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REGLAMENTO DEPORTIVO ASOMEX

Directores Atléticos

| — MISION DEL PROGRAMA DEPORTIVO ASOMEX

Brindar a los alumnos la oportunidad de aprender, crecer, competir y convivir en eventos deportivos
respetando las diferencias y derechos de los demas, promoviendo el desarrollo del caracter, el espiritu
deportivo, la honestidad, la cortesia y la disciplina, como valores fundamentales en un ambiente sano y
seguro.

Il - MESA DIRECTIVA DE DIRECTORES ATLETICOS ASOMEX



A. Funcion de la Mesa Directiva

Organizar, conducir y supervisar los eventos deportivos profesionalmente, en congruencia con la
Mision del Programa Deportivo ASOMEX y con las politicas del Reglamento Deportivo ASOMEX.

B. Puestos y Responsabilidad General

1. Presidente
a. Presidir las juntas y reuniones.
b. Ser enlace de comunicacién con el Presidente de ASOMEX.
c. Reportar a Directores Generales de Escuelas ASOMEX.

2. Vicepresidente
a. Asumir la responsabilidad del Presidente en ausencia de este.
b. Asistir al presidente en la coordinacion de tareas referentes al funcionamiento de la
mesa directiva.

3. Secretario
a. Mantener registro y minuta de la Reunidn Anual de Directores Atléticos.
b. Tomar minuta de la junta de la Mesa Directiva con Directores Generales e informar a DA.
c. Recibir y revisar las convocatorias
d. Mantener actualizado el calendario de rotacion de eventos

4. Vocal 1
a. Actualizar el Reglamento Deportivo ASOMEX.

b. Verificar publicacién de reportes y videos del Comité Organizador y Visores en
plataforma DA.

5. Vocal 2
a. Dar seguimiento a propuestas y nuevos proyectos.
b. Dar seguimiento a multas por incumplimiento del Reglamento Deportivo ASOMEX.

C. Requisitos para Ser Miembro

1. Experiencia de 2 afios como Director Atlético ASOMEX.

2. Asistencia a 2 juntas anuales de Directores Atléticos.

3. Participacién como visor en 5 torneos en un lapso de 2 anos.

4. Participacion de su colegio minimo en un torneo ASOMEX por afio
5. Experiencia organizando al menos un torneo ASOMEX

D. Proceso de Eleccion

La Mesa Directiva estara en funcién por un periodo de 3 afios a partir de su eleccién, la cual se
llevara a cabo en la Reunion Anual de Directores Atléticos.
1. La Mesa Directiva actual tendra voz, pero no voto, en el proceso de eleccion de la nueva

Mesa Directiva.
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2. La eleccion se realizara por votacion, resultando electo Presidente quien obtenga la mayor
cantidad de sufragios, quedando como Vicepresidente quien le siga. En caso de empate, se
realizara una segunda votacion unicamente entre los involucrados.

3. Los puestos de Presidente y Vicepresidente surgiran de los miembros de la Mesa Directiva
actual para dar continuidad, a excepcién del Presidente, quien dejara su funcién y no podra
ser elegido como Secretario o Vocal de la nueva mesa directiva. El presidente saliente es
inelegible para ser parte de la mesa directiva siguiente.

4. Los dos miembros restantes de la Mesa Directiva actual que no resulten elegidos como
Presidente o Vicepresidente, terminaran su funciéon y podran participar en otro proceso de
eleccién para volver a integrar la Mesa Directiva.

5. Los puestos de Secretario y Vocal 1 seran propuestos y elegidos por la asamblea entre los
miembros de la junta que cubran los requisitos de membrecia establecidos.

6. Al menos un miembro de la Mesa Directiva debe ser nuevo (no haber participado en ninguna
mesa directiva ASOMEX) e ingresara como Vocal 2, con el fin de brindar oportunidad a todos



los directores atléticos de adquirir experiencia para su desarrollo personal y profesional.
Siempre y cuando cumpla con los requisitos para ser miembro de la mesa directiva

7. El presidente de la mesa directiva actual debe entregar la documentacién y administracion al
siguiente presidente electo en la junta anual de directores atléticos.

E. Junta Anual de Directores Atléticos
Se llevara a cabo en las mismas fechas que los Directores Generales. El Presidente de Directores
Atléticos debe mandar la agenda de trabajo tentativa de su prdoxima junta anual al Presidente de
Directores ASOMEX, e incluir sus recomendaciones.

1. Agenda de trabajo de la Junta Anual

a. Bienvenida (del Director General Anfitrién)

b. Ciclo Escolar en Curso
e Revision de Torneos
e Estadisticas (comparativo del ciclo escolar anterior con el ciclo escolar en curso) e
Cumplimiento del Reglamento Deportivo (participacion, visorias, cuotas, multas, etc.)

¢. Préximo Ciclo Escolar
e Rotacion de Torneos y Calendario
e Asignacion de Visor Principal y Visores Oficiales a Torneos (segun reglamento) e
Actualizacién del Reglamento Deportivo ASOMEX
e Actualizacién del Directorio
e Plataforma de DA como Medio de Comunicacion
e Cambio de Mesa Directiva (cada 3 afios)
e Entrega del presidente actual al presidente electo

a. Reporte de la Mesa Directiva
e Generar el reporte durante la junta para presentar a Directores Generales
e Presentar a DA minuta de la junta de la Mesa Directiva con Directores Generales.

b. Asuntos Generales
e Ejemplo: Patrocinadores, capacitacion, proyectos, propuestas, etc.

c. Firma de Minuta y Cierre (de Junta Anual DA)

lll - REGLAS GENERALES DE TORNEOS ASOMEX

El presente Reglamento Deportivo ASOMEX se publica en la pagina oficial de ASOMEX, en la
seccion de Deportes bajo Reglas y Lineamientos. Las normas establecidas en el reglamento
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promueven el cumplimiento de la Mision del Programa Deportivo ASOMEX y rigen todos los

torneos. Es responsabilidad de cada escuela comunicar a sus alumnos y padres de familia este
reglamento.

A. Junta Anual de Directores Atléticos

Durante cada ciclo escolar, las escuelas participan en numerosas actividades de ASOMEX que

incluyen torneos deportivos, talleres para maestros y estudiantes, modelos de las Naciones

Unidas y festivales de arte y musica. Estas experiencias promueven las relaciones que se forman

entre estudiantes, maestros, padres de familia y administradores de las escuelas; la conciencia

intercultural, y el avance y bienestar educativo de nuestra comunidad.

1. El Calendario de Actividades es publicado cada ciclo escolar en la seccién de Eventos en la
pagina oficial de ASOMEX.

2. Los Directores Generales actualizan y autorizan el calendario de eventos y las normas que



los rigen.

3. El Calendario comprende 2 secciones:

4. Calendario de Actividades

5. Eventos Invitacionales

6. Cada escuela debe participar en 5 eventos ASOMEX, uno de los cuales debe ser un evento

deportivo.

B. Calendario de Actividades ASOMEX

1. Utilizar sabado y domingo para jornadas completas; incluir dia festivo cuando sea posible.
2. Extender el evento un dia mas justificado en lo siguiente:

a. Antecedentes del evento

b. Infraestructura

c. Cantidad de equipos inscritos

d. Sistema de competencia

e. Eventos combinados (distinta categoria y/o distinto deporte)

3. El Director General anfitriéon determinara con su Director Atlético, extender o reducir un dia el

evento, 3 dias después de la fecha de registro, e informar a los colegios participantes.

C. Sede Alterna
1. Cuando no se cuente con las areas deportivas para atender una demanda alta de inscripcion.
2. Ofrecer en la subsede las mismas condiciones que en la sede:
a. Canchas deportivas en condiciones para realizar el torneo

b. Contar con estacionamiento

c. Accesos restringidos, area médica, limpieza y seguridad

d. Implementos deportivos, por ejemplo: flecha de alternancia, marcador electrénico, marcador
manual, bandera de fauls acumulados, indicador de faul personal, cronémetro o
dispositivo 24 segundos, hojas de anotacién, etc.

D. Elegibilidad Académica
1. Estar inscrito como alumno de tiempo completo en Primaria, Secundaria o Preparatoria de la

escuela a la que representa.

2. Aprobar el promedio de cada materia al inscribirse en el evento. La ultima calificaciéon antes de

3.

la fecha limite de registro debe ser tomada en cuenta para determinar la elegibilidad. Cada
escuela podra establecer estandares adicionales y/o mas altos si asi lo desean.

Los Directores Atléticos deben verificar la edad y elegibilidad de los estudiantes. La
falsificacion o falta de verificacion de documentos y/o datos dafian seriamente los eventos
ASOMEX. Los jugadores mayores de la edad establecida y el entrenador quedaran
suspendidos de ese torneo, y el equipo perdera todos los juegos y cualquier premiacion.
Adicionalmente los infractores seran acreedores a sanciones futuras de acuerdo al
Reglamento Deportivo ASOMEX.

4. El Director General es responsable de certificar la edad y elegibilidad de sus jugadores.
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E. Espiritu Deportivo

Las instituciones educativas de ASOMEX compartimos el privilegio de promover actividades
deportivas en las que alumnos, padres de familia, maestros, entrenadores y autoridades,
colaboramos en un mismo equipo. ASOMEX representa el mas alto nivel de desarrollo educativo
en su geénero en el pais y estamos comprometidos a mantener un comportamiento positivo que
nos distinga como lideres respetuosos y responsables de nuestra comunidad.

Antes de ganar juegos de campeonato y trofeos, las escuelas ASOMEX trabajan en colaboracion
para ayudar a los alumnos/jugadores a alcanzar sus metas dentro de los mejores intereses del
programa deportivo.

1. Rabrica de Elementos a Considerar para el Premio al Espiritu Deportivo.



RUBRICA AL PREMIO ESPIRITU DEPORTIVO ASOMEX

ANTES DE LOS PARTIDOS
(Evaluacién Unica)

CONCEPTO A EVALUAR QUIEN CONDUCTA ESPERADA
A QUIEN
EVALUA
EVALUA
Cumplir requisitos de la Junta e Llega a tiempo y con el
Visor / Comité reglamento
Representante ASOMEX
Previa.  Credenciales en forma
Organizador Fichas médicas electrénicas
de la Institucion con datos completos
3 puntos: 4 requisitos 4 Hoja de registro con firmas
2 puntos: 3 requisitos e Envio en tiempo Yy forma de
1 punto: 2 requisitos lista y hoja de viaje
0 puntos: 1/ - requisitos

Comportamiento del equipo en la 1 punto: 2 retrasos instituciéon
Ceremonia de Inauguracion. 0 puntos: 3 / + retrasos e Mantiene una buena
3 puntos: 3 requisitos Visor / Comité Organizador conducta
2 puntos: 2 requisitos
1 punto: 1 requisito Equipo ¢ Se presente ante el arbitro
0 puntos: 0 requisitos cuando le es indicado: inicio
Puntualidad del equipo en los del juego, reinicio del juego
juegos. Cuerpo por hidratacién, lesién

.. Arbitral / Visor tiempo fuera, medio tiempo,
3 puntos: ningun retraso Equipo ¢ Se presenta a tiempo e inicio de periodo, etc.

2 puntos: 1 retraso Porta el uniforme de su

INICIANDO EL PRIMER PARTIDO
(Una evaluacion por juego)

CONCEPTO A EVALUAR QUIEN EVALUA A QUIEN EVALUA CONDUCTA ESPERADA
Equipo * Conducirse de manera

Comportamiento del equipo antes, en apropiada
Cuerpo Arbitral / demostrando

cancha y después de sus juegos. actitud positiva y en
Responsable de apego al Reglamento
Cancha / Visor Deportivo

3 puntos: Ninguna accién o actitud negativa ASOMEX.

2 puntos: 1 accién o actitud negativa

1 punto: 2 acciones o actitudes negativas

0 puntos: 3 / + acciones o actitudes

negativas




Comportamiento del entrenador y

¢ Conducirse de manera

Cuerpo Arbitral / apropiada
Entrenador demostrando
asistente antes, en cancha y después de actitud positiva y en
Responsable de apego al Reglamento
y Asistente Deportivo
sus juegos. ASOMEX.
Cancha / Visor /
Comité
3 puntos: Ninguna accion o actitud negativa
Organizador
2 puntos: 1 accion o actitud negativa
1 punto: 2 acciones o actitudes negativas
0 puntos: 3/ + acciones o actitudes
negativas
Comportamiento de padres y/o porra ¢ Conducirse de manera
Visor / Cuerpo apropiada
Padres y/o demostrando
durante el juego. actitud positiva y en
Arbitral / Comité apego al Reglamento
Porra Deportivo
Organizador ASOMEX.
3 puntos: Ninguna accién o actitud negativa
2 puntos: 1 accion o actitud negativa
1 punto: 2 acciones o actitudes negativas o
0 puntos: 3 / + acciones o actitudes * Juego limpio
negativas
Equipo

Cantidad de faltas del equipo cometidas
Cuerpo Arbitral /
durante el juego.
Responsable de
Cancha / Visor
SOCCER
3 puntos: cero t. amarillas
2 puntos: 1 t. amarilla
1 punto: 2 t. amarilla
0 puntos: 1 t. roja 0 3 t. amarillas

BASQUETBOL

3 puntos: 0 faltas fuertes*

2 puntos: 1 falta fuerte

1 punto: 2 faltas fuertes

0 puntos: 3/ + faltas fuertes, o faul
descalificador / Expulsién

*FALTA FUERTE: Falta antideportiva, falta
técnica (marcada por el arbitro o
considerada por el visor)
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2. Procedimiento para utilizar la Rubrica al Espiritu Deportivo:
Nota: El uso de la Plataforma de Captura de Calificaciones del Espiritu Deportivo es

obligatorio para todas las instituciones que organizan un evento de conjunto.
(Requerimientos Plataforma ASOMEX, Anexo 1)

a. Sumar los puntos de la junta previa y la inauguracion.

b. Sumar los puntos que cada equipo obtiene por dia, y se informa a su entrenador al dia
siguiente.

c. El equipo que sume mas puntos al final del torneo obtendra el premio, siempre y cuando no
realice alguna ACCION DESCALIFICATORIA, que a juicio del Comité de Honor y Justicia
lo DESCALIFIQUE para obtener el premio.

e Si aplica alguna accion descalificatoria, el premio se otorga al equipo con 2° lugar en
puntuacion. El comité de Honor y Justicia tomara la decisién, notificando por escrito
al comité organizador.

e Al equipo que quede inelegible, se le seguira llevando la puntuacion igual que al resto
de los equipos participantes, marcandolo con un asterisco haciendo referencia
a su inelegibilidad.

d. La suma de puntos y el ganador del premio sera avalada y anunciada por el visor
oficial/Principal.

e. Criterios en caso de empate:

e Designar al ganador mediante el reconocimiento de acciones sobresalientes y

mostrando espiritu de lucha y combatividad, que a criterio de los visores y comité
organizador muestren el Espiritu Deportivo. Tomar en cuenta el numero de

integrantes de la porra y si ésta mantuvo buen comportamiento durante el torneo.

e De continuar el empate, tomar en cuenta la calificacion obtenida en el encuentro entre
ambos. Por lo que todos los partidos seran evaluados por los visores (aunque
para la primera parte so6lo se toman en cuenta los partidos de la etapa clasificatoria).

e De persistir el empate, se toma en cuenta el menor nimero de anotaciones recibidas
durante la etapa descalificatoria (todos los partidos).

e De persistir el empate, considerar las faltas contabilizadas en hoja de anotacién de



basquetbol y contabilizadas por el visor en futbol (primero en el juego entre si 'y
luego el total).

3. Acciones descalificatorias para el Premio al Espiritu Deportivo.
a. No estar presente en el evento completo, desde la inauguracion hasta la premiacion y
clausura.
b. Asistir a las ceremonias sin el uniforme y sin algo representativo de la institucion.
c. Reclamar irrespetuosamente las decisiones arbitrales y/o al comité organizador.
d. Insultar al arbitro, compafieros, contrario y/o comité organizador.
e. Recibir una tarjeta roja directa en soccer, faul descalificador o expulsién en basquetbol. En

caso de que alguno de los equipos que este en semifinales o finales y sea el de mayor
puntaje en la obtencion del premio al Espiritu Deportivo

f. Agresion fisica de cualquier integrante del equipo y/o porra.

g. Retirarse del torneo.

h. Negarse a recibir el premio(s) que le corresponda.

i. Comportamiento inadecuado durante la clausura.

j. Falta grave de los integrantes del equipo en el hospedaje (hotel).

NOTA: En el Modelo Infantil se entregara trofeo al espiritu deportivo, con el fin de promover actitudes
positivasy cubrir las expectativas de un torneo ASOMEX

F. Hospedaje

1. Exclusivamente en hotel en todas las categorias; los entrenadores estaran a cargo de sus
alumnos.

2. Alumnos, entrenadores y padres de familia deben apoyar a su equipo y escuela mostrando
buenos modales, disciplina y cortesia durante su estancia en el hotel.

8
3. La indisciplina de alumnos, padres y entrenadores derivada de su estancia en el hotel, tendra
una sancién que pude ir desde un reporte hasta la suspension de los involucrados para
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participar en el evento y/o en eventos ASOMEX futuros (puede ser factor para perder el
premio al Espiritu Deportivo).



G. Servicios Médicos

1. El colegio anfitrién debe proporcionar los datos y contactos del hospital encargado de la
asistencia médica con servicio dia y noche, que reciba a los deportistas sin que se necesite
garantizar el ingreso y el importe de los gastos ocasionados. Se debe incluir esta informacion
en la convocatoria.

2. Incluir en el folleto (manual de mano, memoria) el contacto del doctor en caso de emergencia.

3. Todo alumno participante debe contar con seguro contra accidentes con cobertura minima de

$15,000 pesos, y un seguro de cobertura mayor en caso de ser necesario. Cada colegio debe

verificar los hospitales que le daran servicio médico de acuerdo con su pdliza de seguro. 4. El
colegio participante debera enviar la forma HOJA MEDICA ASOMEX, completamente llena por
cada uno de sus jugadores y /o padre de familia; asi mismo, cada institucion debe asegurarse
que cada institucion cuente con el documento electronicamente. (Hoja Médica ASOMEX, Anexo

2)

5. Contar con la presencia y asistencia de un médico en cada campus, y personal médico en
cada cancha donde se desarrolla el evento.

6. En caso de lesion o enfermedad, los paramédicos atenderan sdlo los primeros auxilios. El
médico responsable informara en privado al coordinador o entrenador del equipo
correspondiente sobre el diagndstico de la persona afectada, siendo la responsabilidad del
coordinador o entrenador dar seguimiento a la atencion médica de la persona lastimada.

7. El colegio visitante que reciba servicio médico de urgencia es responsable de liquidarlo
independientemente de que el seguro reembolse el gasto correspondiente.

8. Se sugiere que cada delegacion viaje con asistencia médica.

H. Seguridad

Requisitos Minimos de Seguridad

1. El Director General y Director Atlético deben revisar la logistica de viaje y comportamiento
de alumnos, con el fin de prevenir incidentes que pongan en riesgo su integridad y
seguridad.

2. El comité organizador podra organizar sélo un evento social de la siguiente manera.

3. Dentro de las instalaciones de la escuela sede.

4. Dentro del horario establecido.

5. Estar presente minimo un representante del staff de cada colegio (vigilando el buen

comportamiento de sus jugadores), DA presentes, y el personal de la escuela sede. 6.

Contar con seguridad, primeros auxilios.

7. El comité organizador, las escuelas participantes, directores atléticos, entrenadores, y visores,
no deben promover otros eventos sociales que afecten al torneo.

8. Contar con sistema y procedimiento de emergencia en cada sede (evacuacion, repliegue,
amenaza interna y externa, etc.), e informarlo en juntas, ceremonias de inauguracion y
clausura.

9. Notificar el procedimiento de control de entradas y salidas en convocatoria (pulsera, gafete,
etc.).

10. Informar sobre los elementos indispensables para el trafico; accesos y horarios de entrada y
salida de clases; estacionamiento, etc.

11. Las instituciones deben enviar listado de participantes y personal en la fecha sefialada en el
calendario, a fin de que el comité organizador lo pase a su departamento de seguridad. 12. Por
cuestiones de proteccion de datos, el comité organizador debera incluir las credenciales

de los jugadores en el folder de cada institucion junto con los diplomas de participacion. En
el caso de la categoria infantil se les entregara en un sobre al final del evento. 13. Los colegios
participantes deben informar al comité organizador el nimero de personas que vienen como
personal de seguridad.
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14. Si un alumno cuenta con guardaespaldas, el entrenador debera informarlo al comité
organizador y se respetaran las politicas que la institucion sede tenga al respecto. 15. Si el colegio
sede tiene estandares adicionales de seguridad, debe informarlo oportunamente.



16. El comité organizador debe autorizar a las personas responsables de la toma de video y
fotografias; su publicacion y venta estara limitada al interior de la sede.



Recomendaciones de Seguridad

1. Evitar promover en los medios los eventos ASOMEX, antes o durante la celebracion del
mismo.
2. Comunicar a los acompanantes (adultos) en los viajes su funcion.
3. En caso necesario, contratacion extra de seguridad privada.
4. Conocimiento del lugar donde se desarrollara el evento.
5. Control y vigilancia de un solo acceso y registro de cada persona que ingrese. 6. No permitir
que los alumnos se transporten en taxi ni que salgan solos del plantel sede. 7. Contratacién en
tiempo y forma de hoteles y comidas, prever los tiempos de su itinerario. 8. Contratacion
adecuada del servicio de transporte. Viajar en autobus de dia, con 2 choferes
en viajes de mas de 6 horas y llevar botiquin. Vigilar las paradas técnicas durante el viaje.
9. Certificacion en primeros auxilios de entrenadores responsables del viaje. 10. Realizar una
evaluacién diaria y una final del evento.
11. Si el Director Atlético no viaja con el equipo, se asignara a un responsable de viaje con el
perfil: experiencia, liderazgo en manejo de alumnos y padres de familia, madurez,
comportamiento, prevencion y solucion de conflictos.

l. Cancelacién del Evento

Escuela Sede

1. En caso de declinar la organizacion del evento asignado, el Director General notificara al
Presidente de ASOMEX, quien a su vez informara al presidente de Directores Atléticos para
dar seguimiento y hacer las recomendaciones pertinentes.

