art.27 Jugador estrechamente marcado

27.1 Definicién

Un jugador que sostiene un baldn vivo en el terreno de juego esta estrechamente marcado cuando un adversario establece
una posicion de defensa activa a una distancia inferior a un (1) metro.

27.2 Regla

Un jugador estrechamente marcado debe pasar, lanzar o botar el balén en menos de cinco (5) segundos.

Art.28 Ocho segundos

28.1 Definicién

28.1.1 La pista trasera de un equipo se compone de la propia canasta, la parte delantera del tablero y la parte del terreno de
juego delimitada por la linea de fondo situada detras de la propia canasta, las lineas laterales y la linea central.

28.1.2 La pista delantera de un equipo se compone de la canasta del equipo contrario, la parte delantera del tablero y la
parte del terreno de juego delimitada por la linea de fondo situada detras de la canasta de los adversarios, las lineas
laterales y el borde de la linea central mas cercano a la canasta del equipo contrario.

28.1.3 El balén pasa a la pista delantera cuando: 45
Durante un avance botando el balén desde pista trasera a delantera, los dos pies del jugador que bota y el baldn estan en
contacto con la pista delantera.

Toca a un jugador o arbitro que tiene parte de su cuerpo en contacto con la pista delantera.

28.2 Regla

28.2.1 Cuando un jugador obtiene el control de un baldn vivo en su pista trasera, su equipo debe hacer que el balén pase a
su pista delantera en menos de ocho (8) segundos.

28.2.2 La cuenta de ocho (8) segundos continuara con el tiempo que restaba cuando el equipo que tenia control del balon
deba efectuar un saque desde su pista trasera a consecuencia de:

Un baldn que sale fuera del terreno de juego.

Un jugador del mismo equipo que se lesiona.

Una situacion de salto.

Una falta doble.

Una cancelacion de penalizaciones iguales en contra de ambos equipos.

28.3 Esta regla no aplica en la categoria de Babybasquet, sin embargo, el arbitro invitara al jugador a pasar la media cancha
entre 10 y 14 segundos sin exceder los 15 segundos, de lo contrario se pitara una violacién.

Art.29 Veinticuatro segundos

29.1 Regla

29.1.1 Cuando un jugador obtiene el control de un balén vivo en el terreno de juego, su equipo debe efectuar un
lanzamiento a canasta antes de veinticuatro (24) segundos.

Para que se considere un lanzamiento a canasta, se deben cumplir estas condiciones:

El balén debe abandonar la(s) mano(s) del jugador antes de que suene la sefial de 24 segundos, y después de que el balon
haya abandonado la(s) mano(s) del lanzador, debe tocar en el aro o entrar en la canasta.

29.1.2 Cuando se intenta un lanzamiento finalizando el periodo de veinticuatro segundos y suena la sefial estando el balén
en el aire:

Si el bal6n entra en el cesto, no se produce ninguna violacion, se ignorara la sefial y la canasta sera valida.

Si el balén toca en el aro pero no entra en la canasta, no se produce ninguna violacién, se ignorara la sefial y el juego

continuara.
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Si el baldn toca en el tablero (no el aro) o no toca en el aro, se produce una violacién, a menos que el equipo contrario haya
obtenido un control del balén inmediato y claro, en cuyo caso se ignorara la sefial y el juego continuara.

Se aplicaran todas las restricciones relacionadas con interposiciones e interferencias.

29.2 Procedimiento

29.2.1 Si un arbitro detiene el juego por cualquier razon valida no atribuible a ningiin equipo (dispositivo de 24 segundos
reiniciado por error, etc.), se concedera la posesion del balén al equipo que previamente tenia el control del balén con una
nueva cuenta de veinticuatro segundos.

Sin embargo si, a juicio de los arbitros, se pone en desventaja al equipo contrario, la cuenta de veinticuatro segundos se
reanudara desde donde se detuvo.

29.2.2 Si la sefial de veinticuatro segundos suena por error mientras un equipo tiene el control del balén o ninglin equipo lo
tiene, se ignorara la sefial y el juego continuara.

No obstante si, a juicio de los arbitros, se pone en desventaja al equipo que tiene el control del baldn, se detendra el juego,
se corregira el dispositivo de veinticuatro segundos y se concederé el balén a ese equipo.

29.3 Penalizacién

Se concedera el balon a los oponentes para que efectlen un saque desde el punto mas cercano a donde el arbitro detuvo el
partido, excepto directamente detras del tablero.

Art.30 Balén devuelto a pista trasera

30.1 Definicién

30.1.1. El balén pasa a la pista trasera cuando:

Toca la pista trasera.

Toca a un jugador o arbitro que tiene parte de su cuerpo en contacto con la pista trasera.

30.1.2 El balén ha sido devuelto ilegalmente a la pista trasera cuando un jugador del equipo con control del balén vivo:

Es el dltimo en tocar el balén en pista delantera y después él o un compafiero es el primero en tocarlo en pista trasera. 46
Es el Ultimo en tocar el baldn en pista trasera y después el balén toca la pista delantera, tras lo cual él o un compafiero lo
toca en pista trasera.

Esta restriccion se aplica a todas las situaciones que se produzcan en la pista delantera de un equipo, incluidos los saques.
NOTA: en la categoria Babybasquet, el arbitro detendra el partido, indicandole al jugador y en general, que el balén no debe
regresarse a la pista trasera cuando éste ya haya pasado la media cancha.

No se consideraréa violacion si un jugador que salta desde su pista delantera establece un nuevo control de equipo mientras
todavia esta en el aire y después vuelve a caer en su pista trasera.

30.2 Regla

Un jugador cuyo equipo tiene el control de un baldn vivo no puede hacer que el balon vuelva ilegalmente a su pista trasera.
Art.31 Interposiciones e interferencias al baldn

31.1 Definicién

31.1.1 Un lanzamiento a canasta o un tiro libre:

Comienza cuando el balén abandona la(s) mano(s) de un jugador en accion de tiro.

Finaliza cuando el balon:

Entra en la canasta directamente por la parte superior y permanece en su interior o la atraviesa.

Ya no tiene posibilidad de entrar en la canasta.

Toca el aro.

Toca el suelo.

Queda muerto.

31.2 Regla

31.2.1 Se produce una interposicién durante un tiro de campo cuando un jugador toca el balén que esta completamente por
encima del nivel del aro y:

Esta en trayectoria descendente hacia la canasta.

Después de haber tocado el tablero.

31.2.2 Se produce una interposicion durante un tiro libre cuando un jugador toca el balén en trayectoria hacia canasta antes
de que toque el aro.

31.2.3 Las restricciones de interposiciones se aplican hasta que:

e T
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El baldn ya no tenga posibilidad de entrar a canasta durante el lanzamiento.

El baldn toque el aro.

31.2.4 Se produce una interferencia durante un tiro de campo cuando:

Un jugador toca la canasta o el tablero mientras el balon esta en contacto con el aro.

Un jugador introduce la mano por debajo de la canasta y toca el balén.

Un defensor toca el baldn o la canasta mientras el balén esté dentro de la canasta e impide que el balon la atraviese.

Un defensor hace que el tablero o el aro vibren de manera que, a juicio del arbitro, ha impedido que el balon entre en la
canasta.

Un atacante hace que el tablero o el aro vibren de manera que, a juicio del arbitro, ha provocado que el balén entre en la
canasta.

31.2.5 Se produce una interferencia durante un tiro libre cuando:

Un jugador, durante un tiro libre que debe ser seguido de uno o mas tiros libres, toca el balén, la canasta o el tablero
mientras el balon aun tiene posibilidad de entrar en la canasta durante un tiro libre que debe ser seguido por otro(s).

Un jugador, durante el tltimo o Unico tiro libre, toca la canasta o el tablero mientras el balén esta en contacto con el aro.

Un jugador introduce la mano por debajo de la canasta y toca el balén.

Durante el Ultimo o Unico tiro libre y mientras el baldn aun tiene posibilidad de entrar en la canasta después de que haber
tocado el aro, un defensor hace que el tablero o el aro vibren de manera que, a juicio del arbitro, ha impedido que el baldn
entre en la canasta.

Durante el Ultimo o Unico tiro libre y mientras el baldn aun tiene posibilidad de entrar en la canasta después de que haber
tocado el aro, un atacante hace que el tablero o el aro vibren de manera que, a juicio del arbitro, ha provocado que el balon
entre en la canasta.

31.2.6 Durante un tiro de campo con el balén en trayectoria hacia canasta y después de que:

Un arbitro haga sonar su silbato. 47
Suene la sefial de fin de periodo.

Ningun jugador tocara el balon después de que haya tocado el aro mientras tenga posibilidad de entrar en la canasta.

Se aplicaran todas las restricciones referentes a interposiciones e interferencias.

31.3 Penalizacién

31.3.1 Si la interferencia la comete un jugador atacante, no se concederan los puntos. Se concedera el balén al equipo
contrario para que realice un saque desde la linea lateral a la altura de la linea de tiros libres, a menos que se especifique lo
contrario en estas reglas.

31.3.2 Si la interferencia la comete un jugador defensor, se concedera al equipo atacante:

Un (1) punto cuando se tratase de un tiro libre.

Dos (2) puntos cuando el balén saliese desde la zona de tiro de dos puntos.

Tres (3) puntos cuando el balon saliese desde la zona de tiro de tres puntos.

La concesion de los puntos sera la misma que si el balén hubiese entrado en la canasta.

31.3.3 Si la interferencia la comete un jugador defensor durante el ultimo o unico tiro libre se concedera un (1) punto al
equipo atacante, seguido de la penalizacion de la falta técnica sancionada al jugador defensor.

REGLA SEIS - FALTAS

Art.32 Faltas

32.1 Definicién

32.1.1 En un partido en el que diez (10) jugadores se mueven rapidamente dentro de un espacio limitado no se puede evitar
el contacto personal.

32.1.2 Una falta es una infraccion de las reglas que implica un contacto personal ilegal con un adversario y/o un
comportamiento antideportivo.

32.1.3 Se puede sancionar cualquier nimero de faltas contra cada equipo. Independientemente de la penalizacién, se
sefialara cada falta, se anotara en la cédula al jugador infractor y se penalizara correspondientemente.

Art.33 Contacto: principios generales

33.1 Principio del cilindro
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El principio del cilindro se define como el espacio dentro de un cilindro imaginario ocupado por un jugador sobre el suelo.
Incluye el espacio por encima de él y esta delimitado por:

En la parte delantera por las palmas de las manos.

En la parte trasera por las nalgas.

En los laterales por la parte exterior de los brazos y piernas.

Las manos y los brazos pueden extenderse enfrente del torso, no mas alla de la posicién de los pies, con los brazos
doblados por los codos de tal forma que los antebrazos y las manos estén levantados. La distancia entre los pies sera
proporcional a la altura.

Esquema 5 Principio del cilindro

33.2 Principio de verticalidad 48
Durante el partido, cada jugador tiene derecho a ocupar cualquier posicion (cilindro) sobre el terreno de juego que no esté
ocupada por un adversario.

Este principio protege el espacio que ocupa el jugador en el suelo y el espacio por encima de él cuando salta verticalmente
desde ese lugar.

En cuanto el jugador abandona su posicién vertical (cilindro) y se produce un contacto con un adversario que haya
establecido su propia posicién vertical (cilindro), el jugador que abandond su cilindro es responsable del contacto.

No se debe penalizar al jugador defensor por saltar verticalmente (dentro de su cilindro) o por tener sus manos y brazos
extendidos por encima de él dentro de su propio cilindro.

El jugador atacante, esté en contacto con el suelo o en el aire, no provocara ningin contacto con el jugador defensor que
esta en posicion legal de defensa:

Utilizando sus brazos para crearse mas espacio.

Extendiendo sus piernas o brazos para provocar un contacto durante o justo después de un lanzamiento a canasta.

33.3 Posicion legal de defensa

Un defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensa cuando:

Encara al adversario.

Tiene ambos pies sobre el suelo.

Esta posicion legal de defensa se extiende verticalmente por encima de él (cilindro), desde el suelo hasta el techo. Puede
levantar los brazos y las manos sobre la cabeza o saltar verticalmente pero debe mantenerlos en posicion vertical dentro del
cilindro imaginario.

33.4 Defensa a un jugador con control de balén

Al defender a un jugador con control de balon (que lo sostiene o lo bota), no se aplican los elementos de tiempo y distancia.
Un jugador con baldn debe esperar que le defiendan y estar preparado para detenerse o cambiar de direccion siempre que
un adversario adopte una posicion inicial legal de defensa frente a él, aunque lo haga en una fraccién de segundo.

El jugador defensor debe establecer una posicidn inicial legal de defensa sin provocar ningln contacto antes de establecer
esta posicion.
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Una vez que el defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensa, puede desplazarse para defender a su
adversario, pero no puede extender los brazos, hombros, caderas o piernas si al hacerlo provoca un contacto que impida
que el jugador con el balon le supere.

Al enjuiciar una situacion de carga/bloqueo que implique a un jugador con baldn, el arbitro debe emplear estos principios:

El defensor debe establecer una posicion inicial legal de defensa encarando al jugador con balén y con ambos pies en el
suelo.

El defensor puede permanecer inmévil, saltar verticalmente, moverse lateralmente o hacia atras para mantener su posicién
legal de defensa.

Al desplazarse para mantener la posicion legal de defensa, puede levantar un instante uno o ambos pies del suelo siempre
que el movimiento sea lateral o hacia atras, pero no hacia el jugador con baldn.

El contacto debe producirse en el torso, en cuyo caso se consideraria que el defensor ha llegado en primer lugar.

Tras establecer una posicién legal de defensa, el defensor puede girarse dentro de su cilindro para amortiguar el golpe o
evitar una lesion.

Si se cumplen las anteriores premisas, se considerara que la falta ha sido provocada por el jugador con balén.

33.5 Defensa a un jugador sin control de balén

Un jugador que no tiene control de bal6n tiene derecho a desplazarse libremente sobre el terreno de juego y a situarse en
cualquier posicidén que no esté ocupada por otro jugador.

Al defender a un jugador sin control de balén deben aplicarse los elementos de tiempo y distancia. Un defensor no puede
ocupar una posicion tan cercana a la trayectoria de un adversario en movimiento ni hacerlo de manera tan rapida que este
ultimo no tenga tiempo o distancia suficientes para detenerse o cambiar de direccién.

La distancia es directamente proporcional a la velocidad de adversario, nunca menos de un (1) ni mas de dos (2) pasos
normales.

Si un defensor no respeta los elementos de tiempo y distancia al adoptar su posicién legal de defensa y se produce un
contacto con un adversario, sera el responsable del mismo.

Una vez que el defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensa puede desplazarse para defender a su
adversario. No puede impedir que le rebase interponiendo en su camino los brazos, hombros, caderas o piernas. Puede
girarse o colocar los brazos por delante y cerca del cuerpo, dentro de su cilindro, para evitar lesionarse.

33.6 Jugador en el aire

Un jugador que ha saltado desde un punto del terreno de juego tiene derecho a volver a caer en el mismo lugar.

Tiene derecho a caer en ofro punto del terreno de juego a condicién de que la trayectoria y el lugar donde vaya a caer no
estuvieran ocupados por un adversario en el momento de saltar.

Si un jugador salta y, al caer, su inercia le hace entrar en contacto con un adversario que ha adoptado una posicion legal de
defensa mas alla del lugar de caida, el saltador es responsable del contacto.

Un jugador no debe interponerse en la trayectoria de un adversario después de que éste haya saltado.

Colocarse debajo de un jugador que esta en el aire y provocar un contacto suele constituir una falta antideportiva y en
determinadas circunstancias puede ser una falta descalificante.

33.7 Pantalla: legal e ilegal

Una pantalla es el intento de retrasar o impedir que un adversario sin balén alcance el lugar que desea en el terreno de
juego.

Una pantalla es legal cuando el jugador que la efectla:

Estéd inmovil (dentro de su cilindro).

Tiene ambos pies en el suelo al producirse el contacto.

Una pantalla es ilegal cuando el jugador que la efectia:

Esta moviéndose al producirse el contacto.

No concede la distancia suficiente al establecer una pantalla fuera del campo de visién de un adversario estatico al
producirse el contacto.

No respeta los elementos de tiempo y distancia con un adversario en movimiento al producirse el contacto.

Si la pantalla se establece dentro del campo de visién de un adversario estatico (frontal o lateral), el jugador que la efectia
puede establecerla tan cerca del adversario como quiera, sin llegar a entrar en contacto.

49
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Si la pantalla se establece fuera del campo de visién de un adversario estatico, el jugador que la efectia debe permitir que
el adversario dé un paso normal hacia la pantalla sin que se produzca un contacto.

Si el adversario esta en movimiento, deben aplicarse los elementos de tiempo y distancia. El jugador que efectla la pantalla
debe dejar espacio suficiente de tal modo que el adversario pueda esquivarla, deteniéndose o cambiando de direccién.

La distancia nunca sera menor de uno (1) ni mayor de dos (2) pasos normales.

Un jugador que sufre una pantalla legal es responsable de cualquier contacto con el jugador que la ha efectuado.

33.8 Carga

Carga es el contacto personal ilegal, con o sin balén, provocado al empujar o desplazar el torso de un adversario.

33.9 Bloqueo

Blogueo es el contacto personal ilegal que impide el avance de un adversario con o sin balon.

Un jugador que intenta efectuar una pantalla comete una falta por bloqueo si el contacto se produce mientras se desplaza y
su adversario esta estatico o alejandose de él.

Si un jugador se despreocupa del baldn, encara a un adversario y cambia de posicion a medida que lo hace el adversario,
es el principal responsable de cualquier contacto que se produzca, a menos que intervengan otros factores.

La expresion a menos que intervengan otros factores’ se refiere a empujones, cargas o agarrones deliberados del jugador
que sufre la pantalla.

Es legal que un jugador extienda su(s) brazos(s) o codo(s) fuera de su cilindro al adoptar una posicion en el terreno de
juego pero debera mantenerlos dentro de su cilindro cuando un adversario intente rebasarlo. Si los brazos o codos
sobrepasan su cilindro y se produce un contacto, es un bloqueo o un agarron.

33.10 Tactar a un adversario con las manos y/o los brazos

Tocar a un adversario con las manos no constituye necesariamente una falta.

Los érbitros decidiran si el jugador que ocasiond el contacto ha obtenido alguna ventaja injusta. Si dicho contacto restringe
de alguna manera la libertad de movimiento del adversario, ese contacto es falta. 50
Se produce un uso ilegal de las manos o de los brazos extendidos cuando el defensor esta en posicion de defensa y su(s)
mano(s) o brazo(s) se colocan y permanecen en contacto sobre un adversario, con 0 sin balon, para impedir su avance.
Tocar repetidamente o palpar a un adversario, con o sin balén, es falta, puesto que puede conducir a un aumento de la
brusquedad del juego.