2. El comité organizador debe mandar un comunicado a todas las escuelas si aun no ha pasado
la fecha limite de confirmacién o so6lo a las escuelas inscritas si ya pasé esta fecha,
explicando los motivos de cancelacién. En cualquier caso, dicho comunicado debera ser
informado a la Mesa Directiva de Directores Atléticos.

3. Si alguna escuela ya efectud el pago de inscripcion, éste sera reembolsado maximo una
semana después de la fecha en que se informé la cancelaciéon del evento.

4. El Presidente de Directores Atléticos enviara un aviso al resto de los Directores Atléticos sobre

la disponibilidad de los visores del evento cancelado, para fungir como visores en otros
eventos ASOMEX.

Escuela Participante
1. Debe respetarse el compromiso de participar en los eventos.

2. Al tomar la decisién de cancelar su participacion, debe informarlo a la escuela anfitriona y
explicar el motivo.

3. La inscripcion y multa por cancelacion no son reembolsables.

4. La multa sera otro tanto de la cantidad que se pagé por registro por cada equipo que cancele

su participacion, y debe pagarse dentro de los 30 dias posteriores a la cancelacion. 5. Cuando el

comité organizador considere que la cancelacion es justificada se condonara el pago de la multa,
no asi el pago de la inscripcion o aportacién adicional.

6. En caso de no realizar el pago de la multa en el plazo establecido, la institucién no podra
participar en eventos deportivos posteriores hasta no liquidar su adeudo.

7. Si por algun motivo no se ha cubierto la multa, el comité organizador informara a la Mesa
Directiva de Directores Atléticos, quien enviara una carta solicitando el pago a la institucion
correspondiente, con copia para la escuela anfitriona y para la Mesa Directiva de Directores
Generales.

8. Se recomienda NO realizar compra de boletos de avion, pago de transporte y depodsitos a
hoteles hasta que la escuela anfitriona haya enviado la confirmacién de participantes al
evento 3 dias después de la confirmacion de estos.
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9. Aquella institucion que presente un adeudo del pago de algun torneo no podra participar en
torneosposteriores hasta liquidar el adeudo.



J. Deslinde de Responsabilidad

Se debe incluir el siguiente parrafo de exencion de responsabilidad, en todas las convocatorias de
eventos ASOMEX del Calendario de Actividades.

1. Politica de Cancelaciéon de Eventos: “El Director de la escuela anfitriona del evento en
conjunto con el Presidente de ASOMEX, tomaran la decision de cancelar un evento debido a
circunstancias imprevistas o anunciadas, y no garantizan el reembolso del registro o de
cualquier gasto generado para dicho evento por parte de las escuelas o de ASOMEX.”

2. Politica sobre Riesgos Deportivos: “ASOMEX y/o el Comité Organizador de la escuela
anfitriona no se hacen responsables de accidentes, lesiones fisicas, enfermedades, o
acciones flagrantes por ser considerados riesgos deportivos, en caso de que un jugador
presente acontecimientos de salud que pongan en Riesgo al jugador , el colegio anfitrion se
reservara el derecho a permitir que ese jugador siga participando.

K. Torneo Invitacional
1. El presente Reglamento Deportivo ASOMEX aplica para los Torneos Invitaciones.

2. Si hay premiacién como en torneo oficial, a excepcion del Premio al Espiritu Deportivo.
3. La leyenda de deslinde de responsabilidad debe aparecer en la convocatoria.

IV — ORGANIZACION DEL TORNEO

El Comité Organizador de la escuela sede es responsable de organizar, llevar a cabo y evaluar el

evento asignado en el Calendario de Actividades ASOMEX, siguiendo el proceso establecido en
este Reglamento Deportivo.

El éxito del torneo recae no solo en el comité organizador, sino en el apoyo de visores,
entrenadores, alumnos y padres de familia de los colegios participantes que forman parte de
ASOMEX, y en cumplimiento de la Mision del Programa Deportivo.

Se sugiere hacer encuestas dirigidas a padres de familia de los jugadores participantes con el fin
de mejorar los eventos deportivos.

A. Juntas de Planeacion

1. Junta del Comité Organizador

a. Lo forman el Director Atlético anfitrion y su equipo de trabajo, autorizado por el Director
General.
b. Es responsable de la organizacion total del evento y la comunicacion con las escuelas.
c. Debe contar con el Reglamento Deportivo ASOMEX publicado y de la disciplina
correspondiente.
e Atletismo — FIA (Federacion Internacional de Atletismo)
e Basquetbol — FIBA (Federacion Internacional de Basquetbol
e Futbol Soccer — FIFA (Federacién Internacional de Futbol)
e Natacion — FINA (Federacion Internacional de Natacion)
e Tenis — ATF
e Voleibol — FIVB (Federacion Internacional de Voleibol)
d. Contar con el procedimiento de emergencia.
e. Publicar videos o imagenes relevantes del evento en la plataforma de directores atléticos. f.
Tener junta técnica con el representante de la Asociacién de Arbitros para compartir |a filosofia

ASOMEX y revisar las reglas del deporte correspondiente antes de iniciar el
torneo.
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g. Es responsable en la sede y subsede de proveer los implementos necesarios al cuerpo de
arbitros para el desarrollo de los partidos.



h. Atender las situaciones extraordinarias segun el caso:

e Cuando sean de caracter reglamentario (Reglamento Deportivo ASOMEX, o del
Deporte) seran atendidas en primera instancia por el comité organizador en
colaboracion con los visores y/o DA presentes, y en caso necesario, se recurrira a la
Mesa Directiva de DA.

e Cuando impliquen una interpretacion y/o anadlisis desde el punto de vista del espiritu y la
Misién ASOMEX, el comité organizador recurrird en primera instancia al Director General de
la escuela anfitriona, y en segunda instancia, a la Mesa Directiva DA. i. Ofrecer por lo menos

una comida cada dia, asi como la hidratacion necesaria a visores.

2. Junta del Comité Organizador con Visores
a. El dia que llegan y antes de la Junta Previa de manera presencial.

b. Se solicitara el apoyo de los DA presentes
c. Hacer el rol de visores del evento
d. Observar la calidad del arbitraje en partidos y recomendar arbitros para semifinales y
finales.
e. Resolver cualquier situacidon que se presente no contemplada en el presente reglamento.

3. Junta Previa del Comité Organizador con Visores y Entrenadores de manera presencial
a. Organizada por el anfitrién de la institucion a partir de las 14:00 horas y 15:30 horas b.
Contar con el Reglamento Deportivo ASOMEX publicado y de la disciplina correspondiente.
c. Debe asistir el entrenador de cada equipo y/o el Asistente, Coordinador Deportivo, Director
Atlético, presentando el Reglamento Deportivo ASOMEX impreso. d. Presencia de un
representante del cuerpo arbitral (asesor técnico o responsable del cuerpo).

e. Presentar minuta de la junta del Comité Organizador con el representante de la Asociacion
de Arbitros.
f. Tomar minuta de las recomendaciones para el evento, e incluir lista y firma de asistentes.
g. En eventos de 2 disciplinas, iniciar con junta general y luego dividirse por juntas técnicas.
h. Designar con entrenadores el color de uniformes de los partidos, teniendo prioridad el
equipo local.
i. Informar sobre el procedimiento de emergencia.
j- Informar a entrenadores sobre algun faltante en la documentacion, misma que debe
completarse antes de su primer partido.
k. Visores
e Comentan a entrenadores sobre la filosofia ASOMEX y el proceso del Espiritu
Deportivo.
e Un visor revisar la documentacion del equipo organizador.
I. Entrenadores
Llevar consigo el Formato electréonico de la Hoja Médica ASOMEX
(Hoja Médica ASOMEX, Anexo 2) — (incluir link)
e Entregar la forma de registro. (Formato de Registro, Anexo 3)
e Entregar credenciales ASOMEX de jugadores con medidas reglamentarias, sello del
colegio sobre la fotografia, debidamente llenadas, firmas del Director General y DA,
y enmicadas. (Anexo 4)
e Entregar formato de autorizacion de toma de fotografias y video de cada jugador.
e Al ratificar la lista de participantes de su colegio, informar sobre alumnos que su
religion no les permita tener actividad deportiva, no siendo impedimento para
competir y que sus juegos tengan validez.
e Tendra hasta la junta previa para sustituir jugadores, de ser necesario.
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e El numero minimo de jugadores en cada disciplina se refiere a jugadores aptos para
jugar.



B. Convocatoria
1. Enviar la convocatoria 11 semanas antes de iniciar el evento y debe incluir la siguiente
informacion: (Muestra Convocatoria, Anexo 5)

a. Mapa de ubicacién de las instalaciones de sede y subsede

b. Nombres confirmados de Visores asignados al evento

c. Fecha, hora y lugar de las siguientes sesiones:
e Ceremonias de Inauguracion y Clausura
e Junta del Comité Organizador con Visores
e Junta Previa del Comité Organizador con Visores y Entrenadores

d. Lista de hospitales cercanos recomendados para informar a padres para su identificacion
con aseguradoras, y en caso de emergencia.

e. Procedimiento de control de entradas y salidas (uso de pulseras, gafete u otros) f.

Leyenda de Deslinde de Responsabilidad y Riesgo Deportivo

C. Inscripcioén

1. La escuela visitante debe cubrir las cuotas de inscripcién al evento conforme al Calendario de
Actividades ASOMEX del ciclo escolar en curso. (Cuotas, Anexo 6)

2. La cuota de inscripcién se cubre 10 dias habiles posteriores a la fecha de registro a través de
un depdsito o transferencia bancaria, enviando copia via correo electronico con los datos
fiscales para la elaboracién de su recibo correspondiente. (La inscripcion no es reembolsable
por cancelacion).

3. El Comité Organizador debe mandar recordatorio a las escuelas 3 dias antes de la fecha limite
de registro al torneo via correo electronico.

4. Informar a los equipos participantes la cantidad de equipos registrados el dia habil siguiente a
la fecha limite del registro. Asi mismo, una vez terminado el registro oficial el Director
General anfitrion con su Director Atlético determinaran si es necesario extender o reducir un
dia el evento de acuerdo a los equipos inscritos e informar a los colegios participantes 2 dias
habiles después de la fecha de registro.

5. El registro extemporaneo queda a consideracién del comité organizador, y sélo se permite en
caso de no completar el minimo de 4 equipos, en cuyo caso el periodo de espera no sera
superior a 3 dias.

6. Para alumnos que su religion no les permita tener actividad deportiva, debe notificarse por su
institucion al momento del registro.

7. Una vez inscritos, cada institucion debe enviar listado de participantes y personal en la fecha
sefialada en el calendario, a fin de que el comité organizador lo pase a su departamento de
seguridad.

D. Logistica del Torneo

1. Publicar el rol de juegos 2 semanas antes del torneo.

2. Informar sobre los elementos indispensables para el trafico; accesos y horarios de entrada y
salida de clases; estacionamiento, etc.

3. Asignar un Médulo de Informacién con rol de juegos y estadisticas actualizadas para quien lo
solicite. Se recomienda disponer de la tecnologia necesaria.

4. Los espacios de ambientacién son permitidos unicamente antes, al medio tiempo y después
del juego.

5. Prohibido el uso de instrumentos musicales o implementos que provoquen ruido durante el
juego.

6. Tener un médico presente durante las competencias.

7. Asignar un responsable de cancha en los partidos (debe contar con el reglamento de
federaciones deportivas), que, desde la zona de arbitros, auxilie y supervise la aplicacién del
reglamento ASOMEX.

8. Asignar un responsable de gradas el cual se reportara con el visor cada vez que haya un
comportamiento inadecuado del publico ya sea repetitivo o severo (insultos, palabras
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inadecuadas, desaprobar organizacion o arbitraje). Si lo considera pertinente, realizara un
reporte verbal o escrito al visor, identificando al infractor y a la escuela que representa.



9. Contar con una Mesa de Visores y otra mesa de Directores Atléticos, con el reglamento oficial
ASOMEX vy de la disciplina correspondiente.
10. En banca solo pueden estar 3 personas entre las siguientes, y solo una puede estar de pie:
a. Entrenador
b. Entrenador Asistente
c. Servicio Médico (previamente registrado)
d. Coordinador Deportivo
e. Director Atlético
11. El colegio visitante que enfrente al colegio local, o cuando dos equipos visitantes se
enfrenten, tendran derecho cada uno a 25% de las gradas disponibles, partiendo del centro
de las gradas principales y orientadas hacia la banca de su equipo, sélo hasta el inicio del
juego. Una vez iniciado el juego, el anfitrion o cualquier otro equipo podra utilizar el espacio
disponible.
12. El colegio anfitridn asignara a un profesor para la supervision de dicho espacio.
13. Cada equipo debe tener minimo a una persona en gradas vigilando el comportamiento de la
porra.

14. Los visores deben observar la calidad del arbitraje y recomendar arbitros para semifinales y
finales.

15. Las protestas o irregularidades que se presente después de un evento, deberan hacerse por
escrito al Director General de la escuela sede, con copia al presidente de Directores
Atléticos, de tal manera que puedan tomar las acciones pertinentes.

16. EIl Director Atlético anfitrion debe llenar el reporte del desarrollo y resultado final del torneo
tomando en cuenta la retroalimentacion de Visores, en la Plataforma de Directores Atléticos
(Anexo 7) a mas tardar una semana después de concluido el evento. En caso de no llenarlo
debera pagar al colegio en el cual labora el Presidente una multa de $500 (quinientos pesos
00/100 M.N.) a la cuenta de la Mesa Directiva de Directores Atléticos.

17. Las videograbaciones y material fotografico solo tendran uso en caso de situaciones de
conducta grave, no se utilizaran para revisar decisiones arbitrales.

E. Llegada y Partida de Equipos
1. El Director Atlético de cada escuela debe informar sobre las reglas ASOMEX a entrenadores,
padres de familia y jugadores antes de partir a un torneo.
2. Llegar a la ciudad anfitriona antes de las 2:00pm, ya que la escuela organizadora podra
programar la inauguracion el mismo dia.

. Contar con transporte para trasladar a su equipo a distintas sedes.

. Permanecer hasta la ceremonia de clausura y partir una vez que ésta termine, en caso de que un equipo se
retire antes de la clausura la sancién sera: y en caso de que el D.A que funja como visor se retire antes
del termino del evento, el D. A se hara acreedor de una visoria mas para el siguiente ciclo escolar.

5. En caso de tener que permanecer mas tiempo debido a complicaciones de viaje, el Director

Atlético o entrenador responsable del grupo debe hacer arreglos especiales con la escuela
anfitriona.

N w

F. Ceremonia de Inauguracion
Respetar horario. Tiempo maximo 45 minutos, iniciar y terminar en la hora establecida. Se
recomienda programar ceremonia en gimnasio o area techada.

1. Programa
a. Desfile de equipos
b. Bienvenida y mensaje informativo sobre las medidas de seguridad
¢. Honores a las banderas de México y Estados Unidos (Seccion de protocolos, Anexo 8)
d. Presentacién de autoridades en Mesa de Honor
e. Autoridades locales
f. Director o representante
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g. Director Atlético h.
Visores del evento



i. Mensaje alusivo del Director o Representante

j- Mensaje del Visor Principal

k. Espiritu Deportivo (Mensaje del Visor al Espiritu Deportivo, Anexo 9)
I. Modelo infantil (Mensaje del Visor Modelo Infantil, Anexo 10)

m. Declaratoria Inaugural (Seccién de protocolos, Anexo 11)

n. Juramento Deportivo (Seccion de protocolos, Anexo 12)

o. Interpretacion musical o bailable (opcional, unica actividad permitida durante la ceremonia)
p. Saque inicial

G. Ceremonia de Clausura

Tiempo maximo 45 minutos. Iniciar a mas tardar a las 12:30 horas y terminar en la hora
establecida. Se recomienda programar ceremonia en gimnasio o area techada.

1. Programa
a. Mensaje informativo sobre las medidas de seguridad
b. Formacién de equipos
c. Presentacion de autoridades en Mesa de Honor
d. Mensaje alusivo del Director o Representante

e. Entrega de diplomas (a excepcion de la categoria infantil en deportes de conjunto)
f. Premiacion

g. Mensaje del Visor Principal

h. Espiritu Deportivo (Mensaje Espiritu Deportivo, Anexo 13)

i. Modelo infantil (Mensaje Clausura Modelo Infantil, Anexo 14)
j. Declaratoria de clausura (Seccion de protocolos, Anexo 15)
k. Premiacion

1. Categoria Infantil
a. Medalla de participacion a cada jugador y entrenador
b. Entrega de trofeo al espiritu deportivo a cada rama.

2. Categoria Juvenil A, B, C

a. Certificado de participacién a cada jugador y entrenador

b. Medalla de 1°, 2° y 3° lugar a cada jugador y entrenador

c. Trofeos
e 3° 2° 1°lugar (40 cm) entregados en este mismo orden
e Espiritu Deportivo por rama (50 cm)

d. No se entregan trofeos individuales en deportes de conjunto tales como campedn
canastero, campeodn goleador, etc.

3. Atletismo, Natacion y Tenis
a. Planear un programa de premiacion agil, una vez que el juez y el Comité Organizador
determinen que es el momento y sea oficial la prueba y su resultado.
b. Medalla de 1°, 2° y 3° lugar a cada atleta

c. Se entrega a todos los colegios participantes una placa de reconocimiento por el Espiritu
Deportivo mostrado en el evento.

4. Reconocimiento para Estudiantes “Sénior” (Preparatoria)
a. Categoria Juvenil C (preparatoria) en todos los deportes
b. En la ceremonia de clausura el Comité Organizador presenta el reconocimiento oficial
ASOMEX (incluir el logotipo de cada institucién anfitriona), para los alumnos que se
graduan.
c. Al mencionar a cada alumno por su nombre completo, pasara al frente para tomar una foto

grupal combinando a todos los alumnos de las diferentes instituciones. (Diploma Senior,
Anexo 17)
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V-

A. Visor

RESPONSABILIDADES

En la Junta Anual de Directores Atléticos se asigna a un Director Atlético como VISOR
PRINCIPAL, y al resto de los Directores Atléticos como VISORES OFICIALES, dandose a
conocer en la convocatoria.

Visores

1. Asistir a la Junta del Comité Organizador con Visores, y a la Junta Previa del Comité
Organizador con Visores y Entrenadores.

2. Estar disponible 100% para colaborar con el comité organizador y supervisar la aplicacion del
Reglamento Deportivo ASOMEX.

3. Ser objetivo, imparcial y justo durante sus visorias.

4. Debe haber un visor por cada sede durante un evento.

5. El numero de visores asignados a un evento debe depender de la cantidad de equipos
participantes.

6. Participar como visor en minimo 3 y maximo 4 torneos durante el ciclo escolar. 7. Establecer

que los visores participen por lo menos en 4 a 5 partidos diarios. 8. Participar en 1 o 2 torneos

cerca de la escuela, ya sea en la misma ciudad o estado cercano, con el fin de eficientar recursos.

9. Presentarse a los juegos con uniforme deportivo o de manera formal con logos visibles
representativos de la institucion al menos en la parte superior del mismo.

10. Estar presentes en la junta previa.

11. Estar en la mesa de honor en las ceremonias de inauguracion y de clausura. 12. Al inicio de

cada partido, dirigirse al publico y a los equipos, para darles la bienvenida e informar sobre el

comportamiento que se espera tanto del publico como de los alumnos y como influye éste en el
premio al Espiritu Deportivo.

13. Hablar con los capitanes de los equipos posterior al calentamiento y previo al mensaje a
equipos, e informar lo que se espera de ellos y de los equipos.

14. Ser incluido en la atencion y solucidn de conflictos dentro del torneo.

a. Intervenir en las situaciones que se presenten en los juegos y fuera de ellos, estar atento a
comentarios de entrenadores, personal de las escuelas y/o comité organizador,
responsables de cancha, etc. En caso necesario, debe realizar un reporte dirigido al Visor
Principal.

15. Formato Espiritu Deportivo
a. Conocer el formato de Espiritu Deportivo.

b. Tener acceso a una computadora o iPad con internet para realizar la evaluacion del Espiritu
Deportivo; asi como contar con un lugar estratégico en el terreno de juego para observar
el desarrollo de las competencias. (Formatos Espiritu Deportivo, Anexo 18)

c. Explicar, junto al Director Atlético organizador, el objetivo de la rubrica y el llenado de los
formatos a los arbitros y responsables de cancha.

d. Recabar firmas de arbitros y encargados de cancha al término del juego, firmar y entregar
la hoja de evaluacion al comité organizador.

e. La puntuacion parcial del Espiritu Deportivo no se dara a conocer publicamente,

solamente lo podran saber el comité organizador y visor(es) del evento.

f. El conteo de la puntuacion final del premio al Espiritu Deportivo debe llevarse a cabo con
tiempo y en reunion a puerta cerrada para la tabulacién, donde los visores y el comité
organizador estén presente.

16. Los Coordinadores de basquetbol, soccer, voleibol, etc. de la escuela sede y otras escuelas,
pueden fungir como visores en los eventos ASOMEX. Siempre y cuando se envie por parte de
la escuela representada como visor en ajuste de presencia del coordinador en lugar del
Director por escrito al comité organizador una semana antes de la reunion de entrenadores y
esto debe estar autorizado por la mesa directiva, del mismo modo dichos coordinadores de la
escuela anfitriona podran apoyar como visores previo registro ante el Visor oficial.

17.

18. Recibir del comité organizador por lo menos una comida al dia, asi como la hidratacion 18



necesaria.

19. La escuela a la que pertenece el visor es responsable de costear sus gastos del evento
(transportacion, hospedaje y alimentacién). En caso de cancelacion de su visoria, su
institucion debe costear los gastos del visor suplente que asigne la escuela organizadora,
debiendo fungir como visor en otro evento recomendado por el presidente de la mesa
directiva.

Visor Principal
1. Sera el primer DA sefalado en los visores asignados en el Calendario Deportivo ASOMEX. 2.
Conducir la aplicacién de las rubricas del mérito al Espiritu Deportivo, avalar la puntuacion y
anunciar al ganador en la ceremonia de clausura.

3. Ingresar el Reporte de Visor en la plataforma  oficial ASOMEX
https://cap.edu.mx/directorasomex (Anexo 19) en un lapso no mayor a 5 dias habiles al
término del evento.