Se considera falta del jugador atacante con balén si:

Engancha o rodea con el brazo o el codo a un defensor para obtener una ventaja injusta.

Empuja para evitar que el defensor juegue o intente jugar el balédn, o para crear méas espacio entre él y el defensor.

Al realizar un regate, utiliza el antebrazo extendido o la mano para evitar que un adversario obtenga el control del balon.

Se considera falta del jugador atacante sin balén que empuje para:

Quedarse solo para recibir el baldn.

Impedir que el defensor juegue o intente jugar el balon.

Crear més espacio entre él y el defensor.

33.11 Juego de poste

El principio de verticalidad (principio del cilindro) también se aplica al juego de poste.

El jugador atacante en la posicion de poste y su defensor deben respetar los derechos de verticalidad (cilindros)

respectivos.

Es falta que un atacante o defensor en la posicion de poste empuje con el hombro o la cadera a su adversario para quitarle
la posicién o interfiera su libertad de movimiento mediante el uso de los codos, brazos, rodillas u otras partes del cuerpo.
33.12 Defensa ilegal por la espalda

Defensa ilegal por la espalda es el contacto personal desde detras de un defensor con un adversario. El hecho de que el
defensor intente jugar el balén no justifica el contacto con su adversario por la espalda.

33.13 Agarrar

Agarrar es el contacto personal ilegal con un adversario que interfiere su libertad de movimiento.

Este contacto (agarron) puede producirse con cualquier parte del cuerpo.

33.14 Empujar

Empuijar es el contacto personal ilegal con cualquier parte del cuerpo que tiene lugar cuando un jugador desplaza o intenta
desplazar por la fuerza a un adversario con o sin balén.
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Art.34 Falta personal

34.1 Definicién

34.1.1 Una falta personal es una falta de jugador que implica un contacto con un adversario, esté el balén vivo o muerto.

Un jugador no agarrara, bloqueara, empujara, cargara, zancadilleara ni impedira el avance de un adversario extendiendo las
manos, brazos, codos, hombros, caderas, piernas, rodillas ni pies, ni doblara su cuerpo en una posicién ‘anormal’ (fuera de
su cilindro), ni incurrira en juego brusco o violento.

34.2 Penalizacién

Se anotara una falta personal al infractor.

34.2.1 Si se comete la falta sobre un jugador que no esta en accién de tiro:

El juego se reanudara mediante un saque del equipo no infractor desde el punto mas cercano a la infraccién.

Si el equipo infractor esta en situacién de penalizacién por faltas de equipo, se aplicara el Art.41 (Faltas de equipo:
penalizacion).

34.2.2 Si se comete la falta sobre un jugador en accidn de tiro, se concedera a ese jugador el siguiente nimero de tiros
libres:

Si el lanzamiento se convierte, sera valido y se concedera 1 tiro libre.

Si el lanzamiento desde la zona de dos puntos no se convierte, se concederan dos (2) tiros libres.

Si el lanzamiento desde la zona de tres puntos no se convierte, se concederan tres (3) tiros libres.

Si un jugador es objeto de falta mientras o justo antes de que suene la sefial de fin de periodo o la sefial de veinticuatro
segundos y el balén ain esta en sus manos, la canasta, si entra, no sera valida y se le concederan dos (2) o tres (3) tiros
libres.

Art.35 Doble falta

35.1 Definicién

Una doble falta es una situacién en la que dos adversarios cometen faltas personales, uno contra otro, aproximadamente al 51
mismo tiempo.

35.2 Penalizacién

35.2.1 Se anotara una falta personal a cada jugador infractor. No se concederan tiros libres.

35.2.2 El juego se reanudara de la siguiente manera si, aproximadamente al mismo tiempo que la doble falta:

Se logra un cesto de campo vélido, o se convierte el Ultimo o Unico tiro libre, se concedera el baldn al equipo que lo recibié
para que realice un saque desde la linea de fondo.

Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se le concedera el balon para que realice un saque desde el punto mas
cercano al de la infraccién.

Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismo, se mantiene el criterio de alternancia.

Art.36 Falta antideportiva

36.1 Definicién

36.1.1 Una falta antideportiva es una falta de jugador que implica contacto y que, a juicio del arbitro, no constituye un
esfuerzo legitimo de jugar directamente el baldn dentro del espiritu y la intencion de las reglas.

36.1.2 Las faltas antideportivas deben interpretarse de manera coherente durante todo el partido.

36.1.3 El arbitro so6lo debe juzgar la accion.

36.1.4 Para juzgar si una falta es antideportiva, los arbitros deben aplicar los siguientes principios:

Si un jugador no realiza un esfuerzo por jugar el balén y se produce un contacto, la falta es antideportiva.

Si un jugador, en un esfuerzo por jugar el baldn, provoca un contacto excesivo (falta violenta), el contacto debe considerarse
antideportivo.

Si un jugador comete una falta mientras realiza un esfuerzo legitimo por jugar el baldn (juego normal) no es una falta
antideportiva.

Si un jugador defensor provoca un contacto con un oponente desde atras o lateralmente en un intento de parar un
contraataque, y no hay ningun oponente entre el atacante y la canasta de los contrarios, entonces el contacto debe ser
considerado como antideportivo.

36.2 Penalizacién

36.2.1 Se anotarg una falta antideportiva al infractor.

36.2.2 Se concedera(n) tiro(s) libre(s) al jugador que recibi6 la falta, seguido(s) de:
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Un saque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa del anotador.

Un salto entre dos en el circulo central para iniciar el primer periodo.

El nimero de tiros libres seré el siguiente:

Si la falta se comete sobre un jugador que no esta en accién de tiro, se concederan dos (2) tiros libres.

Si la falta se comete sobre un jugador en accion de tiro, la canasta, si entra, sera valida y se concedera un (1) tiro libre
adicional.

Si la falta se comete sobre un jugador en accion de tiro que no logra encestar, se concederan dos (2) o tres (3) tiros libres.
Art.37 Falta descalificante

37.1 Definicién

37.1.1 Una falta descalificante es cualquier infraccion antideportiva flagrante de un jugador, sustituto, jugador excluido,
entrenador, asistente de entrenador.

37.1.2 Un jugador también sera descalificado cuando se le sancionen 2 faltas antideportivas como consecuencia de su
comportamiento personal antideportivo.

37.1.3 Un entrenador también sera descalificado cuando:

Haya sido sancionado con 2 faltas técnicas (C) a consecuencia de su comportamiento personal antideportivo.

Haya sido sancionado con 3 faltas técnicas acumuladas como consecuencia de comportamientos antideportivos del
asistente de entrenador y sustitutos que se encuentren en el banquillo de equipo (B) o por una combinacion de 3 faltas
técnicas, una de las cuales le haya sido sancionada al propio entrenador (C).

37.1.4 Si un jugador o un entrenador es descalificado segun el Art.37.1.2. o Art. 37.1.3., dicha conducta antideportiva o falta
técnica serd la Unica falta que se penalizara y no se administrard ninguna penalizacion adicional resultante de la
descalificacion.

37.1.5 El entrenador descalificado sera sustituido por el asistente de entrenador que figure en el acta. Si no se ha inscrito a
ningun asistente de entrenador, lo sustituira el capitan. 52
37.2 Penalizacién

37.2.1 Se anotara una falta descalificante al infractor.

37.2.2 Seréa descalificado y se dirigira a una zona alejada de la cancha de juego, donde permanecera el resto del partido o,
si lo prefiere, podra abandonar las instalaciones.

37.2.3 Se concederan tiro(s) libre(s):

A cualquier adversario en caso de tratarse de una falta que no implique contacto.

Al jugador objeto de la falta en caso de faltas de contacto.

Seguidos de:

Un saque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa del anotador.

Un salto entre dos en el circulo central para iniciar el primer periodo.

37.2.4 El nimero de tiros libres seré el siguiente:

Si la falta se comete sobre un jugador que no esta en accion de tiro o si es una falta técnica, se concederan dos (2) tiros
libres.

Si la falta se comete sobre un jugador que esta en accidn de tiro, la canasta, si se convierte, sera valida y se concedera un
(1) tiro libre.

Si la falta se comete sobre un jugador que esta en accién de tiro que no logra encestar, se concederan dos (2) o tres (3)
tiros libres.

Art.38 Falta técnica

38.1 Reglas de conducta

38.1.1 El correcto desarrollo del juego exige una cooperacion leal y total por parte de los miembros de los dos equipos
(jugadores, sustitutos, entrenadores, asistentes de entrenador y padres de familia o porra) con los arbitros, oficiales de
mesa y coordinadores.

38.1.2 Ambos equipos tienen derecho a esforzarse al maximo para lograr la victoria, pero deben hacerlo con una actitud de
deportividad y juego limpio.

38.1.3 Se considerara una falta técnica cualquier falta de cooperacion o desobediencia deliberada o reiterada al espiritu de

esta regla.
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38.1.4 El arbitro puede prevenir faltas técnicas avisando o, incluso, pasando por alto infracciones técnicas menores de
caracter administrativo que, evidentemente, no sean intencionadas y no tengan un efecto directo en el partido, a menos que
exista una repeticion de la misma infraccién después del aviso.

38.1.5 Si se descubre una infraccion técnica una vez que el baléon esté vivo, se detendra el juego y se sancionard una falta
técnica. La penalizacion se administrara como si la falta técnica hubiera ocurrido en el momento de sancionarla. Sera valido
todo lo que haya ocurrido en el intervalo transcurrido entre la infraccion y la detencion del juego.