4. En un incidente debe seguir el siguiente protocolo:

e 1-Avisar inmediatamente al DA anfitrién

e 2-DA comunica el incidente a su Director General

e 3-DG anfitrién se comunica con Directores Generales involucrados en el incidente e

4-Comité de Honor y Justicia se reune y comunica su resolucién. (El director general

anfitrion puede estar presente)

e 6-DG anfitrién comunica el resultado de la reunién del Comité HyJ a directores
generales involucrados

e 7-Se asienta el incidente en el reporte oficial de la escuela anfitriona y del visor
principal del evento

Visor en Categoria Infantil

a. Su responsabilidad principal es vigilar que se cumplan los 3 componentes del modelo:
competencia, desarrollo técnico y convivencia e incluirlos en su reporte. (Formato Visor
Infantil, Anexo 20)

b. Presentar mensaje en la inauguracion y en la clausura que resalte las caracteristicas y
beneficios del modelo infantil.

c. El modelo centra su atencion en el desarrollo humano, integral y deportivo del nifio, de manera
que padres de familia, entrenadores y directivos celebren y promuevan el maximo esfuerzo,
el sentido de orgullo y pertenencia, comparierismo, solidaridad, trabajo en equipo y la
oportunidad de obtener logros.

d. Los visores determinaran al equipo de cada rama que sea acreedor al trofeo del espiritu
deportivo llevando el conteo de puntos en cada partido asi como las actividades vespertinas(
evaluacioén de actividades deportivas ) se anexa.

B. Director Atlético

1. En la Junta Anual de Directores Atléticos se asigna a los visores de cada torneo; un Director

Atlético como Visor Principal, y los demés Directores Atléticos como Visores Oficiales. 2. Los DA

asignados como visores en el Calendario Deportivo ASOMEX, deben estar disponibles 100%

para colaborar con el comité organizador y supervisar la aplicacion del Reglamento Deportivo

ASOMEX.

3. En caso de asistir a un torneo ASOMEX, debera asistir y participar en la Junta Previa del
Comité Organizador con Visores y Entrenadores.

4. Vigilar que los entrenadores creen un espacio de aprendizaje, practica de valores y el espiritu

deportivo, de la misma manera que lo hacen con las destrezas fisicas, técnicas y tacticas. 5.

Alentar a los entrenadores a desarrollar las destrezas basicas y evitar la excesiva

especializacion en juego posicional durante los afios formativos.

6. Considerar la edad y nivel de comprension de los nifios en cuanto a las reglas y duracion de
las programaciones.
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7. Dar a conocer el Cédigo de Conducta del Alumno/Jugador sobre el buen deportista a padres
de familia, espectadores, entrenadores, jugadores y arbitros.

8. Asegurarse de que los padres, entrenadores, médicos y participantes comprendan su
responsabilidad para con el juego leal.

9. Promover la capacitacion de los entrenadores proporcionandoles la informacion a tu alcance.

10. Asegurarse de que los entrenadores y padres de familia conozcan los lineamientos ASOMEX

y lo que se espera de su conducta durante el evento, asi como los procedimientos en caso de

una queja.

C. Entrenador
1. Respetar el Reglamento ASOMEX. No habra acuerdos entre entrenadores. 2.
Asegurarse que alumnos y padres conozcan sus responsabilidades y expectativas de
conducta de acuerdo al Reglamento ASOMEX.
3. El entrenador y todos los jugadores deben firmar la forma de inscripcion, especificando que
han leido y estédn de acuerdo en acatar las reglas establecidas por los Directores de
ASOMEX.

4. Es responsable que los padres e invitados sigan las reglas de ASOMEX en los eventos. 5.
Informar al comité organizador dénde se hospedan y el nimero telefénico. 6. Aceptar la completa
responsabilidad de los estudiantes a su cargo durante las 24 horas del dia.

7. Supervisar el comportamiento de alumnos incluyendo en el hotel evitando dejarlos solos en
pasillos y areas comunes, siendo responsable en todo momento del equipo durante el viaje
(torneo).

8. Entender su tarea como educativa y formativa, estando consciente de la Misién ASOMEX,
debiendo manejar objeciones y criticas de acuerdos, organizaciéon, hospedaje y juicios,
cortés y discretamente.

9. Mostrar interés tanto por el profesionalismo general del evento y sus participantes, como lo
harian por el éxito de sus grupos, participantes y logros profesionales.

10. Asistir a la junta previa convocada por el comité organizador llevando consigo lo siguiente: a.
Copia fisica del Reglamento Deportivo ASOMEX publicado del afio escolar en curso. b. Formato
electrénico de la Hoja Médica ASOMEX (Hoja Médica ASOMEX, Anexo 2) c. Entregar
credenciales ASOMEX de jugadores con medidas reglamentarias, sello del
colegio sobre la fotografia, debidamente llenadas, firmas del Director General y Director

Atlético y enmicadas.

d. Entregar la forma de registro. (Formato de Registro, Anexo 3)

e. Entregar formato firmado por jugador de autorizaciéon para fotografia o video 11.
Estar preparado para atender emergencias a través del seguro de gastos médicos contratado por
sus alumnos, y sélo en caso absolutamente necesario podra solicitar apoyo al colegio anfitrién.
12. Los equipos deben ser acompafiados por sus entrenadores de la siguiente manera:

a. 1 equipo: 2 entrenadores (minimo)

b. 2 equipos: 3 entrenadores (minimo)

13. En todas las categorias habra un entrenador y un asistente en funcién durante el partido.
Ambos tendran derecho a dirigir de pie, siempre y cuando sea uno a la vez.

14. Presentarse junto con sus alumnos a las ceremonias de inauguracién y clausura con el
uniforme de su institucién. En el caso de Preparatoria (Juvenil C y Juvenil C Menor) deben
portar al menos una prenda con logotipo en la parte superior que represente a la institucion
sin perder la uniformidad.

15. Presentarse en sus partidos con uniforme deportivo 0 de manera formal con logos visibles
representativos de la institucion al menos en la parte superior, en caso de incumplimiento
perdera puntos en la evaluacién al Espiritu Deportivo.

16. Ser razonable y respetuoso con tus demandas de tiempo, energia y entusiasmo de los
jévenes jugadores; recuerda que también tienen otros intereses.

17. La periodicidad y duracién de entrenamientos y partidos deben ser acordes con la edad del
alumno.
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18. Vigilar que todos los jugadores del equipo participen.

19. Seguir las indicaciones médicas para determinar cuando un lesionado puede jugar
nuevamente; su salud es lo mas importante.

20. El Director Atlético de la escuela sede tiene la obligacién de reportar al Director Atlético del
colegio participante cuyo entrenador incurra en cualquier violacion de este reglamento
durante el evento; asi mismo, para solicitar acciones especiales de cooperacion y liderazgo
en la aplicacién de las sanciones correspondientes. En todos los casos debe seguirse el
procedimiento para la solucién de problemas que contempla este reglamento.

21. En caso de que un entrenador sea expulsado, el visor podra tener una conversacion con el
entrenador para dar sus recomendaciones, y se avisara a su D.A, en caso de una segunda
expulsiéon se dara aviso al D.G de la institucién a la que pertenece y en caso de incurrir por
tercera ocasién en una expulsion se sancionara con un afno a partir de la fecha del incidente
en su participacion en los eventos ASOMEX

VI - CODIGO DE CONDUCTA

Este cadigo tiene como objetivo que los alumnos, entrenadores, padres de familia y la comunidad
ASOMEX en general, participen en eventos deportivos dentro de un ambiente de respeto,
aprendizaje, diversion, convivencia y sana competencia, dando cumplimiento a la Misién del
Programa Deportivo ASOMEX.

A. Alumno/Jugador

1. Las acciones inapropiadas y faltas al Reglamento ASOMEX seran sancionadas de acuerdo al
mismo.

2. La conducta del alumno como participante o espectador debe ser cortés, respetuosa y
considerada.

3. Respetar las decisiones del arbitro, asi como a las instituciones, a su personal y demas
jugadores.

4. Su conducta en el hotel donde se hospeda debe ser respetuosa, evitando crear molestias o
llamadas de atencion.

5. El toque de queda en los hoteles es obligatorio y se aplica de la siguiente manera:

a. Infantil y Juvenil A: 22:00 horas
b. Juvenil B y C: 23:00 horas

6. Prohibido usar o ingerir bebidas alcohdlicas, tabaco, cigarrillos electrénicos, drogas o
estimulantes.

7. El director atlético anfitrion y los visores del evento tienen la obligacién de reportar en forma
escrita inmediatamente al Director General de la escuela correspondiente, los incidentes que
representen conducta inapropiada por parte de alumnos. A criterio del Director General
anfitrién, la violacién al presente reglamento puede ser causa de suspension definitiva del
evento para el alumno, quién regresara inmediatamente a su casa por cuenta de sus padres.

8. Los Directores Generales de cada colegio revisaran casos extraordinarios de conducta
inapropiada que puedan ser causa de suspension del alumno de los torneos ASOMEX en
todas las disciplinas, por el resto del afio en curso y del siguiente ciclo escolar.

B. Padre de Familia o Espectador

a. Apoyar y confiar en el trabajo del comité organizador, visores del evento, y entrenadores.

b. Seguir las indicaciones, reglamentos, y lineamientos de seguridad del colegio anfitrion. c.

Alentar a tu hijo a jugar siempre de acuerdo con las reglas.

d. Aplaudir el buen juego de su equipo y del equipo contrario, los nifios aprenden mejor por el
ejemplo.

e. Evitar criticar a los jugadores por sus errores o derrota, apoya su desempefio y esfuerzo. f.

Promover que el esfuerzo es tan importante como la victoria; convierte la derrota en victoria

ayudandolo a mejorar sus destrezas y ser buen deportista aceptando el resultado del partido. g.

Evitar emplear lenguaje indebido u hostigar a los jugadores, entrenadores o arbitros. h. Prohibido

dar indicaciones técnicas o tacticas durante partidos a jugadores y/o entrenadores. i. Respetar

las decisiones del arbitro, evitando cuestionar publicamente su decisién y
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honestidad.

j- Apoyar los esfuerzos por eliminar los abusos fisicos y verbales.

k. Prohibido introducir bebidas alcohdlicas o fumar dentro de las instalaciones del evento. I.
Prohibidos dispositivos electronicos que representen un riesgo o distractor al alumno durante el
juego.

m. En caso de tener observaciones, dirigirse en primera instancia a sus respectivos
entrenadores; posteriormente a delegados o coordinadores, y directores atléticos. n. Ayudar

a que los alumnos comprendan la diferencia entre sus partidos y los de adultos o atletas
profesionales.

C. Director Atlético, Visor y Entrenador (coordinador, responsable, asistente,
médico)
1. Promover la Filosofia ASOMEX.
2. Mostrar liderazgo y responsabilidad profesional antes, durante y después del evento. 3. Ser
ejemplo para sus alumnos en todo momento, con buena actitud digna de un educador. 4.
Mantenerse informado acerca de las reglas ASOMEX, reglas de juego, métodos de
ensefianza y modificaciones realizadas en la junta previa del evento.
5. Promover el espiritu deportivo, y fomentar el RESPETO a las destrezas del equipo oponente.
6. No desaprobar las decisiones arbitrales.
7. Evitar expresarse con palabras inapropiadas.
8. Promover que las reglas son acuerdos mutuos que nadie debe evadir o dejar de cumplir.

9. Ayudar a que los alumnos comprendan la diferencia entre sus partidos y los de adultos o
profesionales.

10. Considerar las recomendaciones del Comité Organizador sobre el comportamiento de los
alumnos.

11. Abstenerse de usar alcohol, tabaco, drogas y estimulantes, y de comportarse
inapropiadamente.

12. Evitar la violencia en todas sus formas.

D. Arbitro
1. Adaptar y respetar las reglas al nivel de destreza de los jugadores en concordancia con la
Mision.
2. Respetar el espiritu del juego para que los alumnos disfruten del juego sin interrupciones
excesivas.

3. Elogiar a ambos equipos cada vez que lo amerite, ser objetivo y cortés.

4. Sancionar puntualmente las faltas al reglamento, promoviendo el espiritu deportivo y juego
limpio.

5. Asegurarse que los jugadores comprendan sus decisiones al arbitrar una actividad formativa.

6. En caso necesario, reunirse el representante de arbitros al final de cada dia de competencia,

con los visores y el comité organizador para revisar los incidentes relevantes y sanciones

correspondientes.

7. Entregar la cédula arbitral con un reporte de acontecimientos presenciados antes, durante y al
final del partido.

VIl - SOLUCION DE CONFLICTOS

A. Procedimiento para la Solucién de Conflictos

1. Las situaciones extraordinarias de caracter reglamentario (Reglamento Deportivo ASOMEX, y
del Deporte) seran atendidas en primera instancia por el comité organizador en colaboracion
con los visores y/o directores atléticos presentes, y en caso necesario, se recurrira a la Mesa
Directiva de Directores Atléticos ASOMEX.

2. En situaciones extraordinarias que impliquen una interpretacion y/o analisis desde el punto de
vista del espiritu y la mision ASOMEX, el comité organizador recurrira en primera instancia al
Director General de la escuela anfitriona, y en segunda instancia, a la Mesa Directiva DA.
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En ambos casos, se seguira el procedimiento que a continuacion se describe:

F. Comité de Honor y Justicia

Funcion

1. Integrado por los directores atléticos que asistan al evento.

2. Asistir cuando sea convocado por el comité organizador para resolver cualquier conflicto que
se presente durante el torneo.

3. Hacer un analisis del problema y de los documentos y/o pruebas presentadas por los

afectados para deliberar sobre el caso.

. Escuchar a ambas partes para considerar sus puntos de vista.

5. Basado en el Reglamento Deportivo ASOMEX y en busqueda de la verdad, tomar una
decision justa.

6. El comité organizador debe informar mediante el reporte del Comité de Honor y Justicia la
decisién tomada, a entrenadores y/o coordinadores involucrados.

N

Procedimiento para Protesta (se busca cambiar el resultado del partido)

1. Debido a la inconformidad de un equipo por la aplicacion del reglamento, la protesta debe
informarse a la mesa de control durante el partido y, al concluir éste, debe ratificar la protesta
por escrito teniendo como maximo una hora para presentarla al comité organizador y a un
visor del evento, avalado por su director atlético.

2. Al presentar la protesta escrita en la cédula de juego, debe informarle al equipo involucrado al
término del partido, de la existencia de la protesta y la situacion a protestar.

3. Se reunira el Comité de Honor y Justicia para deliberar y dar una solucién al conflicto. 4.

Posteriormente el comité organizador le hara llegar por escrito la resolucién y fallo de la protesta

a los directores atléticos y entrenadores o responsables de los equipos.
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Procedimiento para Reporte (se busca la mejora del torneo)

1. El Director Atlético o entrenador responsable debera llenar en una hoja el reporte u observacion de las
situaciones que considere se pueden modificar para el mejor desarrollo del torneo.

2. Anexar el reporte escrito a la hoja de anotacion antes de terminar el encuentro o inmediatamente
después de que finalice.

3. Puede hacer su reporte en la plataforma de deportes de Asomex en el area creada para ello

Procedimiento para la Aplicaciéon y Seguimiento de Sanciones

Después de alguna protesta o irregularidad en la aplicacion de las reglas y que el resultado de esto sea
la suspension de un entrenador, alumno, padre de familia o responsable de un equipo, se actuara de la
siguiente manera para darle seguimiento:

1. Comunicar la sancion al Director Atlético del equipo infractor y éste vera que se cumpla. 2. Si la
sancion abarca mas juegos de lo que le restan al equipo en el presente torneo, la sancion se aplica en el
siguiente evento ASOMEX en que participe el involucrado, independientemente del deporte o categoria
en que fue sancionado.

3. El comité organizador debe de enviar esta sancion al Presidente de la Mesa Directiva de Directores
Atléticos para que éste, a su vez, investigue con la escuela sancionada en donde sera la proxima
participacion del infractor, y ver que se cumpla con la sancidon completa; ademas la debe enviar al Visor,
Director General y Director Atlético de la escuela involucrada. Esto se debe realizar a mas tardar al
término de la jornada diaria.

VIl - TABULADOR DE SANCIONES
A. Alumno/Jugador

SANCIONES PARA ALUMNO/JUGADOR

Comportamiento Sancién

Mal comportamiento con el publico 1-2 juegos

Intento de agresion fisica a un contrario, a un compariero o al publico 1-2 juegos

Agredir verbalmente a un contrario, a un compariero o al publico 1-2 juegos

Agredir fisicamente a un contrario, a un compariero o al publico 2-4 juegos

Contestar la agresioén fisica a un contrario, compariero o al publico 2-4 juegos

Agredir y/o reclamar verbalmente al arbitro o juez 2-4 juegos

Intento de agresion al arbitro o juez o reincidir fuera de la cancha 2-4 juegos

Agredir fisicamente al arbitro o juez 4 juegos o0 mas

Participar en una rifia se sanciona severamente, segun reporte del
Sancion del Comité de Honor y
arbitro
Justicia

Dafiar instalaciones utilizadas por el comité organizadorReparacion del dafio y suspension 2
partidos




VandalismoReparacion del dafio y de 1 a 2 afios de expulsion

Falsificacion de datos

Suspension 2 afios

Reporte o suspensién del
evento y/o eventos ASOMEX

Indisciplina derivada de su estancia en el hotel Espiritu Deportivo)
futuros (puede ser factor para perder el premio al
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B. Padre de Familia o Espectador

SANCIONES PARA PADRE DE FAMILIA O ESPECTADOR

Comportamiento Sancién

Falta de respeto a las reglamentaciones internas de las instalaciones
Desde amonestacion

y
hasta suspensién del evento

personal de |la sede del evento

Insultar o reclamar decisiones arbitrales o de entrenadores 1-2 juegos

Agresién verbal 1-2 juegos

Intento de agresion fisica 1-2 juegos

Agresion fisica 2-4 juegos

Participar en una rifia se sancionara severamente, segun reporte del
Sancion del Comité de Honor y

arbitro
Justicia




Dafiar instalaciones utilizadas por el comité organizadorReparacion del dafio y suspension 2
partidos

VandalismoReparacion del dafio y de 1 a 2 afios de expulsion

Reporte o suspensién del evento y/o
eventos ASOMEX futuros (puede ser
Indisciplina de padres de familia derivada de su estancia en el hotel
factor para perder el premio al
Espiritu Deportivo)

Nota1: Todas las sanciones podran ser aplicables durante el torneo o en torneos posteriores. Nota 2:
De estar involucrado el padre y/o madre del jugador, la sancion se aplicara al padre infractor y se
revisara la sancion al jugador del padre de familia.

Nota 3: La expulsion y/o suspension de un padre de familia o publico en general, le prohibira
permanecer en el recinto deportivo, institucion educativa o subsedes durante la realizacién del partido o
convivencias vespertinas.

El comité organizador, visores y comisiéon de Honor y Justicia sera quien determine la sancién
especifica, enviando un reporte a la mesa directiva y al director atlético de la escuela del
espectador,asentando el tipo de comportamiento y la sancién a la que se hara acreedor.

C. Director Atlético y Entrenador

SANCIONES PARA DIRECTOR ATLETICO Y
ENTRENADOR (coordinador, responsable, asistente, médico)

Comportamiento Sancién Accién Durante el Partido
Desaprobacién de . .
decisiones arbitrales Expulsion en ese juegOPermanece dentro del recinto sin poder
(determinado por el arbitro) ver el juego
Falta de respeto al pblico, 1-2 juegosExpulsién y permanece dentro del recinto sin

a jugadores de los dos

equipos, visor y arbitros participar en el juego

Intento de agresion fisica 1-2 juegos Expulsién y sale del recinto

Agredir verbalmente L .
1-2 juegosEXpulsion y permanecer fuera del recinto
dentro del campus
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Agredir fisicamente

2-4 juegos Expulsion y sale del campus

Contestar la agresion fisica

2-4 juegos Expulsion y sale del campus

Participar en una rifa se
sancionara

severamente, segun reporte
del arbitro

Sancion del Comité Organizador Expulsion y sale del campus

Dafar instalaciones
utilizadas por el comité
organizador

Reparacioén del dafio
Expulsion y sale del campus
y suspension 2
partidos

Vandalismo

Reparacioén del dafio

y expulsion de 1 a 2 afiosExpulsion y sale del campus




No acatar una decision Podra resultar hasta en suspension
disciplinaria del

Comité de Honor y Justicia del proximo ciclo escolarEXpulsion y sale del campus
Falta de conocimiento 1- Leve: Recomendar al

y/o incumplimiento entrenador cumplir el reglamento y

del reglamento acuerdos de la junta previa.

1-Permanece en recinto condiciona
2- Grave: Comité organizador
envia reporte a la mesa directiva
al cumplimiento del reglamento
Falsificacion de datos de Directores Atléticos y al Director _
2-Expulsion y sale del campus
Atlético del entrenador infractor,

asentando el tipo de conducta
Indisciplina derivada de inadecuada.

su estancia en el hotel . o
El partido contintia y se lleva a cal

una investigacién por el comité de
Suspension 2 afios
Honor y Justicia, dando a conocer
consecuencia
Reporte o suspensién del evento
Sugerencia: Sancion del Comité d
y/o eventos ASOMEX futuros
(puede ser factor para perder el
Honor y Justicia
premio al Espiritu Deportivo)

Nota: La expulsion y/o suspension del entrenador no le permitira permanecer en el recinto
deportivodurante el partido.

IX. BASES DE TORNEOS ASOMEX

A. Bases Generales

1. Solo arbitros capacitados con experiencia y registrados en federaciones estatales, nacionales
e internacionales podran participar en torneos ASOMEX. En caso necesario, la escuela sede
puede solicitar cooperacion financiera de escuelas participantes para cubrir los costos de un
arbitraje adecuado.

2. Los equipos seran sembrados de acuerdo a los resultados del torneo anterior. Se aplicara el
sistema serpentin que se incluye en este reglamento.

3. La escuela anfitriona tiene el derecho de jugar el primer partido después de la ceremonia de
inauguracion; si tiene 2 equipos participantes, tienen el derecho de jugar los primeros
partidos.

4. El horario de los primeros juegos después de la inauguracién sera ajustado a las necesidades
de la escuela sede.

5. En caso de que le corresponda descanso en la jornada 1, se iniciara el torneo con la jornada 2
y la jornada 1 pasara al final de la ronda eliminatoria. Este ajuste Unicamente se realizara en el
grupo correspondiente al equipo anfitrion.

6. Excepto para el juego inaugural, el orden de los juegos y jornadas contemplado en este
reglamento no podra ser modificado por ninguna razon.

27



7. En caso de fuerza mayor, el comité organizador tiene la facultad de ajustar los juegos necesarios sin
afectar la jornada correspondiente.
28

B. Sistema de Competencia

Basquetbol, Voleibol y Futbol Soccer (No aplica en categoria infantil en deportes de conjunto)

1. Sistema de competencia a seguir aprobado por los Directores Generales; prohibido tener

acuerdos entre entrenadores que impidan su realizacion.

2. Cada colegio tendra garantizado un minimo de 4 partidos y en caso de contar con subsede, al
menos un partido debe programarse en la sede principal.

3. Todos los partidos deben llevarse a efecto; solo por causa de fuerza mayor (condiciones
climatoldgicas, seguridad, etc.) no podran realizarse. El comité organizador tomara la
resolucion en cuanto a los juegos suspendidos.

4. Los partidos perdidos por default tendran como resultado final:

a. Basquetbol 0-20
b. Futbol Soccer 0-2
c. Voleibol 0-25 0-25

5. Los equipos seran colocados de acuerdo a los resultados del torneo anterior.

6. Si un equipo del torneo anterior no asiste, los lugares se recorren en forma ascendente. 7.

Los equipos que no participaron el afio anterior seran colocados por fecha y hora de registro.

4 - 6 EQUIPOS
Grupo Unico
10
20
30
40
50
60
70
7 - 11 EQUIPOS
90
Grupo “A”
10
40
Grupo “B” 2°
5° 30
60
8° 70
10°

11°



12 - 15 EQUIPOS

Grupo “A” Grupo “B” Grupo “C”

1° 20 30

6° 5o 40

7° 8°9°

12° 11°10°

13° 14° 15°

16 EQUIPOS
Grupo “A” Grupo “B” Grupo “C” Grupo “D”

1° 2°3°4°
8° 7°6°5°
9° 10° 11° 12°
16° 15° 14° 13°
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8. Sistema de Clasificacion por Cociente
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Para casos en que se forman 3 o mas grupos, cuando participan de 13, 14, 17 equipos, y para
clasificar su participacion en la siguiente etapa, se aplica el siguiente criterio:

a. Cada equipo se clasificard de acuerdo al lugar obtenido en su grupo con sus iguales de
los otros dos grupos, de manera que se defina al mejor, al segundo mejor, al tercero
mejor y hasta al cuarto mejor de cada lugar obtenido. Es decir, se clasificara por
separado a los 3 o0 4 primeros lugares; a los 3 0 4 segundos; a los 3 0 4 terceros; a los 3
0 4 cuartos; y, en su caso, a los 3 o0 4 quintos lugares de grupo.

b. Para dicha clasificacion, se divide el numero de puntos obtenidos entre el nimero de
juegos jugados.

c. El cociente obtenido de dicha operacién permitird ordenar a los equipos para programar
los juegos de la siguiente etapa de acuerdo al sistema de competencia correspondiente,
quedando como mejor clasificado quien obtenga el cociente mas alto, como segundo
clasificado el siguiente en el cociente, como tercer clasificado y hasta como cuarto
clasificado el que obtenga el cociente mas bajo.

d. Este sistema es independiente del criterio de desempate entre 2 0 mas equipos en cada
grupo.

9. Empate Horizontal
Si el cociente es el mismo, el desempate entre equipos de diferente grupo sera como sigue y el
resultado obtenido sera inapelable.

a. Goles en contra

b. Diferencia de goles

c. Una tanda de 3 penales, en caso de ser 3 0 mas equipos involucrados se seguira una serie



de penales descrita en el ultimo criterio de desempate de 3 equipos. Tiempos extra de 5
minutos, en caso de 3 0 mas equipos involucrados.
d. En caso de dobles jornadas, deberan ser programadas en los primeros dias de

competencia.

e. Si participan mas de 16 equipos, el comité organizador y visores resolveran lo conveniente.

C. Jornadas y Juegos
De acuerdo al numero de equipos participantes, se utilizaran los siguientes esquemas que deben
respetarse en el orden establecido para cada jornada, excepto en los casos contemplados por

este reglamento para el juego inaugural.

4 Equipos: Round Robin
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Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
| 1vs2 N3vs1V 1vs4
1] 3vs4 IV 4vs2VI 2vs3
3° vs 4° |lugar (3° lugar)
1° vs 2° lugar (Campeonato)
5 Equipos: Round Robin
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
1 2 34 5
| 2vs5 1l 3vs1V 4vs2VIl5vs 3 IX 1vs
4
Il 3vs4 v 4vs5VI 5vs1VIll1vs2 X 2vs 3
3° vs 4° lugar (3° lugar)
1° vs 2° lugar (Campeonato)
6 Equipos: Round Robin
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
| 1vs6 v 5vs 1 VIl 1Tvs4 X3vs1 Xl 1vs
2
] 2vs5 \ 6 vs 4 VIl 5vs3Xl4vs?2 XV 3vs6
1l 3vs4 VI 2vs 31X 6vs2XIlI5vs6 XV 4vs5
5° vs 6° lugar (5° lugar)
3° vs 4° lugar (3° lugar)
1° vs 2° lugar (Campeonato)




7 Equipos: Round Robin

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5 Jornada 6 Jornada 7
1 2 34 56 7
| 2vs7 I 1 3vs1 VI 4vs2X5vs 3 XII 6vs4 XVI7vs5 | XIX 1vs 6
\Y |
| 3vs6 |V | 4vs7 | VI 5vs1XI6vs2XIV 7vs3XVIl1vs4 XX 2vs 5
| |
Il [4vs5 |V | 5vs6 IX 6vs7XIl7vs1XV Tvs2XVIII2vs 3 | XXI 3vs4
| |

Se jugara la final entre 1°y 2° lugar. El resto de los equipos ocupara lugar en base a las
estadisticas. Todos los juegos seran respetando los tiempos de la doble jornada, incluyendo la

final.

7 Equipos:Se forman 2 grupos, 1de 3y 1 de 4

GrupoA=1,2,3

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
1 2 3
I 2vs3 13 vs1ll 1vs2
GrupoB=4,5,6,7
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
| 4vs7 Ne6vs4V 4vs S
Il 5vs 6 IV7vs5VI B6vs7

Ronda de Semifinales
1° del A vs 2° del B
1°del B vs 2° del A

Juegos por 5° lugar

3°del A vs 3°del B

4° del B vs 3° del B

4° del B vs 3° del A

(en caso de empate se seguiran los criterios de desempate aqui incluidos)

Ademas se debera respetar las 2 hrs de descanso.

Perdedores de semifinales: 3° lugar
Ganadores de semifinales: Campeonato

8 Equipos: Se forman 2 grupos de 4
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GrupoA=1,2,3,4

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
| 1vs4 M3vs1V 1vs?2
1] 2vs 3 IV 4 vs2VI 3vs4

GrupoB=5,6,7,8

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
| 5vs 8 IM7vs5V 5vs 6
1] 6vs7 IV 8 vs 6 VI 7vs 8

Segunda Ronda

1°del Ay 1° del B BYE

2° del B vs 3° del A (JUEGO 13)
2° del A vs 3° del B (JUEGO 14)

Ronda de Semifinales (Ganadores de juegos 13-14 deberan tener al menos 3hrs de
descanso) 1° del A vs Ganador de JUEGO 13
1° del B vs Ganador de JUEGO 14

Ronda de Finales
Perdedor JUEGO 13 vs perdedor JUEGO 14: 5° y 6° lugar
4° del A vs 4° del B: 7°y 8° lugar

Perdedores de semifinales: 3° lugar
Ganadores de semifinales: Campeonato

9 Equipos: Se forman 2 grupos, uno de 4 y otro de 5

GrupoA=1,2,3,4,5

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
1 2 34 5
I 2vs5 1] 3vs1V 4vs2VIl5vs3 IX 1vs
4
Il 3vs4 v 4vs S VI 5vs1VIll1vs2 X 2vs3

GrupoB=6,7,8,9

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3




| 6vs9 I118vs6V 6vs7
Il 7vs8 IV9vs7VI 8vs9
Segunda Ronda
1°del Ay 1° del B BYE
2°del B vs 3° del A (JUEGO 17)
2° del A vs 3° del B (JUEGO 18)
Ronda de Semifinales:
1° del A vs 2° del B
1°del B vs 2° del A
Ronda por lugares
3° del A vs 3° del B por 5° y 6° lugar
4° del A vs 4° del B: por 7° y 8° lugar
Ronda de Finales
Perdedores de semifinales: 3° lugar
Ganadores de semifinales: Campeonato
Se anexa grafica de rankeo con las llaves de enfrentamientos para mayor comprension:
10 Equipos: Se forman 2 grupos de 5
GrupoA=1,2,3,4,5
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
1 2 34 5
[ 2vs5 1] 3vs1V 4vs2VII5vs3 IX 1vs
4
Il 3vs4 \Y 4vs5VI 5vs1VIll1vs2 X 2vs3
33
GrupoB=6,7,8,9, 10
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
6 7 89 10
[ 7 vs 1] 8vs 6 \% 9vs7VII 10 vs 8 IX 6vs9
10
Il 8vs9 v 9vs VI 10vs6VIlI6VS7 X 7vs 8
10




Segunda Ronda

1°del Ay 1° del B BYE

2° del B vs 3° del A (JUEGO 21)
2° del A vs 3° del B (JUEGO 22)

Ronda de Semifinales:
1° del A vs 2° del B
1° del B vs 2° del A

Ronda por lugares

3° del A vs 3° del B por 5° y 6° lugar
4° del A vs 4° del B: por 7° y 8° lugar
5° del A vs 5° del B: por 9° y 10° lugar

Ronda de Finales
Perdedores de semifinales: 3° lugar
Ganadores de semifinales: Campeonato

Se anexa grafica de rankeo con las llaves de enfrentamientos para mayor comprension:

11 Equipos: Se forman 2 grupos, uno de 5y otro de 6

GrupoA=1,2,3,4,5

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
1 2 34 5
I 2vs5 0 3vs1V 4vs2VII5vs3 IX 1vs
4
Il 3vs4 v 4vs5VI 5vs1VIIl1vs2 X 2vs3
GrupoB=6,7, 8,9, 10, 11
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
I 6 vs v 10vs 6 VII 6vs9X8vsb X 6vs7
11

N7vs10V11vsOVII10vs 8XIQvs 7 XIV8vs 1111 8vsOVI7vs8IX11vs7XIl 10 vs 11
XV 9vs 10

Segunda Ronda

1°del Ay 1°del B BYE

2° del B vs 3° del A (JUEGO 26)
2° del A vs 3° del B (JUEGO 27)

Ronda de Semifinales: (ganadores de juegos 26-27 deberan tener al menos 3hrs de
descanso) 1° del A vs ganador de JUEGO 26
1° del B vs ganador de JUEGO 27
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Ronda de Finales

1° del A vs 1° del B Por el Campeonato

2° del A vs 2° del B Por el 3er lugar

Se hace rankeo entre:

3°del Ay 3° del B para definir 5° y 6° lugar
4° del A y 4° del B para definir 7° y 8° lugar
5°del Ay 5° del B para definir 9° y 10° lugar

Se anexa gréfica de rankeo con las llaves de enfrentamientos para mayor comprension:

12 Equipos: Se forman 3 grupos de 4

GrupoA=1,2,3,4

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3

| 1vs4 Il 3vs 1 V Tvs?2

1] 2vs 3 IV4vs?2 VI 3vs4

GrupoB=5,6,7,8

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3

I 5vs 8 7vsb Vv 5vs 6

Il 6vs7 IV8vs6 W 7vs 8

Grupo C =9, 10, 11, 12

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
| 9vs 12 11 vs9 V 9vs 10
Il 10 vs11 IV 12 vs 10 VI 11 vs12

Segunda Ronda
Califican 1°y 2° lugar de cada grupo y los dos mejores 3eros lugares

Cuartos de Final

1° A vs SEGUNDO 3° Juego 19
2° C vs 2° B Juego 20

1° C vs 2° A Juego 21

1° B vs MEJOR 3° Juego 22

Ronda de Semifinales
Ganador de JUEGO 19 vs ganador de JUEGO 20
Ganador de JUEGO 21 vs ganador de JUEGO 22




Posterior a los cuartos de final se hace un nuevo ranking para obtener el 5°y 7°

Se juega por 5° lugar
Mejor rankeado de los que perdieron contra 2° mejor rankeado de los que perdieron

Se juega por 7° lugar
3er mejor rankeado de los que perdieron contra 4° mejor rankeado de los que perdieron
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TERCER 3° vs PRIMER 4°: 9° y 10° lugar

SEGUNDO 4° vs TERCER 4°: 11°y 12° lugar

Hacer rankeo del 9° al 12° y enfrentar por 9° (9° vs 10°) y por 11°a (11°y
12°) Perdedores de semifinales: 3° lugar Ganadores de semifinales:
Campeonato Rankeo para definir lugares finales

Se hace una lista en orden utilizando los siguientes criterios:

1.- Goles en contra/Puntos en contra

2.- Diferencia de goles/Diferencia de puntos

3.- Penales/Tiempos extra

Se anexa grafica de rankeo con las llaves de enfrentamientos para mayor comprension:

13 Equipos: Se forman 3 grupos, 1 de 5y 2 de 4

GrupoA=1,2,3,4,5
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Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
1 2 34 5
I 2vs5 Il 3vs1V 4vs2VIl5vs3 IX 1vs
4
Il 3vs4 v 4vs S VI 5vs1VIIl1vs2 X 2vs3
GrupoB=6,7,8,9
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
I 6vs9 Meévs8V 6vs7
Il 7vs 8 IV9vs7VI 8vs9
Grupo C =10, 11, 12,13
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
I 10vs 13 Mm10vs 12V 10 vs 11
Il 11 vs 12 IV 13 vs 11 VI 12vs 13

Segunda Ronda

Califican 1°y 2° lugar de cada grupo y los dos mejores 3eros lugares

Cuartos de Final
1° A vs SEGUNDO 3° Juego 23

2° C vs 2°B Juego 24
1° C vs 2° A Juego 25

1° B vs PRIMER 3° Juego 26

Ronda de Semifinales
Ganador de JUEGO 23 vs ganador de JUEGO 24
Ganador de JUEGO 25 vs ganador de JUEGO 26

TERCER 3° vs PRIMER 4°: 9°y 10° lugar

SEGUNDO 4° vs TERCER 4°: 11°y 12° lugar
Hacer Rankeo del 9° al 13° y enfrentar por 9° (9° vs 10°) y por 11°a (11°y 12°) y el 13° termina

en ese lugar

Perdedores de semifinales: 3° lugar
Ganadores de semifinales: Campeonato




Rankeo para definir lugares finales

Se hace una lista en orden utilizando los siguientes criterios:

1.- Sistema de cociente
2.- Goles en contra/Puntos en contra

3.- Diferencia de goles/Diferencia de puntos

4.- Penales/Tiempos extras
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Se anexa gréfica de rankeo con las llaves de enfrentamientos para mayor comprension:

14 Equipos: Se forman 3 grupos, 2 de 5y 1 de 4

GrupoA=1,2,3,4,5

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
1 2 34 5
I 2vs5 0 3vs1V 4vs2VII5vs3 IX 1vs
4
Il 3vs4 v 4vs5VI 5vs1VIIl1vs2 X 2vs3
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GrupoB=6,7,8,9, 10

Jornada1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5

6 7 8 9 10
I 7vs 10 0 8vs6V 9vs7 VI 10 vs 8 IX 6vs9
Il 8vs9 \Y, 9vs 10 VI 10vs 6 V6 vs 7 X 7vs 8

Grupo C =11,12, 13, 14

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
| 11 vs 14 11 vs 13V 11 vs 12
1] 12vs 13 IV 14 vs 12 VI 13vs 14

Segunda Ronda
Califican 1°y 2° lugar de cada grupo y los dos mejores 3eros lugares

Cuartos de Final

1° A vs SEGUNDO 3° Juego 27
2° C vs 2° B Juego 28

1° C vs 2° A Juego 29

1° B vs PRIMER 3° Juego 30

Ronda de Semifinales
Ganador de JUEGO 27 vs ganador de JUEGO 28
Ganador de JUEGO 29 vs ganador de JUEGO 30

TERCER 3° vs PRIMER 4°: 9°y 10° lugar

SEGUNDO 4° vs TERCER 4°: 11°y 12° lugar

5° Avs 5°B: 13°y 14° lugar

Hacer rankeo del 9° al 14° y enfrentar por 9° (9° vs 10°) y por 11°a (11°y 12°) y por 13° (13°y
14°)

Perdedores de semifinales: 3° lugar
Ganadores de semifinales: Campeonato

Rankeo

Se hace una lista en orden utilizando los siguientes criterios:
1.- Sistema de cociente

2.- Goles en contra/Puntos en contra

3.- Diferencia de goles/Diferencia de puntos

4.- Penales/Tiempos extras

Se anexa grafica de rankeo con las llaves de enfrentamientos para mayor comprension:



15 Equipos: Se forman 3 grupos de 5

GrupoA=1,2,3,4,5

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
1 234 S
I 2vs5 I 3vs1V4vs2VII5vs3 IX Tvs4
Il 3vs4 v 4vs5VI5vs1VII1vs?2 X 2vs3
GrupoB=6,7,8,9, 10
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
6 789 10

[7vs 1011 8vs6VIOvs7VII10vs 8IX6vs9II8vs9IVIOvs10VI10vs6 VIIGVST7 X7

vs 8

Grupo C =11, 12, 13, 14, 15
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Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
11 12 13 14 15
I 12 vs 15 1] 13 vs 11 V14vs12VII15vs 13 | IX 11 vs 14
I 13vs 14 v 14 vs 15 VI 15vs 11 VIII 11 vs 12 X | 12vs13

Segunda Ronda
Califican 1°y 2° lugar de cada grupo y los dos mejores 3eros lugares

Cuartos de Final
1° A vs SEGUNDO 3° Juego 31

1° B vs PRIMER 3° Juego 32
1° C vs 2° A Juego 33
2°C vs 2° B Juego 34

Ronda de Semifinales
Ganador de JUEGO 31 vs ganador de JUEGO 34
Ganador de JUEGO 32 vs ganador de JUEGO 33

TERCER 3° vs PRIMER 4°: 9°y 10° lugar
SEGUNDO 4° vs TERCER 4°: 11°y 12° lugar
PRIMER 5° vs SEGUNDO 5°: 13°y 14° lugar

Hacer rankeo del 9° al 15° y enfrentar por 9° (9° vs 10°) y por 11 a (11°y 12°) y por 13° (13°y

14°) 15° termina en ese lugar

Perdedores de semifinales: 3° lugar
Ganadores de semifinales: Campeonato

Rankeo para posiciones finales

Se hace una lista en orden utilizando los siguientes criterios:
1.- Goles en contra/Puntos en contra

2.- Diferencia de goles/Diferencia de puntos

3.- Penales/Tiempos extras

Se anexa grafica de rankeo con las llaves de enfrentamientos para mayor comprension:
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16 Equipos: Se forman 4 grupos de 4 equipos

GrupoA=1,2,3,4

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
I 1vs4 M1vs3V 1vs2
Il 2vs3 IV4vs2Vi 3vs4

GrupoB=5,6,7,8

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
I 5vs 8 M5vs7V 5vs6
Il B6vs7 IV8vs6 VI 7vs 8

Grupo C =9, 10, 11, 12

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3

I 9vs 12 Movs 11V 9vs 10
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I 10 vs 11 V12 vs 10 VI 11 vs 12

Grupo D =13, 14, 15, 16

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
| 13 vs 16 NM13vs 15V 13 vs 14
1] 14 vs 15 IV 16 vs 14 VI 15vs 16

Segunda Ronda (cuartos de final)

Califican los dos 1° lugares de cada grupo.
1° A vs 2° B Juego 25 1° D vs 2° C Juego 26
1° B vs 2° A Juego 27 1° C vs 2° D Juego 28

Ronda de Semifinales
Ganador de JUEGO 25 vs Ganador de JUEGO 26
Ganador de JUEGO 27 vs Ganador de JUEGO 28

NUEVO RANKEO (5°- 9°) entre perdedores de juego 25, 26, 27 y 28

Ronda Juegos por lugar:
5° mejor rankeado vs 6° mejor rankeado: 5° y 6° lugar
7° mejor rankeado vs 8° mejor rankeado: 7° y 8° lugar

PRIMER 3° vs SEGUNDO 3°: 9°y 10° lugar

TERCER 3° vs CUARTO 3°: 11°y 12° lugar

PRIMER 4° vs SEGUNDO 4°: 13° y 14° lugar

TERCER 4° vs CUARTO 4°: 15° y 16° lugar

Hacer rankeo del 9° al 16° y enfrentar por 9° (9° vs 10°) y por 11° a (11°y 12°), por 13° (13° y 14°) y por
15° (15°y 16°)

Perdedores de semifinales: 3° lugar

Ganadores de semifinales: Campeonato

Se anexa grafica de rankeo con las llaves de enfrentamientos para mayor comprension:



X— MODELO INFANTIL

A. Objetivos
1. Centrar la atencion en el desarrollo humano, integral y deportivo del nifio.
2. Considerar elementos pedagdgicos indispensables para el adecuado desarrollo psicolégico y
emotivo de los participantes.
3. Enfocar atencion especial en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en el desemperio,
mas que en los resultados.

4. Celebrar y promover con padres de familia, entrenadores y directivos el maximo esfuerzo, el
sentido de pertenencia, companerismo, solidaridad, trabajo en equipo y la oportunidad de
obtener logros, permitiendo que todos los nifios y nifias vivan una gran experiencia.

5. Promover la participacion positiva y entusiasta de padres de familia, entrenadores,
autoridades y de la comunidad ASOMEX.

B. 3 Componentes del Modelo

1. Competencia
a. Todos los alumnos juegan en todos los juegos, segun registro permitido para cada juego.
b. Se realiza un sembrado para las instituciones de la misma ciudad.
c. Sorteo de equipos para el rol de juegos.

d. Minimo 4 juegos con tu equipo.
e. Los juegos se desarrollan sin mostrar el marcador, ni se publican estadisticas.

f. sin campeones, todos reciben medalla de participacion.
g. Se otorga un trofeo al espiritu deportivo en cada rama.
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2. Desarrollo Técnico
a. Planeacion y organizacién de eventos por separado para Futbol, Voleibol y Basquetbol.



b. Actividades de desarrollo enfocadas en los fundamentos basicos ofensivos/defensivos
de cada deporte:
e Basquetbol: Pase, bote, tiro, pivotes y defensa
e Soccer: Pase, conduccion, tiro, recepcion y defensa
e Voleibol: Voleo, saque, recepcion y remate
c. Conducir las actividades propiciando el trabajo colaborativo de todos los coaches
asistentes, logrando la interaccién y el aprendizaje, bajo la supervision del comité
organizador.
d. En caso de clima extremo, para los tres deportes se debe contar con al menos un
espacio techado en caso de lluvia o calor extremo.