38.2 Violencia

38.2.1 Cuando se produzcan actos de violencia entre jugadores, sustitutos, entrenadores, asistentes de entrenador, padres
de familia o porra en el terreno de juego o en sus proximidades, los arbitros adoptaran las medidas oportunas para atajarlos.
38.2.2 Cualquiera de las personas mencionadas anteriormente que sea responsable de actos de agresion flagrantes contra
los adversarios o los arbitros debe ser descalificada. Los arbitros deberan informar del incidente a la ODEIPLA.

38.2.3 Los arbitros no deben permitir las acciones fisicas de los jugadores, sustitutos, entrenadores, asistentes de
entrenador que puedan conducir al deterioro del equipamiento de juego.

Cuando los arbitros observen algiin comportamiento de esta naturaleza, advertiran inmediatamente al entrenador del equipo
infractor.

Si estas acciones se repitieran, se sancionara de inmediato una falta técnica a la(s) persona(s) implicada(s).

Las decisiones de los &rbitros son definitivas y no se pueden ignorar ni discutir.

38.3 Definicion

38.3.1 Una falta técnica es una falta de jugador que no implica contacto de caracter conductual, que incluye pero no se
limita a:

Hacer caso omiso a las advertencias de los arbitros.

Tocar irrespetuosamente a los arbitros, oficiales de mesa o miembros de la banca del equipo.

Dirigirse irrespetuosamente a los &rbitros, oficiales de mesa o adversarios.

Utilizar un lenguaje o realizar gestos que puedan ofender o incitar a los espectadores.

Molestar a un adversario o impedir su vision agitando las manos cerca de sus 0jos.

Retrasar el juego tocando el baldn después de que el balén atraviese la canasta o evitando que un saque se realice con
rapidez.

Dejarse caer para simular una falta.

Colgarse del aro de manera que soporte todo el peso del jugador, a menos que lo agarre momentaneamente después de un
mate 0 que, a juicio del arbitro, intente evitar lesionarse o lesionar a otro jugador.

Tocar el balén (jugador defensor) durante el Gltimo o dnico tiro libre antes de que toque el aro o sea evidente que lo va a
tocar. Se concedera 1 punto al equipo atacante, seguido de la penalizacion de una falta técnica sancionada al jugador
defensor.

Puede sancionarse con falta técnica a un jugador por movimiento excesivo de los codos (sin contacto).

38.3.2 Una falta técnica del entrenador, asistente de entrenador o sustituto, es una falta por dirigirse o tocar
irrespetuosamente a los arbitros, oficiales de mesa o adversarios, o una infraccién de caracter conductual o administrativo.
38.3.3 Una falta técnica de la porra o padres de familia, es cuando un padre de familia o integrante de la porra no
permanezca en el lugar establecido para las porras, desapruebe o reclame airadamente decisiones arbitrales.

38.4 Penalizacién

38.4.1 Si se comete una falta técnica:

Por parte de un jugador, se le anotara una falta técnica como falta de jugador y contara para las faltas de equipo.

Por parte de un entrenador (C), asistente de entrenador (B), sustituto (B), se anotara una falta técnica al entrenador y no
contard para las faltas de equipo.

38.4.2 Se concederan dos (2) tiros libres a los adversarios, seguidos de:

Un saque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa del anotador.

Un salto entre dos en el circulo central para comenzar el primer periodo.

Art.39 Enfrentamientos

39.1 Definicién

Un enfrentamiento es una accion fisica mutua entre dos 0 mas adversarios (jugadores, sustitutos, entrenadores y asistentes
de entrenador).
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Este articulo sdlo se refiere a sustitutos, entrenadores y asistentes de entrenador que abandonen los limites de la zona de
banquillo de equipo durante un enfrentamiento o cualquier situaciéon que pueda derivar en enfrentamiento.

39.2 Regla

39.2.1 Seran expulsados los sustitutos de equipo que abandonen la zona de banquillo de equipo durante un enfrentamiento
o durante cualquier situacion que pueda derivar en enfrentamiento.

39.2.2 Sélo el entrenador y/o su asistente estan autorizados a abandonar la zona de banquillo de equipo durante un
enfrentamiento o durante cualquier situacion que pueda derivar en enfrentamiento, para ayudar a los arbitros a mantener o
restablecer el orden. En tal caso, no seré(n) expulsado(s).

39.2.3 Si el entrenador y/o su asistente abandonan la zona de banquillo de equipo y no ayudan o intentan ayudar a los
arbitros a mantener o restaurar el orden, seran expulsados del partido.

39.3 Penalizacién

39.3.1 Independientemente del numero de entrenadores, asistentes de entrenador, sustitutos descalificados por abandonar
la zona de banquillo de equipo, sélo se cargara una falta técnica (B) al entrenador.

39.3.2 Si se descalifica a componentes de ambos equipos en aplicacion de este articulo y no quedan por administrar otras
penalizaciones de faltas, el juego se reanudara de la siguiente manera.

Si aproximadamente al mismo tiempo de detenerse el juego por el enfrentamiento:

Se logra una canasta valida aproximadamente al mismo tiempo, se concedera el balén al equipo que lo recibié para que
realice un saque desde cualquier punto de la linea de fondo.

Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se le concedera el balon para que realice un saque desde la
prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa del anotador.

Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismo, se mantiene el criterio de alternancia.

39.3.3 Todas las faltas descalificantes se registraran como se describe en el apartado B.8.3. y no contaran para las faltas de
equipo. 54
39.3.4 Todas las penalizaciones de las faltas ocurridas antes de la situacion de enfrentamiento seran consideradas de
conformidad con el Art.42 (Situaciones especiales).

REGLA SIETE - DISPOSICIONES GENERALES

Art.40 Cinco faltas por jugador

40.1 Un jugador que haya cometido cinco (5) faltas, personales y/o técnicas, sera informado al respecto por el arbitro y
deberd abandonar el partido de inmediato. Debe ser sustituido en treinta (30) segundos.

40.2 Las faltas cometidas por un jugador que haya cometido anteriormente su quinta falta se consideran faltas de jugador
excluido y se cargaran y anotaran en el acta al entrenador (B).

Art.41 Faltas de equipo: penalizacién

41.1 Definicién

41.1.1 Un equipo se encuentra en una situacion de penalizacién por faltas de equipo cuando ha cometido cuatro (4) faltas
en un periodo.

41.1.2 Todas las faltas de los componentes de un equipo cometidas durante un intervalo de juego formaran parte del
periodo o periodo extra siguiente.

41.1.3 Todas las faltas de los integrantes de un equipo cometidas durante un periodo extra forman parte del cuarto periodo.
41.2 Regla

41.2.1 Cuando un equipo se encuentra en situacion de penalizacion por faltas de equipo, todas las faltas personales
siguientes de sus jugadores cometidas sobre un jugador que no esté en accién de tiro se penalizaran con dos (2) tiros
libres, en lugar de saque.

41.2.2 Si la falta personal la comete un jugador del equipo con control del balén, o del equipo con derecho al balén, dicha
falta se penalizard mediante un saque para los adversarios.

Art.42 Situaciones especiales

42.1 Definicién

Durante el mismo periodo de reloj parado después de una falta o violacidén pueden surgir situaciones especiales cuando se
cometen falta(s) adicionales.

42.2 Procedimiento
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42.2.1 Se anotaran todas las faltas y se identificaran las penalizaciones.

42.2.2 Se determinara el orden en que se cometieron todas las faltas.

42.2.3 Se cancelaran todas las penalizaciones iguales contra ambos equipos y todas las penalizaciones de faltas dobles.
Una vez que se han cancelado las penalizaciones se considerara que nunca han ocurrido.

42.2.4 El derecho a la posesion del balon como parte de la Ultima penalizacién pendiente de administrar cancelara cualquier
derecho anterior a la posesion del balon.

42.2.5 Una vez que el baldn esté vivo durante el primer o Unico tiro libre 0 en un saque, esa penalizacidén no podra utilizarse
para cancelar otra.

42.2.6 El resto de penalizaciones se administrara en el orden en que se cometieron.

42.2.7 Si después de la cancelacién de penalizaciones iguales contra ambos equipos no queda ninguna otra por
administrar, el partido se reanudara del siguiente modo.

Si aproximadamente al mismo tiempo que la primera infraccion:

Se logra una canasta valida aproximadamente al mismo tiempo, se concedera el balén al equipo que lo recibi6 para que
realice un saque desde cualquier punto de la linea de fondo.

Un equipo tenia el control del baldn o derecho a él, se le concedera el balon para que realice un saque desde el punto mas
cercano a donde se cometié la primera infraccion.

Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismo, se mantiene el criterio de alternancia.

Art.43 Tiros libres

43.1 Definicién

43.1.1 Un tiro libre es una oportunidad concedida a un jugador para que consiga un (1) punto, sin oposicién, desde una
posicion situada detras de la linea de tiros libres y dentro del semicirculo.

43.1.2 Una serie de tiros libres se define como todos los tiros libres y/o la posterior posesién resultantes de una Unica
penalizacion de falta.

43.2 Regla

43.2.1. Cuando se sefiala una falta personal y su penalizacion es la concesién de tiros libres:

El jugador objeto de la falta sera el que lo(s) lance.

Si hay una solicitud para sustituirlo, debe lanzar los tiros libres antes de abandonar el juego.

Si debe abandonar el partido por lesidn, por haber cometido su quinta falta o por haber sido descalificado, su sustituto
lanzara los tiros libres. Si no se dispone de ningUn sustituto, los lanzara cualquier compafiero de equipo.

43.2.2 Cuando se sefiala una falta técnica, cualquier jugador del equipo adversario podra lanzar los tiros libres.

43.2.3 El lanzador de los tiros libres:

Ocuparéa una posicion detras de la linea de tiros libres dentro del semicirculo.

Podra utilizar cualquier método para efectuar los lanzamientos pero debera hacer que el balén entre en la canasta por su
parte superior 0 toque el aro.

Soltara el balén antes de 5 segundos desde que el arbitro puso el balén a su disposicion.

No pisara la linea de tiros libres ni entrara en la zona restringida hasta que el balén haya entrado en la canasta o haya
tocado el aro.

No amagara el tiro libre.

43.2.4 Los jugadores situados en el pasillo de tiros libres tienen derecho a ocupar posiciones alternas en dicho pasillo. Cada
posicion se considera que tiene un (1) metro de profundidad (Ver Esquema 6).

Estos jugadores:

No ocuparan posiciones del pasillo a las que no tengan derecho.

No entraran en la zona restringida, en la zona neutral ni abandonaran su posicion hasta que el balén haya abandonado las
manos del lanzador.

Los adversarios del lanzador no le desconcertaran con sus acciones.
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Esquema 6. Posiciones de los jugadores durante los tiros libres

43.2.5 Los jugadores que no estan situados en el pasillo de tiros libres permaneceran por detras de la prolongacién de la
linea de tiros libres y de la linea de lanzamiento de 3 puntos hasta que el balon toque el aro o concluyan los tiros libres.
43.2.6 Durante uno o varios tiros libres que sean seguidos de otra(s) serie(s) de tiros libres 0 de un saque, todos los
jugadores permaneceran por detras de la prolongacion de la linea de tiros libres y de la linea de lanzamiento de 3 puntos.
Una infraccion de los Art.43.2.3., 43.2.4,43.2.5. 6 4.2.6. es una violacion.

43.3 Penalizacién

43.3.1 Si la violacién la comete el lanzador:

El punto, si se convierte, no sera valido.

Cualquier violaciéon cometida por los demés jugadores que se produzca justo antes, aproximadamente al mismo tiempo o
después de la violacion del lanzador se ignorara.

Se concedera a los adversarios un saque desde la prolongacién de la linea de tiros libres, a menos que queden por
administrar uno 0 mas tiros libres o una penalizacién que conlleve un saque.

43.3.2 Si se convierte el tiro libre y la violacién la comete cualquier jugador que no sea el lanzador:

El punto, si se convierte, seré valido.

Las violaciones se ignoraran.

Si se trata del Ultimo o Unico tiro libre, el baldén se concedera a los adversarios para que realicen un saque desde cualquier
punto de la linea de fondo.

43.3.3 Si no se convierte el tiro libre y la violacién la comete:

Un compariero del lanzador durante el Ultimo o Unico tiro libre, se concederd a los adversarios un saque desde la
prolongacién de la linea de tiros libres a menos que el mismo equipo tenga derecho a una posesion posterior.

Un adversario del lanzador, se le concedera a éste un nuevo tiro libre.

Ambos equipos durante el Ultimo o Unico tiro libre, se mantiene el criterio de alternancia.

Art.44 Error rectificable

44.1 Definicién

Los arbitros pueden corregir un error si se ha ignorado una regla inadvertidamente exclusivamente en una de estas
situaciones:

a) Conceder uno o varios tiros libres a los que no se tiene derecho.
b) No conceder uno o varios tiros libres a los que se tiene derecho.
c) Conceder o anular puntos por error de los arbitros.

d) Permitir lanzar uno o varios tiros libres a un jugador equivocado.

44.2 Procedimiento

44.2 1 Para que los errores arriba mencionados sean rectificables, los arbitros u oficiales de mesa deben descubrirlos antes
de que el baldn esté vivo a continuacion del primer balén que quede muerto después de que el reloj se haya puesto en
marcha tras el error.
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44.2.2 El arbitro puede detener el juego inmediatamente si descubre un error rectificable, siempre que no ponga a ningin
equipo en desventaja.

44.2.3 No se anularan las faltas cometidas, los puntos conseguidos, el tiempo transcurrido y demas actividad adicional que
pueda haber ocurrido después del error y antes de su descubrimiento.

44.2 .4 Si el error consiste en uno 0 mas tiros libres a los que no se tenia derecho, se cancelaran los tiros libres lanzados
como resultado del error y el partido se reanudara del siguiente modo:

Si el reloj de partido no se ha puesto en marcha tras el error, se concedera un saque al equipo al que se le han cancelado
|os tiros libres.

Si el reloj de partido se ha puesto en marcha tras el error y:

El equipo con control de balén (o con derecho al mismo) en el momento de descubrirse el error es el mismo que tenia el
control de balén al producirse el error, 0

Ningun equipo tiene el control de baldn al descubrirse el error, se concederé el balon al equipo que tenia derecho al mismo
al producirse el error.

Si el reloj de partido se ha puesto en marcha y al descubrirse el error el equipo que controla el balén (o tiene derecho al
mismo) es el equipo contrario al que tenia el control de balon cuando se produjo el error, se mantiene el criterio de
alternancia.

Si el reloj de partido se ha puesto en marcha y al descubrirse el error se han concedido uno o varios tiros libres como
resultado de una falta, se administraran los tiros libres y se concedera un saque al equipo que controlaba el bal6n al
producirse el error.

44.2.5 Si el error consiste en no conceder uno o varios tiros libres a los que se tenia derecho:

Si la posesion del balon no ha cambiado desde que se cometi6 el error, el juego se reanudara tras la correccion del error
como después de un tiro libre normal.

Si el mismo equipo logra una canasta tras habérsele concedido por error un saque, se ignoraré el error.

44.2.6 Después de corregir puntos concedidos o anulados por error, el juego se reanudara desde el punto en que se detuvo
para su correccion, poniendo el balén en juego el equipo que tenia derecho al balén en el momento en que se detuvo el
partido para la correccién.

44.2.7 Si el error consiste en que el tiro o tiros libres los lanza un jugador equivocado, se cancelaran dicho(s) tiro(s) libre(s) y
se concedera el baldn a los oponentes para que efectien un saque a la altura de la prolongacion de la linea de tiros libres
44.2.8 Una vez que se ha descubierto un error que todavia es rectificable:

Si el jugador implicado en su correccion estd en el banquillo tras haber sido sustituido legalmente (no por haber sido
descalificado o haber cometido su quinta falta), debe volver al terreno de juego para tomar parte en la correccién del error
(en ese momento pasa a ser jugador).

Tras la correccion del error, puede permanecer en el partido a menos que se haya solicitado su sustitucion, en cuyo caso
puede abandonar el terreno de juego.

Si se sustituy6 al jugador por haber sido descalificado o haber cometido su quinta falta, su sustituto debera tomar parte en la
rectificacion del error.

44.2 9 Los errores rectificables no pueden corregirse una vez que el arbitro principal haya firmado el acta.

44.2.10 Los érbitros pueden corregir cualquier error 0 equivocacion del anotador o del cronometrador referente al tanteo,
numero de faltas, tiempos muertos, tiempo transcurrido de mas o de menos, antes de que el arbitro principal firme el acta.

Art.45 Arbitros y oficiales de mesa

45.1 En las categorias de Microbasquet, Babybasquet y Promocional, los arbitros seran un arbitro principal y sera ayudado
por el oficial de mesa.

451.1 En las categorias de Minibasquet, Pasarela y Cadetes los arbitros seran un arbitro principal y un arbitro auxiliar.
Seran ayudados por el oficial de mesa.

45.2 El oficial de mesa sera anotador, cronometrador y operador de 24 segundos.

45.3 Los arbitros de un partido no deben tener ninguna relacién con cualquiera de los equipos o instituciones participantes.
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454 Los arbitros y oficiales de mesa no deben bajo ninguna circunstancia, dirigir equipos en ninguna categoria de la
ODEIPLA.

455 Los arbitros y oficiales de mesa, dirigiran el partido de acuerdo con estas reglas y no tienen autoridad para
modificarlas.

45.6 El uniforme de los arbitros consistira en una camiseta de arbitro y un pantaldn largo negro, calcetines negros y zapatos
de baloncesto negros.

45.7 Los arbitros y los oficiales de mesa estaran uniformados.

Art.46 Arbitro principal: obligaciones y derechos

El &rbitro principal:

46.1 Inspeccionara y aprobara todo el equipamiento que se utilizara durante el partido.

46.2 Designaré el reloj oficial del partido, el dispositivo de veinticuatro segundos, el crondmetro y reconocerd al oficial de
mesa.

46.3 Elegira el baldn de juego entre los dos (2) balones usados que por o menos proporcionara el equipo local. En caso de
que ninguno de estos dos balones sea adecuado como baldn de juego, puede escoger el mejor baldn disponible.

46.4 No permitira que ningun jugador utilice objetos que puedan causar lesiones a los demas jugadores.

46.5 Administrara el salto entre dos al inicio del primer periodo y el saque al inicio de los demas periodos.

46.6 Tendra autoridad para detener un partido cuando las condiciones lo justifiquen.

46.7 Tendra autoridad para determinar que un equipo debe perder el partido por incomparecencia o por no presentar las
credenciales debidamente selladas y enmicadas de uno 0 mas jugadores o dentro del periodo establecido para su entrega.
46.8 Examinara detenidamente el acta al final del tiempo de juego y siempre que lo considere necesario.