3. Convivencia
a. Dinamicas de contenidos diversos, que incluyen juegos colaborativos, cooperativos,
recreativos pre-deportivos y tradicionales, promoviendo los valores ASOMEX, y con
énfasis en la diversion y la reduccion de la carga fisica.
b. Las actividades podran ser combinadas o trabajarlas de manera independiente de
acuerdo a la carga de trabajo del componente competitivo que han tenido los alumnos
en el dia.

C. Metodologia de la Actividades de Desarrollo Técnico y de Convivencia 1.
Jornada vespertina diaria de actividades de desarrollo de habilidades a excepcion del dia de
la inauguracién y clausura.

2. Incluir en la convocatoria si cuenta con sede alterna para realizar las actividades y atender
adecuadamente a los alumnos.
3. Ofrece a alumnos interaccién y aprendizaje con entrenadores locales y foraneos de
las diferentes instituciones.
4. El comité organizador debe enviar la programacion de las actividades de desarrollo técnico y
de convivencia a la mesa directiva de Directores Atléticos para su aprobacion.
5. El contenido de las sesiones debe ser comunicado a los entrenadores participantes
una semana antes del inicio del torneo.
6. Las actividades inician minimo 3 horas después del ultimo juego programado en ese dia. 7.
Formar circuito de 4 o 5 estaciones, de grupos combinados integrados por todos los alumnos
de los colegios, tanto en las sedes como subsedes.
8. La rotacion completa del circuito debe durar al menos 90 minutos distribuidos en las
estaciones como sigue: explicacion de la actividad, implementacion de la actividad,
e hidratacion.

Programacion de Actividades de Desarrollo Técnico y Convivencia

CIRCUITO TIEMPO ACTIVIDAD

12 a 32 Estacion 5 min Explicacién de la actividad

10-15 min Actividad

5 min Transicion e hidratacion
42 Estacion 5 min Explicacion de la actividad
10-15 min Actividad
5 min Cierre e Hidratacion

9. Los visores deben realizar una evaluacion y retroalimentacién al final de cada sesion.
10. Opcional invitar a exalumnos de la institucion organizadora para apoyar como monitor.
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D. Sistema de Competencia

4 Equipos: Round Robin

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4

I 1vs2 I 3vs1V1vs4VIl2vs1

Il 3vs4 v 4vs2VI2vs3 VIl 4vs3

5 Equipos: Round Robin

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5

I 2vs5 1 3vs1V 4vs2VII5vs3IX 1vs4
I 3vs4 v 4vs 5 VI 5vs1VIll1vs2X 2vs3

6 Equipos: Round Robin

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4

I 1vs6 v 5vs 1 VIl 1vs4X3vs1

Il 2vs5 \ 6 vs 4 VI 5vs3Xl4vs2

0 3vs4 \ 2vs 31X 6vs2Xll5vs6

7 Equipos: 5 Jornadas Sorteadas
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
I 2vs7 v 3vs1VIl4vs2X5vs3 X Tvs2
Il 3vs6 \Y, 4vs7VIISvs1XI6vs2 XV 3vs4
1 4vs5 Vi 5vs6IX6vs7XIl7vs1
8 Equipos: Se forman 2 grupos de 4
GrupoA=1,2,3,4
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
I 1vs 4 V3vs1 IX 1vs2




Il 2vs 3 V14 vs 2 X 3vs4
GrupoB=5,6,7,8
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
1 5vs 8 VII'7 vs 5 Xl 5vs 6
Y] 6vs7 VIII 8 vs 6 XII 7vs 8
NOTA: Los visores oficiales realizaran un sorteo para la jorr
lasiguiente:
Primer sorteo: Habra dos anforas, una con los prime
habilidadesdel grupo A y la otra con los 2 equipos con ma:s
seleccionaraque equipos se enfrentan entre si sacando los
Segundo sorteo: Habra dos anforas, una con el resto de eq
Jori grupoB, se seleccionara que equipos se enfrentan entre si
X
XV
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9 Equipos: Se forman 2 grupos, uno de 4 y otro de
5
GrupoA=1,2,3,4,5
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
I 2vs5 \% 3vs1 VII4vs2XlI5vs 3 XV 1vs4
I 3vs4 \ 4vs5 VIl 5vs 1 XIl1vs 2 XVI 2vs 3
GrupoB=6,7,8,9
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
1 6vs9 IX 8 vs 6 Xl 6vs7
v 7vs 8 X9vs 7 XIV 8vs9

Jornada Inter-grupos

Jornada 4

XVII

XIX




XVII XX

Nota:

los equipos a enfrentarse.

que no salga sorteado del Grupo A, no tendra la Jornada Inter-grupos.

Los visores oficiales realizaran un sorteo para la jornada inter-grupos, como sigue: Sorteo 1: Dos
anforas, una con los 2 equipos del Grupo A con mas desarrollo de habilidades y la otra con los 2
equipos del grupo B con mas desarrollo de habilidad, se saca un nombre de cada anfora que seran

Sorteo 2: Dos anforas, una con el resto de los equipos del Grupo Ay la otra con los del Grupo B,
se selecciona qué equipos se enfrentan entre si sacando los nombres de cada anfora. El equipo

10 Equipos: Se forman 2 grupos de 5
GrupoA=1,2,3,4,5

Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
I 2vs5 \Y, 3vs1IX4vs2XIlS5vs3 XVII 1vs4
Il 3vs4 VI 4vs5X5vs1XIV1vs2 XVII 2vs3
GrupoB=6,7,8,9,10
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
0 7vs 10 Vi 8vs6XI9vs7 XV 10vs 8 XIX 6vs9
v 8vs9 VI 9vs 10 Xl 10vs 6 XVI6vs 7 XX 7vs 8
11 Equipos: Se forman 2 grupos, 1 de 5y otro de 6
GrupoA=1,23,4,5
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
I 2vs5 VI 3vs1Xl4vs2XVI 5vs3 XXI 1vs4
Il 3vs4 Vil 4 vs 5XII5vs 1 XV 1vs2 XXII 2vs3
GrupoB=6,7,8,9, 10, 11
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4
0 6 vs 11 VI 10vs 6 X6 vs 9 XVIII 8 vs 6
v 7vs 10 IX 11vs9 XIV 10 vs 8 XIX9vs7

V8vs9X7vs8XV11vs7 XX 10vs 11

12 Equipos: Se forman 2 grupos de 6
GrupoA=1,2,3,4,5,6




Jornada 1

Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4

1vs 6

VII 5vs 1 XIll 1vs 4 XIX 3vs

1

N2vs5VII6vs4 XIV5vs3XX4vs21ll3vs4IX2vs3XV6Bvs2XXI5vsb6
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GrupoB=17,8,9,10, 11, 12
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4
v 7vs 12 X 11 vs 7 XVI 7 vs 10 XXII 9vs7
\ 8 vs 11 Xl 12 vs 10 XVII 11 vs 9 XXIII 10vs 8
\ 9vs 10 Xl 8 vs 9 XVIII 12 vs 8 XXIV 11 vs 12
13 Equipos: Se forman 2 grupos,1de 7y 1de 6
Grupo A: 5 Jornadas Sorteadas
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
I 2vs7 Vi 3vs1 Xl 4vs?2 XIX5vs 3 XXV 3vs4
Il 3vs 6 VI 4vs7XIV5vs1 XX 6 vs 2 XXVI 1vs2
1 4vs5 IX 5vs6 XV6vs7 XXI1'7vs1
Grupo B: 4 Jornadas Completas
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4
v 8 vs X 12 vs 8 XVI 8vs 11 XXII 10 vs 8
13
\ 9vs Xl 13 vs 11 XVl 12 vs 10 XXII1 11 vs 9
12
\ 10 vs Xl 9vs 10 XVIII 13 vs 9 XXIV 12 vs 13
11
14 Equipos: Se forman 2 grupos de 7
7 Equipos: 5 Jornadas Sorteadas
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5




I 2vs7 VIl 3vs1 X 4vs2XIX5vs35vs1 XXV 3vs4
Il 3vs6 VI 4vs7 X1V XX 6 vs 2 XXVI 1vs2
11 4vs5 IX 5vs 6 XV 6vs7 XXI7vs1
7 Equipos: 5 Jornadas Sorteadas
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
v 9vs 14 X 10vs 8 XVI11vs 9 XXII12vs 10 | XXVIIl | 10 vs 11
\ 10vs 13 Xl 11 vs 14 XVII 12 vs 8 XXIIl 13 vs 9 XXIX 8vs9
\ 11 vs 12 Xl 12 vs 13 XVIII 13 vs 14 XXIV 14 vs 8
15 Equipos: Se forman 3 grupos de
Grupo A =i, 2,3,4,5
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
I 2vs5 Vi 3vs1 XXI'4 vs 2 XIX5vs 3 XXV 1vs4
13vs4 VII4vs5XXIVSE5vs 1 XX1vs2XXVI2vs3
GrupoB=6,7,8,9,10
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
0 7vs 10 IX 8 vs 6 XV9vs7 XXI10 vs 8 XXVII 6vs9
v 8vs9 X 9vs 10 XVI10vs 6 XXII'6 vs 7 XXVIII 7vs 8
Grupo C=11,12,13, 14, 15
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3 Jornada 4 Jornada 5
\Y 12vs | Xl 13 vs 11 XVII 14 vs 12 XXIIl 15 vs 13 XXI 11 vs
15 X 14
\ 13vs | Xl 14 vs 15 XVIII 15 vs 11 XXIV 11 vs 12 XXX 12 vs
14 13
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16 Equipos: Se forman 4 grupos de 4 equipos

GrupoA=1,23,4




Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
I 1vs4 IX1vs 3 XVl 1vs2
I 2vs3 X4 vs 2 XVII 3vs4
GrupoB=5,6,7,8
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
I 5vs 8 XI5 vs 7 XIX 5vs 6
v B6vs7 Xl 8 vs 6 XX 7vs8
Grupo C=9,10, 11,12
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
\Y% 9vs 12 XMI 9 vs 11 XXI 9vs 10
W 10 vs 11 XIV 12 vs 10 XXII 11 vs 12
Grupo D =13, 14, 15, 16
Jornada 1 Jornada 2 Jornada 3
i 13 vs 16 XV 13 vs 15 XXIII 13 vs 14
VI 14 vs 15 XVI 16 vs 14 XXIV 15vs 16
Jornada Inter-grupos
Jornada 4
XXV XXIX
XXVI XXX
XXVII XXXI
XXVINI XXX
Nota:

Los visores oficiales realizaran un sorteo para la jornada inter-grupos, como sigue: Habra 4
anforas, una con los 4 equipos con mayor habilidad, otra con los que le siguen en desarrollo de
habilidad, y asi sucesivamente hasta tomar en cuenta a los 4 equipos de cada grupo. De cada
anfora primero se sacan 2 colegios que se enfrentaran entre si y luego los otros 2. Asi, en cada
anfora y de esta manera se programaran los juegos inter-grupos




Basquetbol — Modelo Infantil

Los torneos se realizaran de acuerdo al reglamento de la Federacion Internacional de Basquetbol (FIBA),
con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. El Comité Organizador es
responsable de proveer a la sede y subsedes los implementos necesarios al cuerpo de arbitros para el
desarrollo de los partidos y proporcionar una copia del reglamento FIBA a visores.

1. Centrar la atencién en el desarrollo humano, integral y deportivo del nifio.

2. Medida de cancha 28mts x 15 mts la oficial; y 26 mts x 14 mts minimo

3. 3.05 mts de distancia del piso al aro.

4. 4 mts de distancia del tablero a la linea de tiro libre.

5. Balén No. 5 para femenil y varonil. El comité organizador decidira la marca del balén oficial de juego y
este comunicado debera aparecer en la convocatoria.

6. Portar playera por dentro del short con nimeros impresos en la espalda y en el frente, el cual no debe
repetirse, y debe coincidir con el numero de la credencial. (De no cumplir, el entrenador sera sancionado
con una falta técnica en el primer partido, la credencial se ajustara para los siguientes partidos). Es
obligatorio que todos los equipos lleven al torneo 2 juegos de uniformes (claro y obscuro).
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7. Todos vestir el mismo uniforme. Si usan playera bajo la camiseta, debe ser igual en color sélido y
forma, no necesariamente del color del uniforme, pero no igual al color del equipo
49

rival. Si se utilizan mallas y/o mangas compresivas deben ser del mismo color entre los
jugadores del equipo, no necesariamente del color del uniforme.

8. Tiempo de juego corrido, se cronometran los ultimos 3 minutos en cada periodo. Ademas, el
reloj debe detenerse en los siguientes casos:

a. Tiempo fuera

b. Jugador con 5 fouls o descalificado
c. Lesion de un jugador

d. Cuando el juez lo ordene

9. En caso de tiempo fuera durante los ultimos 2 minutos del 4to periodo o de cualquier prorroga,
el entrenador del equipo que lo solicita, decidira donde realizara la reposicion, si es en
cancha trasera con 24 segundos o0 en cancha delantera con 14 segundos para realizar un
disparo a la canasta.

10. Equipo con minimo 10 jugadores y maximo 14; un entrenador y un asistente. Podran inscribir
a 12 jugadores por partido. Juegan 2 medios de 20 minutos, y éstos se dividen en 2 periodos
de 10 minutos. Todos los jugadores deben alinear 2 cuartos y descansar 2 cuartos. Primer
cuarto un grupo de 5 o 6, segundo cuarto 5 o 6, de tal modo que para el medio tiempo todos
los jugadores inscritos habran jugado.

11. Si el equipo A tiene solo 10 u 11 jugadores, el equipo B (con 12) decidira si anota el mismo
numero de jugadores que el equipo A.

12. Los jugadores no alineados pueden permanecer en la banca con una prenda diferente al
uniforme de juego.

13. En banca sélo pueden estar 3 personas entre las siguientes, y solo puede estar de pie y
dirigir el entrenador o auxiliar:

a. Entrenador

b. Entrenador Asistente

c. Servicio Médico (previamente registrado)
d. Coordinador Deportivo

e. Director Atlético

14. Cuando un jugador es expulsado o sale por lesion, el 6° jugador debe tomar su lugar. De no
contar con un 6°, se decidira mediante un sorteo con jugadores elegibles. Si esta situacion se
da durante los primeros tres cuartos, este jugador elegido no quemara su cuarto, y podra
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alinear su cuarto pre-asignado por su entrenador. En caso de suceder en el cuarto periodo se
hara sorteo.

15. En caso de solicitar intervencion de un paramédico el jugador puede continuar el juego si la

atencién no supera un minuto, en caso contrario se debera aplicar el inciso anterior. 16. Durante

la ejecucion de tiros libres, no se permite ruido.

17. El tiempo de calentamiento al inicio del partido es de 5 minutos y 2 minutos para el mensaje
del visor (total 7 min); y 5 minutos de descanso en el medio tiempo.

18. Arbitros y entrenadores deben organizar a los equipos para saludar al inicio y al final del
juego. El visor dara indicaciones iniciales relacionadas con el espiritu deportivo. Luego se
hara el saludo inicial.

19. El programa debe considerar al menos 75 minutos entre juegos

20. Se aplica la regla de 3, 5, 8 y 24 segundos, en situaciones de reciclado de reloj solo habra 14
segundos para una ejecucién de tiro a canasta, conforme al Reglamento FIBA. Nota:
Mencionar a arbitros que en esta categoria sean flexibles con sus marcaciones.

21. Se aplica la regla de la alternancia.

22. Tiempos fuera
a. 2 tiempos fuera en la primera mitad y podran utilizarse en los dos primeros periodos.

b. 3 tiempos fuera durante la segunda parte del juego, maximo 2 tiempos fuera en los
ultimos 2 minutos del ultimo cuarto.
c. Los tiempos fuera no utilizados en la primera mitad no podran usarse en la segunda mitad.

23. La defensa es libre, si un equipo logra acumular 20 puntos de diferencia sobre el contrario

durante un partido, el entrenador esta obligado a seguir jugando defensa dentro de la zona del

perimetro de 3 puntos.

24. Si un equipo alcanza 30 puntos de diferencia ya no podra hacer rompimientos rapidos. 25. La
intervencién del entrenador en el desarrollo de los juegos debe ser lo mas discreta posible. 26. El
anfitrién siempre debe aparecer en el rol de juegos como local.

27. Cuando un equipo cuente con alumnos que su religion les impida actividad deportiva, el
equipo tendrd su partido y sera valido, considerando que podria estar en desventaja
numérica (9 jugadores o menos). El juego se llevarda a cabo con las reglas de
mini-basquetbol, realizando los sorteos necesarios a partir de los 3er y 4to periodos, segun
sea el caso.

28. Los jugadores que utilicen anteojos durante el partido, es obligatorio que sean deportivos.

29. El empate esta permitido.

30. El calentamiento se debe iniciar en el lado contrario a la banca.

31. Debe haber minimo 2 personas en la mesa de anotaciones: 1 apuntador, 1 cronometrista.
Sugerido: 1 encargado del dispositivo de 24 segundos.

32. La banca del equipo local sera colocada al lado izquierdo de la mesa de anotacion
(perspectiva de apuntador sentado); si el marcador electrénico esta en la mesa de anotacion
en la posicién invertida, tendra el lado derecho.

33. Los arbitros no podran ser programados en mas de 3 partidos por dia de competencia. 34.

La escuela anfitriona es responsable de explicar al arbitro antes del inicio del evento, el

funcionamiento del reloj e implementos para evaluar el deporte.

35. Cuando el equipo tiene 14 jugadores, 2 podran permanecer en la banca con el uniforme del
colegio puesto.

36. La falta técnica a un jugador se sancionara con 1 tiro libre y el control del balén continda con
el equipo que tenia derecho o control.

37. La falta técnica al entrenador se sancionara con 2 tiros libres y el control del balén continta
con el equipo que tenia derecho o control.

38. Todas las reposiciones después de una falta técnica, falta descalificante o enfrentamiento se
realizaran desde la linea de saque de la pista delantera del equipo, con 14 segundos para el
tiro.

39. Si un equipo juega 2 partidos en un dia (preliminares o primera fase); el tiempo minimo de
recuperacion debe ser de al menos 3 horas.

40. La institucion organizadora asignara un responsable de cancha, que desde la zona de
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arbitros auxilie y supervise la aplicacion del reglamento ASOMEX, un responsable de gradas,
el cual se reportarda con el visor para informar lo que haya observado en cuanto a
comportamiento del publico.

41. Unicamente se entregara un trofeo al espiritu deportivo en cada rama.

Futbol Soccer — Modelo Infantil

Los torneos se realizaran de acuerdo al reglamento de la Federacién Internacional de Futbol
Asociacion (FIFA) con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. El
Comité Organizador es responsable en la sede y subsedes de proveer los implementos
necesarios al cuerpo de arbitros para el desarrollo de los partidos y proporcionar una copia del
reglamento FIFA a visores.

1. Portar playera por dentro del short con nimeros impresos en la espalda, el cual no debe
repetirse, y debe coincidir con el numero de la credencial. (De no cumplir la credencial se
ajustara para los siguientes partidos). Es obligatorio que todos los equipos lleven al
torneo 2 juegos de uniformes (claro y obscuro). Cuando al portero le sea permitido
participar como jugador de campo, debe portar el mismo uniforme que sus compafieros con
las mismas caracteristicas del uniforme del equipo, teniendo impreso el mismo numero que
utiliza como portero.

2. Espinilleras obligatorias. Prohibidos tachones de metal.

3. Traer un par de zapatos tenis en caso de que el partido se realice en salén (cancha futbol
rapido, futbol 7).

4. Minimo 13 jugadores por equipo y maximo 22, todos deben alinear en cada partido 5. Cuando

un equipo cuente con alumnos los cuales su religién les impida actividad deportiva, el equipo

podra tener su partido y sera valido, si las ausencias no le permiten contar con el

minimo de 11 jugadores, el equipo jugara con menos jugadores que el equipo contrario, a
menos que sea menor de 8 jugadores en la cancha para lo cual el partido se debera
suspender.

6. 2 tiempos de juego de 25 minutos cada uno para varonil y femenil con 10 min de descanso al
medio tiempo.

7. A la mitad de cada medio tiempo se realizara una hidrataciéon de 2 minutos que no contara
como tiempo de juego y los jugadores pueden salir de la cancha. Esta permitido que
entrenadores den instrucciones a jugadores durante este tiempo.

8. Si un equipo juega 2 partidos en un dia, el tiempo minimo de recuperacion debe ser de 3
horas.

9. De requerir anteojos, estos deben ser especiales para la practica del deporte.

10. Cuando el arbitro marca un tiro penal, no se permite distraer al jugador por otros jugadores,
entrenadores, o por el publico.

11. En cada encuentro que termine empatado, no habra tanda de penales.

12. Queda prohibido que el jugador intimide a otro o realice una actividad fisica con el propdsito
de intimidar.

13. El area técnica se ampliard desde 3 mts antes de la zona de arbitros y visores hasta la altura
del area grande y solo podra ser utilizada por un entrenador. Esta modificacion tiene como
fin, el sentido formativo y educativo del deporte y no pretende dar una ventaja desleal al
entrenador y/o equipo.

14. Arbitros y entrenadores deben organizar a los equipos para saludarse al inicio y al final del
juego. El visor dara indicaciones iniciales relacionadas con el Espiritu Deportivo. Luego se
hara el saludo inicial en el cual los equipos desfilan desde la zona de arbitros hacia el centro
del campo en 2 filas (una por equipo); al llegar a este punto, los equipos se separan
avanzando cada uno hacia una porteria hasta quedar todos (jugadores, arbitros y
entrenadores) en linea de frente al publico saludando al mismo; posteriormente, los 2
equipos avanzaran encontrandose en el centro de la cancha dandose la mano.

15. Entregar las reglas de torneos ASOMEX a los arbitros antes del comienzo del torneo. Los
arbitros deben asistir a las juntas de los entrenadores que se lleven a cabo antes de cada
torneo.