46.9 Aprobara con su firma el acta al final del tiempo de juego, concluyendo asi la vinculacién de los arbitros con el partido.
La autoridad de los arbitros comenzara cuando lleguen al terreno de juego veinte (20) minutos antes de la hora programada
para el inicio del partido y finalizara con la conclusion del tiempo de juego con su aprobacién. 58
46.10 Hara constar en la cédula, antes de firmarla, cualquier situacion irregular, protesta o conducta antideportiva de los
jugadores, entrenadores, asistentes de entrenador o padres de familia que se produzca antes de los veinte (20) minutos
previos al inicio del partido o entre el final del tiempo de juego vy la aprobacion con la firma del acta. En tal caso, el arbitro
principal (o el supervisor de la sede) debera enviar un informe detallado a la ODEIPLA.

46.11 Tomara la decision final cuando sea necesario o cuando los arbitros no se pongan de acuerdo.

Puede consultar al arbitro auxiliar, y/o al oficial de mesa para tomar la decision final.

46.12 Estara autorizado para usar el equipamiento técnico con el fin de decidir, antes de firmar el acta, si un ultimo
lanzamiento se realizé dentro del tiempo de juego al final de cada periodo o periodo extra.

46.13 Tendréa autoridad para tomar decisiones sobre cualquier aspecto que no se contemple expresamente en estas reglas.
Art.47 Arbitros: obligaciones y derechos

471 Los érbitros tienen autoridad para decidir sobre las infracciones de estas reglas, cometidas tanto en el interior como en
el exterior de las lineas de demarcacion, incluyendo la mesa del anotador, los banquillos de equipo y las zonas
inmediatamente detras de las lineas.

47.2 Los arbitros haran sonar su silbato cuando se cometa una infraccién de las reglas, cuando finalice un periodo o cuando
lo consideren necesario para detener el juego. No haran sonar su silbato después de un lanzamiento conseguido, un tiro
libre valido o cuando el bal6n pase a estar vivo.

47.3 Al determinar si se debe sancionar un contacto o una violacion, los arbitros deberan considerar en cada caso los
siguientes principios fundamentales:

El espiritu y el propésito de las reglas y la necesidad de mantener la integridad del juego.

Consistencia en la aplicacién del concepto de ventaja/desventaja, segun el cual los arbitros no deben interrumpir el juego
sin necesidad para sancionar contactos personales que son incidentales y que no conceden ninguna ventaja al infractor ni
ponen en desventaja a su adversario.

Consistencia al aplicar el sentido comun en cada partido, teniendo presente el talento de los jugadores implicados y su
actitud y conducta durante el partido.

Consistencia para mantener un equilibrio entre el control del partido y la fluidez del juego, ‘sintiendo’ lo que los jugadores
intentan desarrollar y sancionando lo que no es correcto para el desarrollo del juego.

47.4 Si algun equipo formula una protesta, el arbitro principal informara del incidente a la ODEIPLA a la brevedad posible.
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47.5 Si un arbitro se lesiona o si por cualquier otra razén no puede continuar con su labor antes de 5 minutos, el partido
debe reanudarse. El otro arbitro continuara solo hasta el final del partido, a menos que exista la posibilidad de sustituir al
arbitro lesionado por otro arbitro capacitado.

47.6 Cada arbitro tiene autoridad para tomar decisiones dentro de los limites de estas reglas, pero no tiene autoridad para
ignorar o cuestionar las decisiones adoptadas por otro(s).

47.7 Es obligacion de los arbitros emplear en todos los partidos las sefiales de arbitros.

Art.48 El anotador: obligaciones

48.1 El anotador dispondra de un acta y guardara un registro de:

Los equipos, anotando los nombres y nimeros de los jugadores que van a empezar el partido y de los sustitutos que
participan en el partido. Cuando se produzca una infraccién de las reglas relativa al cinco inicial, sustituciones, jugadores no
elegibles o numero de los jugadores, avisara al arbitro mas cercano en cuanto sea posible.

El tanteo arrastrado, anotando los lanzamientos vy tiros libres conseguidos.

Las faltas sefialadas a cada jugador. Debe advertir inmediatamente al arbitro cuando un jugador comete su quinta falta.
Guardara un registro de las faltas sefialadas a cada entrenador y advertira al arbitro en cuanto un entrenador deba ser
descalificado. Del mismo modo, debe comunicarle al arbitro que un jugador ha cometido dos (2) faltas antideportivas y debe
ser descalificado.

Los tiempos muertos. Notificara a los arbitros en la siguiente oportunidad de tiempo muerto cuando un equipo haya
solicitado un tiempo muerto y comunicara al entrenador, por medio de un arbitro, cuando el entrenador no disponga de mas
tiempos muertos en cada parte o periodo extra.

La siguiente posesion alterna, manejando la flecha de posesion alterna. El anotador cambiara la direccién de la flecha en
cuanto finalice el segundo periodo, puesto que los equipos intercambiaran las canastas durante la segunda parte.

48.2 El anotador también:

Indicara el niumero de faltas que comete cada jugador levantando el indicador con el nimero de faltas cometidas por dicho 59
jugador de manera visible para ambos entrenadores.

Colocara el marcador de faltas de equipo sobre la mesa del anotador, en su extremo mas cercano a la zona de banquillo del
equipo que se encuentra en situacion de penalizacion por faltas de equipo después de que el balon esté vivo tras la cuarta
(4?) falta de equipo en un periodo.

Efectuaré las sustituciones.

Hara sonar su sefial sélo cuando el balén esté muerto y antes de que vuelva a estar vivo. Su sefial no detiene el reloj de
partido ni hace que el balén quede muerto.

48.3 El anotador manejara el marcador. En caso de que exista alguna discrepancia irresoluble entre el marcador y el acta
oficial, ésta tendréa prioridad y el marcador se corregira en consecuencia.

48.4 El anotador continuara el registro de las estadisticas e incidencias del juego después de que cualquiera de los equipos
alcance 40 puntos de diferencia. Solo debera congelar el marcador al existir 40 puntos de diferencia.

48.5 Constatar que todos los jugadores que participaron en el partido tienen su credencial.

48.6 Debera sefialar en la parte inferior de la cédula si uno 0 mas jugadores alinearon sin credencial.

48.7 Revisar que los nombres de equipos, nombre de la categoria, rama, fecha, marcador y equipo vencedor sean los
correctos.

48.8 Si se descubre un error de anotacion:

Durante el partido, el anotador debe esperar al primer balén muerto antes de hacer sonar su sefial.

Al final del tiempo de juego pero antes de la firma del arbitro principal, el error debe corregirse, aunque dicha correccién
afecte al resultado final del partido.

Después de que el arbitro principal haya firmado el acta y el error no puede corregirse. El arbitro principal debe enviar un
informe detallado a la ODEIPLA.

48.9.- Si el arbitro tiene un partido enseguida del finalizado y por esta razén u otra posteriormente extendera su informe en
el apartado de incidentes, deberd informarlo a los entrenadores al momento de entregarles la cédula. En el caso anterior, se
enviara inmediatamente la extension del reporte arbitral al coordinador deportivo via correo electrénico

Art.49 Anotador como cronometrador: obligaciones

49.1 El anotador dispondra de un reloj de partido y un crondmetro y:

Guardara un registro del tiempo de juego, tiempos muertos e intervalos de juego.
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Se asegurara que su sefial suena de manera potente y automatica al final del tiempo de juego de un periodo.

Empleara cualquier medio posible para avisar a los arbitros de manera inmediata si su sefial no suena o no es oida.

Avisara a los equipos y a los arbitros al menos con tres minutos de antelacion al inicio del tercer periodo.

49.2 El cronometrador medira el tiempo de juego de la siguiente manera:

Pondra en marcha el reloj de partido cuando:

Durante un salto entre dos, el balén es legalmente tocado por un saltador.

Después de un ultimo o unico tiro libre que no se convierte y con el baldn vivo, el balon toca o es tocado por un jugador
sobre el terreno de juego.

Durante un saque, el balén toca o es tocado por un jugador sobre el terreno de juego.

Detendra el reloj de partido cuando:

Finalice el tiempo de juego de un periodo.

Un arbitro hace sonar su silbato estando el balén vivo.

Se consigue una canasta en contra del equipo que ha solicitado un tiempo muerto.

Se consigue una canasta durante los Ultimos 3 minutos del cuarto periodo o de cualquier periodo extra.

Suena la sefial de 24 segundos mientras un equipo tiene el control de balon.

49.3 El cronometrador medira los tiempos muertos del siguiente modo:

Iniciara el dispositivo cuando el &rbitro hace la sefial del tiempo muerto.

Haréa sonar su sefial cuando hayan transcurrido 50 segundos del tiempo muerto.

Hara sonar su sefial cuando finalice el tiempo muerto.

49.4 El cronometrador también medira los intervalos de juego:

Iniciara el dispositivo en cuanto finalice el periodo anterior.

Haréa sonar su sefial antes del primer y tercer periodos cuando queden tres minutos y un minuto y treinta (30) segundos para
su inicio. 60
Haréa sonar su sefial antes del segundo y cuarto periodos y cada periodo extra cuando queden treinta (30) segundos para su
inicio.

Haréa sonar su sefial y al mismo tiempo detendra el dispositivo en cuanto finalice un intervalo de juego.

Art.50 Anotador como operador de 24 segundos: obligaciones

El anotador como operador de 24 segundos estara provisto de un dispositivo de 24 segundos que manejara de la siguiente
manera:

50.1 Iniciara o continuara la cuenta cuando un equipo obtenga el control de un balén vivo en el terreno de juego.

50.2 Detendra y volvera a veinticuatro (24) segundos, y no mostrara ninguna cifra, tan pronto como:

Un arbitro haga sonar su silbato para sancionar una falta o una violacion.

Un lanzamiento a canasta entra en el cesto.

Un lanzamiento a canasta toca el aro, a menos que el balon se encaje en los soportes de la canasta.

Se detiene el juego por una accion relacionado con el equipo que no tenia el control de balon.

Se detiene el juego por una accién no relacionado con ningln equipo, a menos que se ponga en desventaja a los
adversarios.

50.3 Debera volver a veinticuatro (24) segundos y reiniciar la cuenta tan pronto como un equipo obtenga el control de un
baldn vivo en el terreno de juego.

Un simple toque del balon por parte de un adversario no inicia una nueva cuenta de 24 segundos si el mismo equipo
mantiene el control del balén.

50.4 Debe detener, pero no reiniciar la cuenta cuando el mismo equipo que tenia el control de baldn deba realizar un saque
como consecuencia de:

Un baldn que sale fuera de las lineas de demarcacion.

Un jugador del mismo equipo resulta lesionado.

Una situacion de alto.

Una doble falta.

Una cancelacion de penalizaciones iguales contra ambos equipos.

50.5 Detendra y apagaréa el dispositivo cuando un equipo obtenga el control de un balon vivo en el terreno de juego
quedando menos de veinticuatro (24) segundos para el final del periodo.




Reglamento de Basquetbol

La sefial de veinticuatro segundos no detiene el reloj de partido ni hace que el balén quede muerto, a menos que un equipo
tenga el control del balon.

A — SENALES DE LOS ARBITROS

A.1. Las sefiales de los arbitros ilustradas en estas reglas son las Unicas oficiales y todos los arbitros deben emplearlas en
todos los partidos.

A.2. Es importante que los oficiales de mesa también se familiaricen con estas sefiales.

NOTA: Los arbitros deberan hacer sus sefializaciones en cada accidn silbada y en todo momento del partido a fin de evitar
confusiones a la mesa, los jugadores, los entrenadores y publico en general.

I TANTEO

1 2 3 4 5
UN PUNTO DOS PUNTOS INTENTO DE CANASTA VALIDA CANASTA ANULADA

TRES PUNTOS DE TRES PUNTOS o]
f&h ¢
y

JUEGQ ANULADO

Un dedo, levantar y Dos dedos, levantar y Tres dedos Desplazar los brazos
bajar la mano bajar la mano Tres dedos levantados una vez delante
moviendo la mufieca | moviendo la mufieca Kervaribains an cada mano del cuerpo
1
1. RELACIONADAS CON EL RELOJ 6
6 I 7 E 5
_ PARAR EL RELOJ PARAR EL RELOJ PORFALTA| , _ REANUDAR EL REINICIAR LOS

(pitando mmt&l)taneameme] (pitando simultaneamente) TIEMPO DE JUEGO 24 SEGUNDOS

NO PONERLO EN MARCHA 55 - D

Pufio cerrado, palma hacia

abajo y sefialando a la - "
; : . M to de cort Rotacion de la mano, con el
Palma abierta cintura del infractor °V"=’2f?a°m:ngﬂ ar Hiistitice lavzntad
Il. ADMINISTRATIVAS
10 1 12 13 14
AUTORIZACION TIEMPO MJERTO COMUNICACION ENTRE T 1
SUSTITLCION PARA ENTRAR EGSTRALC LOS ARBITRCS Y it
(pkando sinuitareamerte) (plendc simuitaneanente) | LDS CFICIALES DE MESA (cincoy ocho
segundos)
e
ANy AT
(.’—A ' /g -

9

e

e

Vover b palma atierta Femaruna T, Dedos mostrando
Zruzar los antebrezos haca & cuerpo mostranco el cedo indice Puicar hacia aribe la cuenta
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IV. TIPO DE VIOLACIONES

6 17
" PASOS REGATE ILEGAL , ACOMPANAMIENTO TRES SEGUNDOS
o 0 DEL BALON .

,"“-., DOBLE REGATE
e

Rotar la mano media Brazo extendido
vuelta hacia delante mostrando tres dedos

Rotacion de | fi :
LRGP alternativamente

9 20 21
CINCO SEGUNDOS OCHO SEGUNDOS VEINTICUATRO SEGUNDOS|  BALON DEVUELTO A
' A PISTA TRASERA

62

.
Mostrar ocho dedos

Mover el brazo a ambos lados,
Tocar el hombro con los dedos| con el dedo indice extendido

23 24 25
., PIEINTENCIONADO FUERA DE BANDA SITUACION DE SALTO
| A A YiO
g, MleECClON DEL JUEGO ? R
w | L | &

§

- E?:/

Pulgares alzados, seguidos del
Seiialar con el dedo indice | 9edo indice sefialando en la
paralelo a las lineas laterales |direccion de la flecha de posesion

Senalar el pie con el dedo indice
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V. COMUNICACION DE UNA FALTA A LA MESA DEL ANOTADOR (3 PASOS)

PASO 1 — NUMERO DEL JUGADOR
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PASO 2 — TIPO DE FALTA

USO ILEGAL
DE MANOS

BLOQUEO
(ataque o defensa)

MOVIMIENTO
EXCESIVO
DE LOS CODOS

AGARRAR

Agarar la muneca

Golpear |a palma de la mano
ocon el pufo cerado

la canasta del equipo infractor

Golpear la mufieca Ambas manos en las caderas | Mover el codo hacia detras hacia abajo
42 43 44 45
EMPUJAR O CARGAR FALTA DEL EQUIPO CON DOBLE FALTA
CARGAR CON CONTROL DEL BALON
SIN EL BALON
EL BALON ., i 8
u\ PR
Sefialar con el pufio cerrado

Cruzar los pufios cemados

Formar una *T",
mostrando |a palma de la mano

47

FALTA ANTIDEPORTIVA

Agarrar la muneca
haciaarmiba

48

FALTA DESCALIFICANTE

Punos cerrades

64
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PASO 3 — NUMERO DE TIROS LIBRES CONCEDIDOS

UN DOos TRES
TIRO LIBRE TIROS LIBRES TIROS LIBRES

Levantar un dedo Levantar dos dedos Levantar fres dedes

— DIRECCION DEL JUEGO

D3
DESPUES DE UNA FALTA
DEL EQUIPO 65
QUE CONTROLA EL BALON

Sefialar con el dedo indice Sefialar con el pufio cerrado
paralelo a las lineas laterales paralelo a las lineas laterales
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VL. ADMINISTRACION DE LOS TIROS LIBRES (2 PASOS)
PASO 1 — DENTRO DE LA ZONA RESTRINGIDA

55
UN DOS TRES
TIRO LIBRE TIROS LIBRES TIROS LIBRES

Un dedo extendido en horizontal | Dos dedos extendidos en horizontal | Tres dedos extendidos en horizontal

PASO 2 — FUERA DE LA ZONA RESTRINGIDA

UN DOS TRES 66
TIRO LIBRE TIROS LIBRES TIROS LIBRES

‘ ) Tres dedos levantados
Dedo indice levantado Dedos juntos levantados en cada mano

Esquema 7 Sefales de los arbitros

B — ACTA DEL PARTIDO
B.1. El acta oficial que se usara en los partidos es la aprobada por la ODEIPLA.

B.2. Consta de un original y dos copias, cada una de un color diferente.

B.3 El original, en papel blanco, es para ODEIPLA. La primera copia, en papel de color azul, es para el equipo ganador; y la
segunda copia, en papel amarillo, es para el equipo perdedor.

Nota: Se recomienda que el anotador utilice dos boligrafos de diferente color, uno para los periodos primero y tercero y otro
para el segundo y cuarto periodos.

B.3. Al menos veinte (10) minutos antes del inicio del partido, el anotador preparara el acta de la siguiente manera:

B.3.1. Inscribira los nombres de los dos equipos en el encabezamiento del acta. El primer equipo siempre sera el equipo
local.

En torneos o partidos disputados en terreno neutral, el primer equipo sera el mencionado en primer lugar en el rol.

El primer equipo seré el equipo “A” y el segundo sera el equipo “B”.
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B.3.2. Posteriormente reflejara:

El lugar, la fecha y la hora del juego.

La categoria y la rama del partido.

El nombre del arbitro principal y anotador.

Esquema 9 Encabezamiento del acta

B.3.3. A continuacion, el anotador inscribira los nombres de los componentes de los equipos, segun las credenciales o la
relacién proporcionada por el entrenador o su representante en el caso de la solicitud de prérroga para entregar una 0 mas
credenciales. El equipo “A” ocupara la parte superior del acta y el equipo “B”, la inferior.

B.3.3.1 En la primera columna, el anotador inscribird una marca legible de los jugadores que presentaron su credencial.
B.3.3.2 En la segunda columna, el anotador inscribira el nombre y en la tercera el primer apellido de cada jugador, todo en
LETRAS MAYUSCULAS, junto al nimero que el jugador utilizara en el partido. Se indicara el capitan del equipo escribiendo
(CAP) justo después de su nombre.

B.3.3.3 Si un equipo presenta menos de diez y ocho (18) jugadores, el anotador trazard una linea en los espacios
correspondientes al nimero de credencial, nombre, apellido, nimero, etc. del jugador o jugadores que no participen en el
partido.

B.3.4. En la parte inferior del espacio destinado a cada equipo, el anotador inscribira (en LETRAS MAYUSCULAS) los
nombres del entrenador y del asistente de entrenador.

B.4. Al menos cinco (5) minutos antes del partido, ambos entrenadores:

B.4.1. Confirmaran su acuerdo con los nombres y nimeros correspondientes de los componentes de su equipo.

B.4.2. Confirmaran los nombres el entrenador y del asistente de entrenador.