16. Arbitros no pueden ser programados en mas de 3 partidos por dia de competencia ya sea
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central o arbitro asistente; si podran ser programados adicionalmente como cuarto oficial. 17. En
la rama femenil, la utilizacién de las manos como proteccion esta permitida siempre y cuando no
sean despegadas del cuerpo y en forma intencional, esto queda a criterio del arbitro.
18. Cada institucidon que organiza un evento ASOMEX asignara un responsable de cancha, que
desde la zona de arbitros auxilie y supervise en la aplicacion del reglamento ASOMEX. 19. Balén
No. 4 para varonil y femenil.
20. El comité organizador debe disponer de 5 balones por juego para cada campo, y contar en
cada cancha con por lo menos 3 personas para recolectar balones.
21. El Comité organizador debe sefialar en la junta previa los lugares para zona de calentamiento.
22. Las redes de las porterias deben estar en perfectas condiciones, al igual que su colocacién y
extension.
23. En banca solo pueden estar 3 personas entre las siguientes, y solo puede estar de pie y
dirigir el entrenador o auxiliar:
a. Entrenador
b. Entrenador Asistente
c. Servicio Médico (previamente registrado)
d. Coordinador Deportivo
e. Director Atlético
24. Cuando finaliza un partido el arbitro por ningin motivo podra cambiar el resultado final.
25. El visor no tiene la autoridad para cambiar una decision arbitral, pero tiene la
responsabilidad de acercarse, apoyar y orientar al cuerpo de arbitros para tomar decisiones. 26.
En la junta previa, el comité organizador senalara en el rol de juegos la designacién de las
bancas de los equipos. La banca 1 (lado derecho de la mesa de control de arbitros) fungira

como local y la 2 (lado izquierdo de la mesa de arbitros) como visitante. El equipo anfitrién
siempre se ubicara en la banca 1.

27. En caso de expulsién se aplican las siguientes sanciones. El comité organizador debera
notificar al final de la jornada la cantidad de juegos de suspension al responsable de la
institucién sancionada.

a. Expulsién por doble amonestacién 0 partidos
b. Expulsion por roja directa 1 o0 mas partidos
c. Expulsion del entrenador o auxiliar 1 o mas partidos

28. Adecuaciones por mal clima:

a. En caso de mal tiempo se suspende el encuentro hasta que el tiempo lo permita. b. El

colegio organizador debe prever que existan las condiciones para que el torneo se lleve a

cabo de principio a fin. Asi mismo, el comité organizador garantizara que existan instalaciones

alternas para llevar a cabo el evento en casos de fuerza mayor.

c. El comité organizador podra suspender o cancelar definitivamente el evento cuando no
existan condiciones para llevarlo a cabo.

29. El comité organizador debe incluir en la convocatoria la siguiente informacion: a.
Caracteristicas de la cancha donde se llevara a cabo el torneo (superficie, dimensiones de
cancha y porterias, para la categoria infantil del siguiente modo:a) porterias de 2.0 - 2.2
metros de alto x 5.5 - 6.0 metros de largo
b. Tamafno No 4 para femenil y varonil. El comité organizador decidira la marca del balén

oficial de juego y se comunicara en la convocatoria.

30. Las substituciones se realizaran de manera fluida sin detener el partido, notificando
previamente al cuarto oficial. A la altura de la media cancha seran la salida y el ingreso
excepto en casos de lesidbn en donde el arbitro determinara lo conducente. Si hay una
atencion a un jugador, este debera abandonar el partido por al menos una jugada.

31. La institucién organizadora asignard un responsable de cancha, que desde la zona de
arbitros auxilie y supervise la aplicacion del reglamento ASOMEX, un responsable de
gradas, el cual se reportara con el visor para informar lo que haya observado en cuanto a
comportamiento del publico.

32. Arbitros

a. El coordinador o representante de arbitros asistira a la junta de entrenadores antes y
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cuando se requiera en el torneo.
b. Entregarles las reglas de torneos ASOMEX antes del inicio del torneo.
c. No podran ser programados en mas de 3 partidos por dia de competencia, ya sea como
central o asistente; si podran ser programados adicionalmente como cuarto oficial
d. La escuela anfitriona es responsable de explicarles antes del inicio del evento, el
funcionamiento de implementos
33.- unicamente se entregara un trofeo al espiritu deportivo para cada rama.

Voleibol — Modelo Infantil

Los torneos se realizaran de acuerdo al Reglamento de la Federacion Internacional de Voleibol
(FIVB) con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. EI Comité
Organizador es responsable en la sede y subsedes de proveer los implementos necesarios al
cuerpo de arbitros para el desarrollo de los partidos y proporcionar una copia del reglamento
FIVB a visores.

1. Presentarse con rodilleras, debidamente uniformados, con nimero al frente y en la espalda.

2. Minimo 7 jugadores por equipo y maximo 14.

3. Cuando un equipo cuente con alumnos los cuales su religion les impida actividad deportiva, el
equipo podra tener su partido y sera valido, si las ausencias no le permiten contar con el
minimo de 6 jugadores el marcador sera 2 sets a 0 (25-0 por set).

4. Los colegios participantes se adaptaran a las instalaciones del colegio organizador, las cuales
deben tener las dimensiones minimas, asi como, conservar la altura de la red para cada
categoria y rama, segun lo estipulado por el presente reglamento.

5. Medidas oficiales de la cancha: 16 mts largo x 8 mts ancho

6. Altura de la red 2.10 mts varonil y femenil

7. Los partidos se juegan a 3 sets, los primeros 2 a 25 puntos y el tercero a 15 puntos.

8. Cada equipo cuenta con 2 tiempos fuera en cada set.
9. Las reglas de torneos ASOMEX se deben entregar a los arbitros antes del comienzo del
torneo. Los arbitros deben asistir a las juntas de entrenadores que se lleven a cabo antes de

cada torneo.

10. Si el torneo no cumple con 4 escuelas inscritas ASOMEX para que sea oficial, este se
convierte en invitacional. Se recomienda en caso de tener equipos invitados a los torneos,
hacer cartas de invitacion de director a director, para generar un compromiso de asistencia.

11. Cada instituciéon que organiza un evento ASOMEX asignara un responsable de cancha, que

desde la zona de arbitros auxilie y supervise en la aplicacion del reglamento ASOMEX. 12. El

unico responsable para solicitar tiempo fuera, cambio, etc. es el entrenador. 13. El entrenador
debe cerciorarse que todos los alumnos tengan una participacion similar durante los partidos por
lo que esta permitido hacer cambios libres durante todo el juego. 14. En banca sélo pueden estar

3 personas entre las siguientes, y sélo puede estar de pie y dirigir el entrenador o auxiliar:

a. Entrenador

b. Entrenador Asistente

c. Servicio Médico (previamente registrado)
d. Coordinador Deportivo

e. Director Atlético

15. Un jugador que participe en 2 o 3 categorias y asista al evento, solo podra jugar 3 juegos en
un solo dia con el fin de cuidar su salud.

16. El saque debe ser libre, es decir ya sea por abajo o por arriba.

17. El servicio sobre la cabeza (tipo tennis o por arriba), solo puede ejecutarse en tres ocasiones,
antes o después de estos se debera sacar en la forma basica (por abajo). 18. No “switcheo” o
movimiento de los jugadores mas habiles al centro de la cancha para dominar en ella, o bien

switcheo de un jugador “especialista” como colocador.

19. El balén solo puede regresar al campo contrario de dos o tres toques. En caso de pasar de
uno solo podra ser de bloqueo o en accién sorpresiva de rescate de baldn, a criterio del
arbitro.

20. Se permitirdan 6 cambios por set de jugador(a) por jugador(a).

21. Unicamente se entregara un trofeo al Espiritu deportivo en cada rama.



XI. REGLAS OFICIALES DE LAS DISCIPLINAS

A. Atletismo Infantil y Juvenil
Los torneos se realizaran de acuerdo al reglamento de la Federacién Internacional (IAAF) con las
modificaciones y resumen técnico que a continuacién se describen. EI Comité Organizador es
responsable de proveer a la sede y subsedes los implementos necesarios a jueces para el
desarrollo de las pruebas y proporcionar una copia del reglamento IAAF a visores.

1. En la junta previa, se realizan los acuerdos necesarios para el buen desarrollo de las
competencias y de los atletas en relacion a las pruebas.

2. Los entrenadores pueden dar indicaciones técnicas a sus atletas durante el desarrollo de las
mismas en areas indicadas.

3. En las salidas en todas las categorias y ramas, los arrancadores son opcionales. 4. En todas

las categorias y ramas, cada alumno podra participar en 3 pruebas individuales y un relevo, o

bien en 2 individuales y 2 relevos.

5. Cada escuela puede inscribir maximo a 3 alumnos por prueba a excepcién de la categoria
Pre-Infantil en la cual pueden participar 4 alumnos por prueba.
Para cada prueba debera haber al menos 2 colegios registrados. En caso contrario el o los
atletas competiran con la categoria inmediata superior y se premiara de manera
independiente.

6. Si un equipo no completa su relevo, podra reforzarse con la categoria inmediata inferior

informando con tiempo al comité organizador y respetando los puntos antes mencionados 7.

Hacer la premiacion de manera simultanea al evento, una vez que el juez y comité

organizador determinen que es el momento.
8. El Comité organizador y el visor deben rotar carriles entre todas las instituciones participantes
en rondas eliminatorias; y en finales asignar carriles en base a los tiempos. 9. El Comité
organizador informaréa en la convocatoria la especificacion de pesos y medidas de los
implementos a utilizar durante las pruebas (acercarse lo mas posible a la tabla adjunta). 10. El
lanzamiento de aro se realizara semejando la técnica del lanzamiento de disco.

11. En salto de longitud todas las categorias ocupan la tabla de despegue de 1 metro de
distancia siendo opcional utilizarla a 3 metros.

12. En los relevos de velocidad se llevaran a cabo de acuerdo al reglamento vigente. Extracto:
Articulo 170 Carreras de Relevos

a. Las distancias estandares seran: 4x100 m, 4x200 m, 100 m - 200 m,300 m -400 m (Relevo
Combinado), 4x400 m, 4x800 m, 1.200 m,400 m - 800 m - 1.600 m (Relevo Combinado
Largo), y 4x1.500 m. Nota: El Relevo Combinado puede ser corrido con las postas en
orden diferente, en cuyo caso deberian hacerse ajustes para la aplicacién de los Articulos
170.14,170.18 170.19 y 170.20.

b. Se trazaran lineas de 50 mm de anchura a través de la pista para marcar las distancias de
las postas y para indicar la linea cero.

c. En los relevos 4x100 m y 4x200 m y para la primera y segunda transferencias en el Relevo
Combinado, cada zona de transferencia sera de 30 m de longitud, en la cual la linea cero
esta a 20 m del inicio de la zona. Para la tercera transferencia en el Relevo Combinado y
en el relevo 4x400 m y relevos mas largos, cada zona de transferencia sera de 20 m de
longitud en la cual la linea cero sera el centro. Las zonas de transferencia empezaran y
terminaran en los bordes de las lineas de zona mas cercanas a la linea de salida en el
sentido de la carrera.

13. En la prueba del relevo combinado (que es 100m, 200m, 300m y 400m) ya durante la
competencia, se quede como fijo el punto de carril libre para nuestro evento, que seria, el
segundo corredor que es el que realiza la prueba de 200m, entre a carril libre después de los
50m de su distancia que le corresponde correr, es decir que el corredor de 100m corra por
su carril, el corredor de 200m solo corra 50m por su carril y después terminar su distancia en
carril libre, el corredor de 300m haga su carrera en carril libre y el cuarto corredor de 400m
también seria por carril libre. La asignacion de carriles se realiza mediante un sorteo.



14. El salto de altura se aumentara de 3 en 3 cms para cada ronda.

15. En cada hit se puede tener una salida en falso, en caso de una segunda salida en falso el
atleta que la cometié queda descalificado y asi en una tercera o cuarta sucesivamente. 16. En el
lanzamiento de jabalina se contara como vélida siempre y cuando caiga dentro del &ngulo de
lanzamiento, sin importar la forma de la caida (ya sea punta o cola), manteniendo los fauls si se
pisa la linea de lanzamiento o si la jabalina sale del &ngulo de lanzamiento. 17. Lanzamiento de
disco (el disco debera ser metalico)

18. Lanzamiento de aro: (en forma de tubo plastico, aro de uso rudo o con peso adicional) 19.
Las pruebas asignadas para el evento son las descritas en la tabla inferior. En la reunién anual
de Directores Atléticos se revisan las pruebas para hacer los ajustes correspondientes.
(Categorias Atletismo, Anexo 21)

20. Ninguna prueba se repetira debido a la ausencia de uno o varios atletas, sin embargo cuando

uno o varios atletas se hayan ausentado de la prueba en la que originalmente se registraron,
podran formalmente presentar su intencién de participar a través de su coordinador
deportivo quien realizara por escrito su peticion. EI comité organizador programara la
participacion de los atletas en caso de que logisticamente sea posible con la clara
conciencia de que dicha participacion sera sin derecho a premiaciéon
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Pruebas de
Campo
Prueba 04-05 06-07 08 09 10 " 12 13
Ymen
o
res
F v F v F Vv FV FV F \'} F Vv F \%
Impulso de Bala | 81b 121b 6lb 10 Ib 61b 81b 81b 8 1b 4 6lb 4 | 61b
4kg | 6kg | 3kg | 5kg | 3k 4 kg 3 kg 3 kg b | 3kg | kg | 3kg
6lb 61b
2 kg 2kg
4kg 4 kg
Lanzamiento de Bei Beis | tenis | t
Pelota s e
n
i
s
Lanzamiento 400 gr. 500 gr. 30 400
Mini Jabalina. 0 ar.
ar.
Lanzamiento de 1 1.75 1K 1.5 600g 1K 600 600 60 600
Disco Kg kg 9 | Kg. 9- 1 1 0 9
g "9 g " g
Lanzamiento de Ar de uso r
Aro de uso 0 u
rudo d
o
Salto de Longitud
Salto de Altura

Salto Triple




Pruebas de Pista

Prueba 04-05 06-07 08 09 10 1" 12 13y
men
ores

F v F \' F v FVF \' F " F Vv F \'
80 80 80 80 80 80 80 60 60 60 45 45
clv clv clv clv clv clv 80 clv clv clv cm cm
76cm | 84 76 84 76 76 60 60 60 60
cm cm cm cm cm clv cm cm cm
clv
clv
76
76
60
cm
cm
cm
60 m. c/v. 60 60 60 60 45 45
cms cms | cms | cms | cms | cms
80m. c/v. 76 76
cms cms
80 mts c/v. 76 76 76 76
cms cms cms cms
80 mts c/v. 84 84
cms cms

75 metros planos

100 metros planos

150 metros planos
200 metros planos
300 metros planos
400 metros planos
600 metros planos
800 metros planos

Relevos 4 x 75 mts.

Relevos 4 x 100
mts. Relevos
combinado
(100,200,300,400
)

1,500 metros

3,000 metros
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A

B. Basquetbol
Los torneos se realizaran de acuerdo al reglamento de la Federacién Internacional de Basquetbol
(FIBA), con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. ElI Comité
Organizador es responsable de proveer a la sede y subsedes los implementos necesarios al cuerpo
de arbitros para el desarrollo de los partidos y proporcionar una copia del reglamento FIBA a visores.

Categoria Pasarela - Juvenil A

1.
2.
3.

4.
. Portar la playera con numeros impresos en la espalda y en el frente, el cual no debe repetirse. En

Medida de cancha 28mts y 15 mts la oficial; 26 mts x 14 mts la minima.

3.05 mts de distancia del piso al aro.

Baldon No. 6 para femenil y varonil. El comité organizador decidira la marca del balén oficial de juego
y sera comunicado en la convocatoria.

Portar playera por dentro del short.

caso de que uno o varios jugadores incumplan con esta regla, el equipo contrario tendra dos tiros
libres al inicio de cada partido que se presente sin numero (falta técnica en intervalo del partido).
El entrenador tendra la oportunidad de presentar a sus jugadores con las modificaciones
requeridas para cumplir con la regla.

. Los entrenadores deberan presentar una credencial por cada uno de los jugadores que integran el

equipo. El numero de la playera debera coincidir con el numero de su credencial. En caso de
incumplimiento el entrenador sera sancionado con una falta técnica en el primer partido, la
credencial se ajustard para los siguientes partidos y habrd una reduccién de un punto en el
espiritu deportivo por cada jugador que incumpla. El maximo de puntos que podran ser
deducidos por el incumplimiento de esta regla en un juego seran 3 (tres)

. Es obligatorio que todos los equipos lleven al torneo 2 juegos de uniformes (claro y obscuro). En

caso de incumplimiento el equipo recibira como sancion la reduccion de tres puntos por partido
en el apartado de puntualidad de la hoja de evaluacién para el espiritu deportivo.

. Todos deben vestir el mismo uniforme. Si usan playera bajo la camiseta, debe ser igual en color

solido y forma, no necesariamente del color del uniforme, pero no igual al color del equipo rival.
Si se utilizan mallas y/o mangas compresivas deben ser del mismo color entre los jugadores del
equipo, no necesariamente del color del uniforme, en caso contrario recibiran la deduccién de un
punto en espiritu deportivo.

. Juego de tiempo corrido con los ultimos 3 minutos cronometrados en cada periodo, en ronda

eliminatoria, pase a semifinales, por el 3er lugar y juegos de ubicacion. En las semifinales, en la
final, se cronometraran los ultimos 5 minutos de cada cuarto y en tiempos extra igual que en
ronda eliminatoria.

Ademas, el reloj debe detenerse en los siguientes casos

a. Tiempo fuera

b. Jugador con 5 fauls o descalificado

c. Lesiéon de un jugador

d. Cuando el juez lo ordene

10. Durante los ultimos 2 minutos del cuarto periodo se detendra el reloj después de cada canasta. 11.
Equipo de 10 jugadores minimo y 14 jugadores maximo; un entrenador y un asistente. 12. Podran
inscribir a 12 jugadores por partido. Se juegan 2 medios de 20 minutos y estos se dividen

en 2 periodos de 10 minutos. los jugadores deben participar de la siguiente manera: a) en el
primer cuarto un grupo de 5 o 6 jugadores y en el segundo cuarto otros 5 o 6 jugadores
diferentes, de tal modo que todos los alumnos participen en un curato o periodo antes del medio
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tiempo.
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b) en el tercer y cuarto periodo el coach es libre de que los alumnos participen el tiempo que el
considere sin ser obligatorio que todos los jugadores participen.

13. Cuando un equipo cuenta con alumnos que su religion les impide actividad deportiva, el equipo
jugara su partido y seréa valido; si las ausencias no le permiten contar con minimo 10 jugadores,
entraran en el cuarto donde ya no haya elegibles los jugadores necesarios los cuales seran
seleccionados por los arbitros mediante un sorteo.

14. Si el equipo A tiene solo 10 u 11 jugadores, el equipo B (con 12) decidira si anota el mismo
numero de jugadores que el equipo A.

15. Los jugadores no alineados pueden permanecer en la banca con una prenda diferente al uniforme
de juego.

16. En banca sélo pueden estar 3 personas entre las siguientes, y sélo puede estar de pie y dirigir el

entrenador o auxiliar:

a. Entrenador

b. Entrenador Asistente

c. Servicio Médico (previamente registrado)
d. Coordinador Deportivo

e. Director Atlético

17. Cuando un jugador es expulsado o sale por lesion, el 6to jugador debe tomar su lugar; de no
contar con un 6to, se decide mediante sorteo (con jugadores elegibles). Si esta situacion se da
durante los primeros 3 cuartos, el jugador elegido no quemara su cuarto, es decir, podra alinear
su cuarto pre asignado por su entrenador. En caso de suceder en el 4to periodo, se hara por
sorteo.

18. En caso de solicitar intervencion de un paramédico el jugador puede continuar el juego si la
atencién no supera un minuto, en caso contrario aplicar el inciso anterior.

19. Durante la ejecucion de los tiros libres, esta prohibido que cualquiera de los participantes en el
juego, coaches y publico en general distraigan, hagan ruido o provoquen una falta de atencién de
los jugadores.

20. La programacion debe considerar al menos 90 min entre juegos y la final 90-120 minutos. El
tiempo de calentamiento al inicio del partido es de 5 minutos y 2 minutos para el mensaje del
visor (total 7min) y 5 minutos de descanso en el medio tiempo.

21. Arbitros y entrenadores deben organizar a los equipos para saludarse al inicio y al final del juego.
El visor dara indicaciones iniciales relacionadas con el espiritu deportivo. Luego se hara el saludo
inicial.

22. Los tiempos extras se consideran una extension del 4° periodo, por lo que deberan continuar los
jugadores registrados en este periodo.

23. Se aplica la regla de 3, 5, 8 y 24 segundos, en situaciones de reciclado de reloj solo habra 14
segundos para una ejecucion de tiro a la canasta, conforme al Reglamento FIBA.

24. Se aplica la regla de la alternancia.

25. Tiempos fuera.

26. 2 tiempos fuera en la primera mitad y podran utilizarse en los dos primeros periodos. 27. 3

tiempos fuera durante la segunda parte del juego, maximo 2 tiempos fuera en los ultimos 2

minutos del ultimo cuarto.

28. Los tiempos fuera no utilizados en la primera mitad no podran usarse en la segunda mitad. 29. En

caso de tiempo fuera durante los ultimos 2 minutos del 4to periodo o de cualquier prérroga, el

entrenador del equipo que lo solicita, decidira donde realizara la reposicion, si es en cancha trasera
con 24 segundos o en cancha delantera con 14 segundos para realizar un disparo a la canasta.

30. La defensa es libre, si un equipo logra acumular 20 puntos de diferencia sobre el contrario durante
un partido, el entrenador esta obligado a seguir jugando defensa dentro de la zona del perimetro
de 3 puntos.

31. Los jugadores que utilicen anteojos durante el partido, es obligatorio que sean deportivos. 32.

Debera haber minimo 3 personas en la mesa de anotaciones: 1 apuntador, 1 cronometrista, 1

encargado del dispositivo de 24 segundos. Este dispositivo de reloj de 24 segundos es sugerido.
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33. La banca del equipo local sera la colocada a lado izquierdo de la mesa de anotacion (perspectiva
de apuntador sentado); si el marcador electrénico esta en la mesa de anotacion en la posicién
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invertida, tendra el lado derecho. El anfitrion siempre debe aparecer en el rol de juegos como
local.