B.4.3. Indicaran los cinco (5) jugadores que van a iniciar el encuentro, marcando con una pequefia ‘X’ junto al nimero del
jugador en la columna ‘Entrada’.

B.4.4. Firmara el acta. 67
El entrenador del equipo “A” sera el primero que proporcione esta informacién.

B.5. Al inicio del partido, el anotador rodeara con un circulo la ‘x’ de los cinco jugadores de cada equipo que iniciaran el
partido.

B.6. Durante el partido, el anotador trazara una pequefia x’ (sin circulo) en la columna de ‘Entrada’, junto al niumero del
jugador, cada vez que un jugador se incorpore por primera vez al partido.

Esquema 10 Los equipos en el acta

B.7. Tiempos muertos

B.7.1. Los tiempos muertos se registraran en el acta anotando el minuto de juego del periodo o periodo extra en las casillas
apropiadas.

B.7.2. Al final de cada mitad y periodo extra, las casillas no utilizadas se marcaran mediante dos lineas horizontales
paralelas.

B.8. Faltas

B.8.1. Las faltas de los jugadores pueden ser personales, técnicas, antideportivas o descalificantes y se le anotaran al
jugador correspondiente.

B.8.2. Las faltas de los entrenadores, asistentes de entrenador y sustitutos pueden ser técnicas o descalificantes y se le
anotaran al entrenador.

B.8.3. Todas las faltas deben registrarse de la siguiente manera:

B.8.3.1 Una falta personal se indicara inscribiendo una ‘P’.

B.8.3.2 Una falta técnica de un jugador se indicaré inscribiendo una ‘T'.

B.8.3.3 Una falta técnica de un entrenador por su comportamiento personal antideportivo se indicara inscribiendo una ‘C'.
Una segunda falta técnica similar también se indicara mediante una ‘C’, seguida de una ‘D’ en el espacio restante.

B.8.3.4 Una falta técnica contra un entrenador por cualquier otra razén se indicara mediante una ‘B’.

B.8.3.5 Una falta antideportiva se indicara inscribiendo una ‘U’. Una segunda falta antideportiva también se indicara
mediante una ‘U’, seguida de una ‘D’ en los espacios restantes.

B.8.3.6 Una falta descalificante se indicara inscribiendo una ‘D’

B.8.3.7 Cualquier falta que implique tiros libres se anotara afiadiendo el nimero de tiros libres (1, 2 0 3) junto ala ‘P’, T’, ‘C,

‘B, 'Uo'D.



Reglamento de Basquetbol

B.8.3.8 Todas las faltas en contra de ambos equipos que impliquen sanciones de la misma gravedad y que se compensen
de acuerdo al Art. 42 (Situaciones especiales) se indicaran inscribiendo una pequefia ‘¢’ junto a la ‘P’, ‘T’, ‘C’, ‘B’, ‘U 0 'D".
B.8.3.9 Al final de cada periodo, el anotador trazara una linea gruesa entre los espacios utilizados y los no utilizados.

Al final del tiempo de juego, el anotador tachara los espacios restantes con una linea horizontal gruesa.

B.9. Faltas de equipo

B.9.1. Se dispone de cuatro espacios en el acta para cada periodo (justo debajo del nombre del equipo y encima de los
nombres de los jugadores) en los que registrar las faltas de equipo.

B.9.2. Siempre que un jugador cometa una falta personal, técnica, antideportiva o descalificante, el anotador registrara la
registrara contra el equipo dicho jugador trazando una X’ de gran tamafio en los espacios designados al efecto.

B.10. Tanteo arrastrado

B.10.1 El anotador llevara un resumen cronoldgico arrastrado de los puntos conseguidos por cada equipo.

B.10.2 Hay cuatro columnas para el tanteo arrastrado en el acta.

B.10.3 Cada columna se divide a su vez en cuatro columnas. Las dos de la izquierda son para el equipo “A” y las de la
derecha, para el “B”. Las columnas centrales son para el tanteo arrastrado de cada equipo.

El anotador:

Trazara en primer lugar una linea diagonal (/) por cada lanzamiento de campo conseguido y un circulo oscuro ([) por cada
tiro libre valido, sobre el nuevo total de puntos acumulados por el equipo que acabe de encestar.

Luego, en el espacio en blanco del mismo lado que el nuevo total de puntos (junto al / o 1), anotara el nimero del jugador
que transformé el lanzamiento o el tiro libre.

B.11 Tanteo arrastrado: instrucciones adicionales

B.11.1 Una canasta de 3 puntos se registrara trazando un circulo alrededor del nimero del jugador que la consiguid.

B.11.2 Una canasta marcada accidentalmente por un jugador en su propio cesto se registrara como si la hubiera
conseguido el capitan en cancha del otro equipo. 68
B.11.3 Los puntos conseguidos cuando el balon no entra en la canasta (Art. 31 Interposiciones e interferencias) se
registraran como si los hubiera anotado el jugador que realizé el lanzamiento.

B.11.4 Al final de cada periodo, el anotador trazara un circulo grueso (_) alrededor del Gltimo total de puntos anotado por
cada equipo y una linea horizontal gruesa bajo esos puntos, asi como debajo del nimero de jugador que los anoté.

B.11.5 Al comienzo de cada periodo, el anotador continuara llevando el registro cronoldgico de los puntos anotados desde
el lugar en que se interrumpid.

B.11.6 Siempre que sea posible, el anotador debe comprobar su tanteo arrastrado con el marcador del partido. Si existe
alguna discrepancia, y si su tanteo es correcto, debera adoptar de inmediato las medidas necesarias para que se corrija el
marcador. En caso de duda o si alguno de los equipos presenta objeciones a dicha correccion, debera informar al arbitro
principal tan pronto como el baldn quede muerto y se detenga el reloj de partido.

Esquema 11

Tanteo arrastrado

B.12 Tanteo arrastrado: Resumen

B.12.1 Al final del partido, el anotador trazara dos lineas horizontales gruesas debajo del total de puntos final de cada
equipo y de los nimeros que consiguieron los Ultimos puntos. También trazaré una linea diagonal hasta la parte inferior de
la columna para tachar los nimeros restantes del tanteo arrastrado de cada equipo.

B.12.2 Al final de cada periodo, el anotador inscribira el tanteo obtenido por cada equipo en el apartado correspondiente del
extremo inferior del acta.

B.12.3 Al final del partido, registrara el tanteo final y el nombre del equipo ganador.

B.12.4 El anotador firmara el acta después de que la haya firmado el arbitro principal.

B.12.5 Una vez que haya sido firmada por el arbitro principal sera el tltimo en aprobar y firmar el acta. Con esta accién
finaliza la administracién y conexion con el partido

Nota: En caso de que alguno de los entrenadores firme el acta bajo protesta (utilizando el espacio marcado ‘Firma del
entrenador en caso de protesta’), el oficial de mesa y el arbitro auxiliar permaneceran a disposicién del arbitro principal
hasta que les autorice para marcharse.

Los juegos en que no se presente el arbitro al partido seran cobrados de acuerdo al costo establecido para la categoria al
coordinador de los arbitros contratado por la ODEIPLA.
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Los partidos en que no se presente el arbitro seran reprogramados por la ODEIPLA vy el servicio de arbitraje de dichos
partidos sera proporcionado sin costo por parte del grupo de arbitros contratado por la ODEIPLA.

Los arbitros tendran una tolerancia de 20 (veinte) minutos, los equipos tendran la obligacién de esperar ese tiempo, en caso
de que el arbitro no se presente, la liga rolara el partido lo mas pronto posible y podra hacerlo entre semana.

Se multara con $25.00 al arbitro que no use la cedula oficial de la ODEIPLA.

Se multara con $25.00 al arbitro que redacte mal o tenga errores en la cédula (equipos, categoria, rama, fecha, resultado,
etc.).

C — PROCEDIMIENTO EN CASO DE PROTESTA

Si durante un juego un equipo considera que sus intereses se han visto perjudicados negativamente por alguna decisién de
los arbitros (principal o auxiliar) o por cualquier hecho que se haya producido durante un partido, debe proceder de la
siguiente manera:

C.1. El entrenador del equipo en cuestidn debera informar, inmediatamente después del final de partido, al arbitro principal
que su equipo protesta contra el resultado del partido y firmara el acta en el espacio marcado ‘firma en caso de extension de
reporte o protesta’.

No son necesarias explicaciones detalladas. Es suficiente escribir: ‘El colegio (o instituto) X protesta contra el resultado del
partido entre los equipos X e Y’ debido a....

C.2. El coordinador de arbitros informara, a la brevedad posible del incidente que motivé la protesta al Administrador de
ODEIPLA en caso de ser necesario.

C.3. En caso de que la institucion protestada, no esté de acuerdo con la decision de la Comisién Disciplinaria, pueden
elevar una apelacién ese organismo.

C.4. Los videos, peliculas, fotografias o cualquier otro equipo visual, electronico, digital o de otro tipo sdlo podran utilizarse
para:

Determinar responsabilidades en aspectos disciplinarios o con fines educativos una vez que el partido haya concluido.

Un equipo que, sin razén justificada, no se presenta a jugar un partido programado o que se retira del terreno de juego
antes del final del partido, perdera el partido por incomparecencia y recibira cero (0) puntos en la clasificacion.

Las suplantaciones, cachirules, alineacion de jugadores suspendidos, presencia de padres de familia suspendidos en las
instalaciones, mezcla de jugadores de dos equipos que pertenecen a una misma institucién, son situaciones que se pueden
protestar y revisar en cualquier momento. Para estos supuestos no existe ningin plazo para su investigacion, deteccién o
solicitud de revision.
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