34. La falta técnica a un jugador se sancionara con 1 tiro libre y el control del balén continua con el
equipo que tenia derecho o control.

35. La falta técnica al entrenador se sancionara con 2 tiros libres y el control del balén continua con el
equipo que tenia derecho o control.

36. Todas las reposiciones después de una falta técnica, falta descalificante o enfrentamiento se

realizaran desde la linea de saque de la pista delantera del equipo, con 14 segundos para el tiro. 37.

Sistema de puntuacién para los juegos de ronda eliminatoria:

a. Juego ganado: 2 puntos
b. Juego perdido: 0 puntos

38. Férmula para desempatar 2 o mas equipos del mismo grupo después del round-Robin: a.
Empate 2 equipos, el equipo ganador en el round-Robin avanza a la siguiente ronda. b.
Empate 3 0 mas equipos, usar el siguiente método para determinar qué equipo(s) pasa a
semifinales:

e Diferencia en puntos (puntos anotados menos puntos permitidos) solamente contra los
equipos involucrados en el empate (3 0 mas equipos).
e Si aun asi hay empate, avanza el(los) equipo(s) que tenga(n) la mayor cantidad de
puntos (anotados) contra los equipos involucrados en el empate.
e Si persiste el empate avanza el(los) equipo(s) que tenga(n) la menor puntuacion
permitida entre los involucrados.
e Si persiste empate, tomar la menor puntuacion permitida en el total de juegos.
e Avanzara el equipo con menos faul descalificador (flagrante)
e Avanzara el equipo con menos faul antideportivo.
e Avanzara el equipo con menos faul técnico.
e Juegan series de tiempo extra (5min) entre equipos involucrados, en caso de empate se
juegan 2 min adicionales sucesivamente hasta lograr el desempate.
e Si el empate persiste se aplica el punto 1y 2 de las series exiras.

39. El juego por campeonato debe ser el Unico programado ese dia, no debe haber doble jornada.

40. Arbitros
a. Asistir a las juntas de entrenadores antes del torneo.

b. Entregarles las reglas de torneos ASOMEX antes del inicio del torneo.
c. No podran ser programados en mas de 3 partidos por dia de competencia.

41. La escuela anfitriona es responsable de explicarles antes del inicio del evento, el funcionamiento
del reloj e implementos para evaluar el deporte.

42. El minimo de arbitros por partidos debera ser arbitro principal y arbitro seguidor

43. Si un equipo juega 2 partidos en un dia (preliminares o primera fase); el tiempo minimo de
recuperacion debe ser de al menos 3 horas.

44. La institucién organizadora asignara un responsable de cancha, que desde la zona de érbitros
auxilie y supervise la aplicacion del reglamento ASOMEX y un responsable de gradas, el cual se
reportara con el visor para informar lo que haya observado en cuanto a comportamiento del
publico.

Categoria JuvenilBy C
1. Medida de cancha 28mts y 15 mts la oficial; 26 mts x 14 mts la minima.
2. 3.05 mts de distancia del piso al aro.
3. Balén No. 7 varonil y No. 6 femenil. El comité organizador decidira la marca del balon oficial de
juego y sera comunicado en la convocatoria.
4. Portar playera por dentro del short.
5. Portar la playera con numeros impresos en la espalda y en el frente, el cual no debe repetirse. En
caso de que uno o varios jugadores incumplan con esta regla, el equipo contrario tendra dos tiros
libres al inicio de cada partido que se presente sin numero (falta técnica en intervalo del partido). El
entrenador tendra la oportunidad de presentar a sus jugadores con las modificaciones
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requeridas para cumplir con la regla.
6. Los entrenadores deberan presentar una credencial por cada uno de los jugadores que integran
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el equipo. El nimero de playera debera coincidir con el nimero de su credencial. En caso de
incumplimiento el entrenador sera sancionado con una falta técnica en el primer partido, la
credencial se ajustara para los siguientes partidos y habra una reduccién de un punto en el
espiritu deportivo por cada jugador que incumpla. EI maximo de puntos que podran ser
deducidos por el incumplimiento de esta regla en un juego seran 3 (tres)

7. Es obligatorio que todos los equipos lleven al torneo 2 juegos de uniformes (claro y obscuro). En
caso de incumplimiento el equipo recibirda como sancién la reduccion de tres puntos por partido
en el apartado de puntualidad de la hoja de evaluacion para el espiritu deportivo.

8. Todos vestir el mismo uniforme. Si usan playera bajo la camiseta, debe ser igual en color sélido y
forma, no necesariamente del color del uniforme, pero no igual al color del equipo rival. Si se
utilizan mallas y/o mangas compresivas deben ser del mismo color entre los

jugadores del equipo, no necesariamente del color del uniforme, en caso contrario recibiran la
deduccion de un punto en espiritu deportivo.

9. Juego de tiempo corrido con los ultimos 3 minutos cronometrados en cada periodo, en ronda
eliminatoria, pase a semifinales, por el 3er lugar y juegos de ubicacién. En las semifinales y en la
final se cronometrara todo el partido incluyendo tiempos extra.

Ademas, el reloj debe detenerse en los siguientes casos.
a. Tiempo fuera
b. Jugador con 5 fauls o descalificado.
c. Lesién de un jugador
d. Cuando el juez lo ordene.

10. Equipo de 7 jugadores minimo y 14 jugadores maximo; un entrenador y un asistente. a. Podran

inscribir a 12 jugadores por partido. Se juegan 2 medios de 20 minutos y estos se dividen en 2

periodos de 10 minutos.

11. Cuando un equipo cuenta con alumnos que su religion les impide actividad deportiva, el equipo

jugara su partido y sera valido, considerando que pudiera estar en desventaja numeérica. 12. En

banca sélo pueden estar 3 personas entre las siguientes, y s6lo puede estar de pie y dirigir el
entrenador o auxiliar:

a. Entrenador

b. Entrenador Asistente

c. Servicio Médico (previamente registrado)

d. Coordinador Deportivo

e. Director Atlético

13. Cuando un jugador se lesiona y es atendido por el entrenador y/o servicio médico el cambio es
obligatorio.

14. Durante la ejecucion de los tiros libres, esta prohibido que cualquiera de los participantes en el
juego, coaches y publico en general distraigan, hagan ruido o provoquen una falta de atencién de
los jugadores.

15. La programacién debe considerar al menos 90 min entre juegos y la final 90-120 minutos. El
tiempo de calentamiento al inicio del partido es de 5 minutos y 2 minutos para el mensaje del
visor (total 7min); y 5 minutos de descanso en el medio tiempo.

16. Arbitros y entrenadores deben organizar a los equipos para saludarse al inicio y al final del juego.
El visor dara indicaciones iniciales relacionadas con el espiritu deportivo. Luego se hara el saludo
inicial.

17. Se aplica la regla de 3, 5, 8 y 24 segundos, en situaciones de reciclado de reloj solo habra 14
segundos para una ejecucion de tiro a la canasta, conforme al Reglamento FIBA.

18. Se aplica la regla de la alternancia

19. Tiempos fuera
a. 2 tiempos fuera en la primera mitad y podran utilizarse en los dos primeros periodos. b. 3
tiempos fuera durante la segunda parte del juego, maximo 2 tiempos fuera en los ultimos 2
minutos del ultimo cuarto.

c. Los tiempos fuera no utilizados en la primera mitad no podran usarse en la segunda mitad.
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20. En caso de tiempo fuera durante los ultimos 2 minutos del 4to periodo o de cualquier prérroga, el
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entrenador del equipo que lo solicita, decidira donde realizara la reposicion, si es en cancha
trasera con 24 segundos o en cancha delantera con 14 segundos para realizar un disparo a la
canasta.

21. Si un equipo logra acumular 20 puntos de diferencia sobre el contrario durante un partido, el
entrenador esta obligado a seguir jugando libre en su zona defensiva. (De la linea de media
cancha hasta el aro propio)

22. Los jugadores que utilicen anteojos durante el partido, es obligatorio que sean deportivos.

23. Debera haber minimo 3 personas en la mesa de anotaciones: 1 apuntador, 1 crono metrista, 1
encargado del dispositivo de 24 segundos. Este dispositivo de reloj de 24 segundos es sugerido.

24. La banca del equipo local sera la colocada a lado izquierdo de la mesa de anotacion (perspectiva
de apuntador sentado); si el marcador electrénico esta en la mesa de anotacion en la posicién
invertida, tendra el lado derecho. El anfitrion siempre debe aparecer en el rol de juegos como
local.

25. La falta técnica a un jugador se sancionara con 1 tiro libre y el control del balén continua con el
equipo que tenia derecho o control.

26. La falta técnica al entrenador se sancionara con 2 tiros libres y el control del balén continua con el
equipo que tenia derecho o control.

27. Todas las reposiciones después de una falta técnica, falta descalificante o enfrentamiento se
realizaran desde la linea de saque de la pista delantera del equipo, con 14 segundos para el tiro.

28. Si hay fauls acumulados. El jugador sera expulsado al cometer 5 fauls personales.
29. Sistema de puntuacién para los juegos de ronda eliminatoria:
a. Juego ganado: 2 puntos
b. Juego perdido: 0 puntos
30. Férmula para desempatar 2 o mas equipos del mismo grupo después del round-Robin:
a. Empate 2 equipos, el equipo ganador en el round-Robin avanza a la siguiente ronda.
b. Empate 3 o mas equipos, usar el siguiente método para determinar qué equipo(s) pasa a
semifinales:
e Diferencia en puntos (puntos anotados menos puntos permitidos) solamente contra los
equipos involucrados en el empate (3 o mas equipos).
e Si aun asi hay empate, avanza el(los) equipo(s) que tenga(n) la mayor cantidad de
puntos (anotados) contra los equipos involucrados en el empate.
e Si persiste el empate avanza el(los) equipo(s) que tenga(n) la menor puntuacién
permitida entre los involucrados.
e Si persiste empate, tomar la menor puntuacion permitida en el total de juegos.
e Avanzara el equipo con menos faul descalificador (flagrante)
e Avanzara el equipo con menos faul antideportivo.
e Avanzara el equipo con menos faul técnico.
e Juegan series de tiempo extra (5min) entre equipos involucrados, en caso de empate se juegan2 min
adicionales sucesivamente hasta lograr el desempate.
e Si el empate persiste se aplica el punto 1y 2 de las series extras.
31. El juego por campeonato debe ser el Unico programado ese dia, no debe haber doble jornada. 32.
Arbitros
a. Asistir a las juntas de entrenadores antes del torneo.
b. Entregarles las reglas de torneos ASOMEX antes del inicio del torneo.
c. No podran ser programados en mas de 3 partidos por dia de competencia.
d. La escuela anfitriona es responsable de explicarles antes del inicio del evento, el
funcionamiento del reloj e implementos para evaluar el deporte.
e. El minimo de arbitros por partidos debera ser arbitro principal y arbitro seguidor.
33. Todas las reposiciones después de una falta técnica, falta descalificante o enfrentamiento se
realizaran desde la linea de saque de la pista delantera del equipo, con 14 segundos para el tiro.
34. Si un equipo juega 2 partidos en un dia (preliminares o primera fase); el tiempo minimo de
recuperacion debe ser de al menos 3 horas.
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35. La instituciéon organizadora asignara un responsable de cancha, que desde la zona de arbitros
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auxilie y supervise la aplicacion del reglamento ASOMEX y un responsable de gradas, el cual se
reportara con el visor para informar lo que haya observado en cuanto a comportamiento del
publico.

C. Futbol Soccer
Los torneos se realizaran de acuerdo al reglamento de la Federacién Internacional de Futbol
Asociacion (FIFA), con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. El
Comité Organizador es responsable de proveer a la sede y subsedes los implementos necesarios al
cuerpo de arbitros para el desarrollo de los partidos y proporcionar una copia del reglamento FIFA a
visores.

Categoria Juvenil A, B, C

1. Portar playera por dentro del short con niUmeros impresos en la espalda, el cual no debe repetirse, y debe
coincidir con el numero de la credencial. (De no cumplir la credencial se ajustara para los siguientes
partidos y habra una reduccion de un punto en el espiritu deportivo por cada jugador que no cumpla) El
portero debe vestir la parte superior del uniforme con colores contrastantes al de sus compafieros,
contrarios, y arbitros. De no portar uniforme, se utilizaran casacas para poder participar, afectando en
disminucién de puntos para el trofeo al espiritu deportivo. Es obligatorio que todos los equipos lleven al
torneo 2 juegos de uniformes (claro y obscuro). En caso de incumplimiento el equipo recibira como
sancion la reduccioén de tres puntos por partido en el apartado de puntualidad de la hoja de evaluacion
para el espiritu deportivo.

2. Cuando al portero le sea permitido participar como jugador de campo, debe portar el mismo uniforme que
sus companieros con las mismas caracteristicas del uniforme del equipo, teniendo impreso el mismo
nuamero que utiliza como portero.

3. Espinilleras obligatorias, prohibido tachones de metal.

4. De requerir anteojos, deben ser especiales para la practica del deporte.

5. Balén No. 5 para femenil y varonil. EI comité organizador decidira la marca del baldn oficial de juego y sera
comunicado en la convocatoria.

6. Minimo de jugadores por equipo 13 y maximo 20, todos podran alinear en cada partido. 7. Si el equipo

cuenta con alumnos que su religion les impide actividad deportiva, el equipo jugara su partido y sera valido; si

las ausencias no le permiten contar con minimo 11 jugadores, jugara con menos que el equipo contrario, pero

si son menos de 8 jugadores debe suspenderse el partido y concluirlo con el marcador 0 — 2

8. Los tiempos de juego para cada categoria seran:

A. Juvenil A Varonil y Femenil: 2 tiempos de 30 minutos cada uno
B. Juvenil B y C Varonil y Femenil: 2 tiempos de 35 minutos cada uno
Nota: en grupos de 7, los tiempos de los partidos seran reducidos en 5 minutos, excepto la

final. 9. Todas las categorias tendran 10 minutos de descanso al medio tiempo.

10. A la mitad de cada medio tiempo de juego se permitira hidratacion de 2 minutos a jugadores (no contara
como tiempo de juego). Esta permitido que entrenadores den instrucciones a jugadores durante este
tiempo. Los jugadores pueden salir de la cancha para hidratarse. Los comités organizadores con la
colaboracion de los visores del torneo podran modificar la cantidad y tiempo destinados para hidratacién
en cada juego. Esta decision debera ser informada antes de la jornada correspondiente a los equipos
participantes.

11. Si un equipo juega 2 partidos en un dia (preliminares o primera fase), los 2 juegos seran de 2 tiempos de
5 minutos menos en cada tiempo; el tiempo minimo de recuperacion debe ser de al menos 4 horas. Los
juegos de semifinales, 3er lugar y campeonato, seran jugados de acuerdo a los tiempos arriba
mencionados, sin importar cuantos partidos juegue el equipo por dia. No se aplicara la reduccion de
tiempo en los juegos de equipos que tengan un juego preliminar o primera fase y un juego de semifinal el
mismo dia.

12. Sistema de puntuacién para los juegos preliminares:

A. Juego ganado 3 puntos
B. Juego empatado y ganado en penales 2 puntos
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C. Juego empatado y perdido en penales 1 punto

D. Juego perdido 0 puntos
13. En cada encuentro de la primera ronda que termine empatado, se realizara una tanda de 3 penales por



14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

equipo y si el empate continla sera a muerte subita; deberan participar en la ejecucion todos los
jugadores del equipo, (en forma de rotacion) excepto los que hayan sido expulsados. Una vez que haya
iniciado la tanda de penales no podra haber cambio de portero, excepto por lesién. El equipo ganador de
esta ronda recibira un punto adicional como se especifica arriba. Los goles anotados en la tanda de
penales no seran contabilizados en las estadisticas del equipo.

Durante la ejecucién de tiros penales no se permite distraer al jugador que lo ejecute, ni por jugadores, ni
entrenadores, ni por el publico presente. Prohibido que el jugador intimide a otro o realice una actividad
fisica con el propdsito de intimidar.

Nota: Durante la realizacidon de los tiros penales el portero (a) tiene prohibido acercarse al jugador
(tirador), asi mismo, cuando su equipo esté realizando el tiro penal, la posicidon que debera ocupar es a la
altura de la linea del area grande del lado izquierdo de la porteria a un metro de distancia en relacion de
las lineas de area grande y linea de meta.

El area técnica se ampliara desde 3 metros antes de la zona de arbitros y visores hasta la altura del area
grande y solo podra ser utilizada por un entrenador. Esta modificacion tiene como fin el sentido formativo
y educativo del deporte, y no pretende dar una ventaja desleal al entrenador y/o equipo.

Arbitros y entrenadores deben organizar a los equipos para saludarse al inicio y al final de cada juego. El
visor dara indicaciones iniciales sobre el Espiritu Deportivo. Luego se hara el saludo inicial en el cual los
equipos desfilan desde la zona de arbitros hacia el centro del campo en dos filas (una por equipo); al
llegar a este punto, los equipos se separan avanzando cada uno hacia una porteria hasta quedar todos
(jugadores, arbitros y entrenadores) en linea de frente al publico saludando al mismo; posteriormente, los
dos equipos avanzan encontrandose en el centro de la cancha dandose la mano.

Las reglas de torneos ASOMEX deberan entregarse a los arbitros antes del comienzo del torneo. Los
arbitros deben asistir a las juntas de entrenadores antes del torneo.

En rama femenil, utilizar las manos como proteccién esta permitido, siempre y cuando no sean
despegadas del cuerpo y en forma intencional, queda a criterio del arbitro.

La institucion organizadora asignara un responsable de cancha, que desde la zona de arbitros auxilie y
supervise la aplicacion del reglamento ASOMEX y un responsable de gradas, el cual se reportara con el
visor para informar lo que haya observado en cuanto a comportamiento del publico.

El siguiente método para desempatar se utilizara en caso de que dos equipos del mismo grupo terminen
empatados en puntos después del round-Robin:

Si dos equipos empatan, el equipo que avanzara sera el que gane en el juego entre si o en la ronda de
penales.

22. Si tres 0 mas equipos empatan durante el round-Robin, se aplicaran las reglas de desempate de la siguiente
manera:

a. El equipo que avanzara seré el que haya ganado a los otros dos involucrados en el juego
entre ellos o en la ronda de penaltis.

b. Diferencia de goles (goles anotados menos goles en contra). El equipo con la mayor
diferencia de goles avanzard a las semifinales. (SOLAMENTE CONTRA LOS EQUIPOS
INVOLUCRADOS EN EL EMPATE),

c. Si sigue el empate avanzaran los equipos con mas goles anotados (SOLAMENTE CONTRA
LOS EQUIPOS INVOLUCRADOS EN EL EMPATE).

d. De persistir aun el empate avanzaran los equipos con menos goles en contra en el total de
los partidos.

e. Avanzara el equipo con menos tarjetas roja directa f.

Avanzara el equipo con menos tarjetas amarillas

g. En caso de persistir el empate se llevara a cabo una tanda de 3 penales, con 6 jugadores
elegibles tirando 3 penales a cada equipo, sin posibilidad de que el tirador repita, teniendo
cada equipo un total de 6 tiros, si el empate persiste sera una ronda de muerte subita con
diferentes tiradores, hasta haber completado el total de jugadores de cada equipo, avanzando
el equipo con mas goles.

23. El siguiente método para desempatar se utilizara en caso de que dos 0 mas equipos de diferentes grupos
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terminen empatados en puntos después del round-Robin:
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24. Goles en contra de la primera ronda.
25. Diferencia de goles (goles anotados menos goles en contra).
26. En caso de persistir el empate se llevara a cabo una tanda de 3 penales, con jugadores elegibles tirando 3



penales a

cada equipo, sin posibilidad de que el tirador repita, si el empate persiste sera una ronda de

muerte subita con diferentes tiradores, hasta haber completado el total de jugadores de cada equipo,
avanzando el equipo con mas goles.

27. Si 2 equipos empatan en fase regular, se deberan tirar 3 penales y en finales por equipo. Y en cuartos de
final, semifinales, final y por ubicacién deberan tirar 5 por equipo y en caso de prevalecer el empate, se
continuara con muerte subita.

28. Comité organizador debe disponer de 5 balones por juego para cada campo, y contar en cada cancha con
por lo menos 3 personas en el apoyo de recolectar balones.

29. Comité organizador en la junta previa debe sefalar lugares para zona de calentamiento. 30. Las redes de

porterias deben estar en perfectas condiciones, al igual que su colocacién y extension. 31. En banca sélo

pueden estar 3 personas entre las siguientes, y sélo puede estar de pie y dirigir el entrenador o auxiliar:
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a. Entrenador

b. Entrenador Asistente

c. Servicio Médico (previamente registrado)
d. Coordinador Deportivo

e. Director Atlético

. Cuando finalice un partido, el arbitro por ninglin motivo podra cambiar el resultado final. 33. El

visor no tiene la autoridad para cambiar la decision arbitral, pero tiene la responsabilidad de
apoyar y orientar al cuerpo de arbitros para tomar decisiones.
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35.

36.

37.
38.
39.

40.

41.

42.

43.
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. Cuando el marcador tenga 5 goles de diferencia y se incremente, se dejan de agregar los goles al

marcador visible a menos que la diferencia baje a 3 goles, entonces se actualizara el marcador
visible.
En la junta previa, el comité organizador sefialara en el rol de juegos la designacion de bancas de
los equipos. La banca 1 (lado derecho de mesa de control de arbitros) fungird como local y la 2
(lado izquierdo) como visitante. Equipo anfitrion siempre en banca 1.
En caso de expulsion se aplicaran las siguientes sanciones. El comité organizador debe notificar
al final de la jornada la cantidad de juegos de suspensién al responsable de la institucion
sancionada.

a. Expulsién por doble amonestacion 0 partidos

b. Expulsion por roja directa 1 o mas partidos

c. Expulsion del entrenador, auxiliar, coordinador o director atlético... 1 0 mas partidos

Nota: El comité organizador debera notificar al final de la jornada la cantidad de juegos de

suspension al responsable de la institucion sancionada.
Adecuaciones por mal clima para todas las categorias:
En caso de mal tiempo se suspende el encuentro hasta que el tiempo lo permita.
El colegio organizador debe prever que existan las condiciones para que el torneo se lleve a cabo
de principio a fin. Asi mismo, que existan instalaciones alternas para llevar a cabo el evento en
caso de fuerza mayor.
El comité organizador podra suspender o cancelar definitivamente el evento cuando no existan
condiciones para llevarlo a cabo.
El comité organizador debe incluir en la convocatoria la siguiente informacion:
Caracteristicas de la cancha del torneo (superficie, dimensiones de cancha y porterias, ademas
de las tribunas).
Las sustituciones se realizaran de manera fluida sin detener el partido, notificando previamente al
cuarto oficial. La salida e ingreso seran a la altura de la media cancha, excepto en casos de
lesion en donde el arbitro determinara lo conducente. Si hay una atencion a un jugador, este
debera abandonar el partido por al menos una jugada.
Arbitros

a. El coordinador o representante de arbitros asistira a la junta de entrenadores antes y
cuando se requiera en el torneo.
b. Entregarles las reglas de torneos ASOMEX antes del inicio del torneo.
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c. No podran ser programados en mas de 3 partidos por dia de competencia, ya sea
como central o asistente; si podran ser programados adicionalmente como cuarto
oficial

d. La escuela anfitriona es responsable de explicarles antes del inicio del evento, el



funcionamiento de implementos

D. Futbol 7
Los torneos se realizaran de acuerdo al reglamento de la Federacidon Internacional de Futbol
Asociacion (FIFA), con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. El
Comité Organizador es responsable de proveer a la sede y subsedes los implementos necesarios al
cuerpo de arbitros para el desarrollo de los partidos y proporcionar una copia del reglamento FIFA a
visores.

. EI Comité Organizador es responsable de proveer a la sede y subsedes los implementos necesarios al cuerpo de arbitros parael
desarrollo de los partidos y proporcionar una copia del reglamento a los visores.

1. Balén No 4 en categorias A, B y C varonil y femenil.

e Minimo de jugadores por equipo 9 y maximo 14, todos podran alinear en cada partido.

2. Portar playera por dentro del short con niumero impreso en la espalda, el cual no debe repetirse, y
debe coincidir con el numero de la credencial. (De no cumplir la credencial se ajustara para los
siguientes partidos y habra una reducciéon de un punto en el espiritu deportivo por cada jugador
que no cumpla) El portero debe vestir la parte superior del uniforme con colores contrastantes al
de sus compafieros, contrarios, y arbitros. De no portar uniforme, se utilizaran casacas para
poder participar, afectando en disminucion de puntos para el trofeo al espiritu deportivo. Se
recomienda que todos los equipos lleven al torneo 2 juegos de uniformes (claro y obscuro). Es
obligatorio que todos los equipos lleven al torneo 2 juegos de uniformes (claro y obscuro). En
caso de incumplimiento el equipo recibira como sancion la reduccion de tres puntos por partido
en el apartado de puntualidad de la hoja de evaluacion para el espiritu deportivo.

3. Espinilleras obligatorias, prohibido tachones de metal.

4. Se usara para la cancha de sintético multitacos y para la cancha de pasto natural podran utilizar
multitacos o tacos de futbol.

5. Traer un par de tenis por si el partido se realiza en salén.

6. De requerir anteojos, deben ser especiales para la practica del deporte.

7. Los tiempos limite para cada categoria juvenil A, B y C varonil y femenil seran de 25 minutos cada
uno. Se recomienda programar un espacio de 15 minutos entre juego y juego.

8. El calentamiento debe ser de 5 minutos y en el descanso del medio tiempo son 10 min.

El mensaje del visor debe ser después del calentamiento con duracién de 2 minutos. (7 minutos
antes de la hora de inicio)

9. Comité organizador en la junta previa debe sefalar lugares para zona de calentamiento.

10. A la mitad de cada tiempo de juego se permitira hidratacién de 2 minutos a jugadores (no contara
como tiempo de juego). Esta permitido que entrenadores den instrucciones a jugadores durante
este tiempo. Los jugadores pueden salir de la cancha para hidratarse. El comité organizador con
la colaboracion de los visores del torneo podran modificar la cantidad y tiempo destinados para
hidratacion en cada juego. Esta decision debera ser informada antes de la jornada
correspondiente a los equipos participantes.

11. Si un equipo juega 2 partidos en un dia (preliminares o primera fase), los 2 juegos seran de 2
tiempos de 5 minutos menos en cada tiempo; el tiempo minimo de recuperacion debe ser de al
menos 3 horas. Los juegos de semifinales, 3er lugar y campeonato, seran jugados de acuerdo a
los tiempos arriba mencionados, sin importar cuantos partidos juegue el equipo por dia. No se
aplicaré la reduccion de tiempo en los juegos de equipos que tengan un juego preliminar o
primera fase y un juego de semifinal el mismo dia.
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12. Se puede sustituir a los jugadores tan seguido como se desee durante el juego (incluyendo
porteros). El arbitro central debe ser notificado antes de cada sustitucion.
- Sustituciones durante el Juego:

e Se permitira un numero ilimitado de sustituciones de jugadores elegibles, aun estando en juego el balén. e Un jugador que



ha sido reemplazado podra reingresar en la superficie de juego sustituyendo a otro jugador. e Un jugador que sale de la

superficie de juego debera dirigirse a la zona de sustitucion el cual se encuentra en la mitad de
juego del lado correspondiente a su banca, una vez que sale del terreno de juego debera permanecer sentado en
subanca correspondiente.

e El jugador que entra a la superficie de juego debera colocarse en la zona de sustitucion ubicada en la mitad del terrenode
juego del lado de su banca correspondiente y esperar a que su compafero que sale del terreno de juego abandonepor
dicha zona de sustitucion, momento en el cual podra ingresar al terreno de juego y convertirse en jugador.

e La sustitucion se completa cuando el jugador sustituto entra en la superficie de juego momento en el cual se convierte
enjugador, mientras que el jugador a quien reemplaza se convierte en sustituto.

e Permuta de guardameta:

o Cualquiera de los jugadores podra cambiar su puesto con el guardameta, siempre que:
m Se haya informado previamente al arbitro.
m El cambio se efectie durante una interrupcién del juego.

Sustituciéon del Guardameta: (Utilizaria la regla de detener el juego también)

13. Sistema de puntuacién para los juegos preliminares y en los juegos de semifinal, y final en caso

de empate se definira por tiros penales.
a. Juego ganado 3 puntos
b. Juego empatado y ganado en penales 2 puntos
c¢. Juego empatado y perdido en penales 1 punto
d. Juego perdido 0 puntos

14. Si 2 equipos empatan en fase regular, se deberan tirar 3 penales por equipo. Y en cuartos de
final, semifinales, final y por ubicacidon deberan tirar 5 por equipo y en caso de prevalecer el
empate, se continuara con muerte subita. Deberan participar en la ejecucion todos los jugadores
del equipo, (en forma de rotacién) excepto los que hayan sido expulsados. Una vez que haya
iniciado la tanda de penales no podra haber cambio de portero, excepto por lesion. El equipo
ganador de esta ronda recibira un punto adicional como se especifica arriba. Los goles anotados
en la tanda de penales no seran contabilizados en las estadisticas del equipo.

15. El area técnica se ampliara desde 3 metros hasta la altura del area grande y sélo podra ser
utilizada por un entrenador. Esta modificacion tiene como fin el sentido formativo y educativo del
deporte, y no pretende dar una ventaja desleal al entrenador y/o equipo.

16. Arbitros y entrenadores deben organizar a los equipos para saludarse al inicio y al final de cada
juego. Para el saludo inicial los equipos desfilan desde la zona de arbitros hacia el centro del
campo en dos filas (una por equipo); al llegar a este punto, los equipos se separan avanzando
cada uno hacia una porteria hasta quedar todos (jugadores, arbitros y entrenadores) en linea de
frente al publico saludando al mismo; posteriormente los 2 equipos avanzan encontrandose en el
centro de la cancha dandose todos la mano.

17. La institucion organizadora asignara un responsable de cancha, que desde la zona de arbitros
auxilie y supervise la aplicacion del reglamento ASOMEX y un responsable de gradas, el cual se
reportara con el visor para informar lo que haya observado en cuanto a comportamiento del
publico.

18. Todos los saques de meta se realizan con la mano.

19. Las barridas no estan permitidas. (cuando un jugador se barre en disputa de un balén)

20. A la sexta falta se cobrara un tiro directo a 3 metros del tiro de penalti, y a partir de ahi iniciara el
conteo nuevamente de las faltas por equipo. (Con barrera a 7 mts de distancia).

21. Método para desempatar a 2 equipos del mismo grupo que terminen empatados en puntos
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después del round-Robin:

22. Si 2 equipos empatan, el equipo que avanzara sera el que gane en el juego entre si o en la ronda
de penales.

23. Si 3 0 mas equipos empatan, se aplicaran las siguientes reglas de desempate:
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a. El equipo que avanzara serd el que haya ganado a los otros dos involucrados en el juego
entre ellos o en la ronda de penaltis.
b. Diferencia de goles (goles anotados menos goles en contra). El equipo con la mayor
diferencia de goles avanzara a las semifinales (solamente contra los equipos
involucrados en el empate).
c. Si sigue el empate avanzaran los equipos con mas goles anotados (solamente contra los
equipos involucrados en el empate).
d. De persistir el empate avanzaran los equipos con menos goles en contra.
e. Avanzara el equipo con menos tarjetas roja directa
f. Avanzara el equipo con menos tarjetas amarillas

EXPULSIONES:
e Expulsiones Un jugador sera expulsado y se mostrara tarjeta roja si comete una de las siguientes cincoinfracciones

y un sustituto podra ingresar a los 5 minutos de que se efectue la expulsién:
1. Ser culpable del juego brusco grave.

2. Ser culpable de conducta violenta.

3. Escupir a un adversario o a cualquier otra persona.

4. Emplear lenguaje o gesticular de manera ofensiva, grosera y obscena.

5. Recibir una segunda amonestacioén en el tiempo del partido.

Un sustituto o un jugador sustituido que es expulsado, debera abandonar los alrededores del terreno de juego yel
area técnica.

Ver Regla 12 Federado

24

25.

26.

27.

28.

20.
30.
31.
32.

33.

. Comité organizador debe disponer de 5 balones por juego para cada campo, asi como contar en
cada campo con por lo menos 3 personas para recolectar los balones.
Las redes de porterias deberan estar en perfectas condiciones, al igual que su colocacion y
extension.
En banca sélo pueden estar 3 personas entre las siguientes, y s6lo puede estar de pie y dirigir el
entrenador o auxiliar:

a. Entrenador

b. Entrenador Asistente

c. Servicio Médico (previamente registrado)

d. Coordinador Deportivo

e. Director Atlético
En la junta previa, el comité organizador sefialara el rol de juegos y la designacion de bancas de
los equipos. Banca 1 (lado derecho de frente al campo) fungira como local y la 2 (lado izquierdo
de frente al campo) como visitante. Anfitrion siempre sera banca 1.
En caso de expulsion se aplicaran las siguientes sanciones:

a. Expulsién por doble amonestacion 0 partidos

b. Expulsion por roja directa 1 o mas partidos

c. Expulsion del entrenador o auxiliar 1 0 mas partidos
Adecuaciones por mal clima para todas las categorias:
En caso de mal tiempo se suspende el encuentro hasta que el tiempo lo permita.
El colegio organizador debe prever que existan las condiciones para que el torneo se lleve a cabo
de principio a fin. Asi mismo, que existan instalaciones alternas para llevar a cabo el evento en
caso de fuerza mayor.
El comité organizador podra suspender o cancelar definitivamente el evento cuando no existan
condiciones para llevarlo a cabo.
La realizacion del saque de meta debera hacerlo el portero y solamente con la mano.
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E. Natacion



Los torneos se realizaran de acuerdo al reglamento de la Federacion Internacional de Natacion
(FINA), con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. EI Comité
Organizador es responsable de proveer a la sede y subsedes los implementos necesarios al cuerpo
de jueces para el desarrollo del torneo y proporcionar una copia del reglamento FINA a visores.
1. Instalacién

a. Alberca semiolimpica de 25m,alberca natacion competitiva

2. Sistema de Cronometraje y Software
a. Colorado Time Systems y Meet Manager, o similares
3. Participantes
a. Nadadores inscritos del Colegio al que representan
4. Categorias y Ramas( femenil y varonil) determinadas a la edad del nadador a la fecha de inicio
del torneo.
a)7-8 anos
b)9-10 aios
c)11-12 afios
d)13-14 aios
e)15-16 anos
f) 17 y mayores

Los atletas podran participar en categorias mayores a su edad en pruebas de relevos, pero no
podranparticipar en eventos de edad menor a la de ellos, todos los atletas deberan participar en su correspondiente
categoriade acuerdo a su edad para pruebas individuales

e Todas las carreras seran nadadas con nifos y nifas por separado, a excepcion de los relevosmixtos
)

e Los relevos mixtos deberan ser nadados 2 varones y 2 mujeres

e Cada atleta registrado en el torneo podra participar en 3 pruebas individuales y un relevo por
diadurante la competencia

e El orden de las pruebas podra ser alterado por el comité organizador siempre y cuando
seanpublicados y comunicados de forma apropiada dentro de la convocatoria durante la
fechaestablecida por ASOMEX, los eventos no podran ser removidos del horario oficial de
lascompetencias, se hace la siguiente recomendaciéon para asegurar el balance en el horario
decompetencias. .

5. Eventos

DIA 1

CATEGORIA PRUEBA

7-8 25MTS 25 MTS 4X25
9.10 LIBRES 100MTS CRAW
LIBREMARIPOSA

11-12 50MTS LIBH 200MTS CRAWI 4X50
13-14 LIBREMARIPOSA
15-16

17Y
MAYORES

DIA 2

7-8 100MTS LIBF 50MTS PECHO
9-10 DORSOMARIPOSA
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11-12 100 MTS LIB 100 MTS PECHO 1 DORSO
13-14 MARIPOSA
15-15
17Y
MAYORES

DIA3

7-8 25MTS PECHO | 25 MTS DORSO 100 MTS LIBRE f COMBINADO
9-10 4 X25

11-12 10 50 MTS DORSO 200 MTS COMBINAD
13-14 O O 4X50
15-16

17Y
MAYORES

6. Horarios de Competencia
a. Afloje 7:00-8:45 horas
b. Competencia 9:00 horas
7. Sistema de Competencia
a. Finales contra reloj
b. Los heats se nadan del mas rapido al mas lento
c. Cada escuela puede inscribir hasta 2 relevos
d. Podréan participar en 3 pruebas individuales por dia de competencia y 2 relevos
8. Junta Técnica
Se llevara a cabo un dia antes del inicio de la competencia en la alberca sede. Es obligatorio
presentar las acreditaciones ASOMEX, mismas que seran revisadas para la entrega del programa. 9.
Premiacion Individual y Relevos
Se premian en pédium los eventos con medallas de 1°, 2°, 3° por categoria y rama.
Se otorgara una placa de participacion por institucion.
10. Puntuacion

Lugar 1 2 34 5678 9

O =

Individu | 11 9 87 6543 2 1
al
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Relevos | 22 | 18 16 14 121086 4 2

11. Jueces

a. El comité organizador se hara cargo de designar a los jueces cronometristas.

b. Debe haber 1 juez arbitro, 1 juez de salida, nado y llegada, 1 juez en oficialia mayor. c.

Minimo un juez cronometrista por carril.

d. Jueces cronometristas deberan ser contratados para el torneo minimo uno por carril ( de preferencia dos)
pero deberan ser entrenados con instrucciones claras con anticipacion de lo que conlleva el trabajo por el
comité organizador.

12. Inscripciones

a. Costos de Inscripcion segun el reglamento. (Anexo 5)

b. Via correo electronico, mediante archivos Meet Manager o Team Manager, generados por el
comité organizador.

c. Se deberan cargar los tiempos de inscripcion para Meet Manager de la siguiente manera,
ejemplo 1:25.90

d. Cada nadador puede ser inscrito en maximo 8 pruebas individuales y 2 relevos.

e. Entregar tarjetas de relevos antes del inicio de la primera prueba del dia, pudiendo subir de
categoria hasta 2 nadadores por relevo.
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f. Enviar en el registro de los competidores los tiempos de los nadadores para colocarlos en el heat
correspondiente, en caso de no contar con sus tiempos se asignaran a un hit de una
categoria disponible

g. Los nadadores deberan registrarse al torneo con su mejor marca personal en curso corto

h. Las carreras seran sembradas de acuerdo a los tiempos de inscripcion

i. Todos los nadadores registrados por su entrenador deberan participar en el evento registrado
para evitar carriles vacios en la competencia, los entrenadores deberan promover de forma
activa la eliminacion de “no shows”(NS)

j- Los nadadores deberan permanecer dentro de la alberca hasta que la carrera haya llegado a su
fin

k. Se les debera animar a los nadadores el uso comun de la cortesia y agradecer a sus
cronometristas, desear suerte a los competidores en sus heats, y felicitar a aquellos
competidores nadando en sus carriles contiguos.

I. ElI comité organizador debera informar a la institucién que participa en caso de que a la entrega
de pruebas de los competidores exista una prueba desierta 6 con un solo competidor

para asignar otra prueba antes del envié del meet manager o bien asignar a una categoria
inmediata mayor, el anfitrion debera dar aviso de pruebas o categorias desiertas maximo una
semana después de envié de pruebas.

13.-Zona de alberca:

La zona de alberca debera permanecer cerrada a los espectadores, pero debera haber un area para espectadores

claramente sefialada donde puedan ver las competencias, entrenadores, atletas, jueves, personal médico y cualquier otra

persona con autorizacion del comité organizador o ASOMEX

14Traje de Baiio

m. Traje de bafio oficial de competencia autorizado por FINA, sino fuese de tela de competencia
entones solo debe cumplir con las caracteristicas obligatorias:
e Hombres tipo jamer, torso descubierto y de cadera a arriba de rodilla
e Mujeres resaque o de short a arriba de la rodilla, hombros, brazos descubiertos, todos sin
ningun tipo de broche o cierre
n. No pueden utilizar ningun tipo de aditamento, reloj, o pulsera en ninguna parte del cuerpo.
13. Salidas



a. Salida del Banco al Momento que el Juez da la Indicacion
e Con autorizacion para subir al banco, el nadador debe prepararse para ponerse en
posicion una vez que el juez dé el aviso “a sus marcas”. A partir de ahi, hasta que den el
sonido de salida, el nadador no puede moverse para nada, ni pies, ni manos, ni cuerpo.
Debe mantenerse completamente quieto hasta que el juez decida dar el pitido de salida.
En ese momento entre “a sus marcas” y el sonido de salida, puede durar hasta un minuto
en el cual el nadador no tiene permitido moverse.
b. Salida en Falso
e Se considera salida en falso cuando el nadador después del “a sus marcas” se mueve o
sale antes del sonido de salida. Si esto sucediera queda en este momento descalificado.
El juez de salida tiene la autoridad de decidir si contintia teniendo al resto de los
nadadores en posicion de salida y posteriormente dar el disparo de salida.
e Si por inercia uno o mas nadadores también se van atras del que ya hizo salida en falso,
automaticamente todo el que salga o se mueva antes del disparo se salida queda
descalificado.
c. Salida de Dorso
e Se hace dentro de la alberca, tomando el banco de salida con la mano, los pies se pegan
a la pared con rodillas flexionadas, cuidando que los dedos de los pies no salgan del
agua. Una vez que se da el disparo de salida, deben aventarse hacia atras en flecha
cuidando mantener su posicion de dorso todo el tiempo (boca arriba).
e Debe hacerse vuelta de campana de crawl o viraje. Si fuese vuelta de campana, una vez
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que se gira el nadador, no debe realizar ningun tipo de movimiento (entre que se giro a
boca abajo y la vuelta de campana), hace vuelta y debe salir boca arriba en su puente
para continuar nadando de dorso.
d. Salida de Crawl
e En cada barda se hace vuelta de campana, debe forzosamente tocar con los dos pies la
barda en cada vuelta o hacer viraje, tocar con una mano la barda para girar e impulsando
con los pies después de cada vuelta/viraje viene un puente con las especificaciones
abajo mencionadas.
e. Salida de Mariposa
e Se hace viraje en cada barda hasta completar la distancia, debe tocar forzosamente con las
dos manos al mismo nivel de la barda para hacer el viraje y continuar con el puente de
mariposa.
f. Salida de Pecho
e Viraje de pecho, toca con dos manos a la misma altura al mismo tiempo para hacer viraje y
continuar con el puente de pecho antes mencionado.
14. Puentes
a. Una vez realizada la salida del nadador, tiene oportunidad de realizar un puente (flecha por
abajo del agua) no mayor a 15 mts de largo, si rebasara 1cm o mas automaticamente
quedara descalificado. Los puentes pueden hacerse después de una salida de banco y
después de cada viaje o prueba dependiendo de la distancia y dimensiones de la alberca.
e Puente de crawl y mariposa: flecha con patada de mariposa, pies y rodillas juntas por
completo.
e Puente de dorso: flecha sumergida boca arriba con patada de mariposa.
e Puente de pecho: una brazada profunda de pecho, una patada de pecho con ondulacion.

F. Tenis

Los torneos se realizaran de acuerdo a las reglas de la ITF World Tennis Tour y reglamento
ASOMEX, con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. ElI Comité
Organizador es responsable en la sede y subsedes de proveer los implementos necesarios al
cuerpo de arbitros para el desarrollo del torneo y proporcionar una copia del reglamento ITF a
visores.

1. Instalaciones



a. 5 canchas minimo. Si esto no es posible, se requiere una sede alterna.
b. Areas con sombra. 2 &reas por cada 3 canchas.
c. Si es posible, area de calentamiento o pared disponible para bolear.
d. Redes negras/verdes o rompevientos para crear un contraste de color.
2. Inscripciones
a. 3 semanas antes del inicio del torneo enviar a la escuela anfitriona lista de participantes b. De
no poder cumplir el compromiso de los jugadores registrados aplicara lo siguiente: e El jugador
que no haya asistido o se haya dado de baja, sera enlistado como “nombre de la escuela BYE” en
el horario del torneo y/o playoffs
Ejemplo: “ASF BYE” o “JFK BYE”
e La escuela que no haya mandado a los jugadores debera proveer 3 tubos de pelotas para
el torneo por cada jugador que no asista.
e Reglas Generales, Inscripciones y Cancelaciones
e Regla 8 ** Estas reglas crean el compromiso de atender al torneo de la escuela, Director
Atlético y familias que deseen participar **
3. Seguridad de los jugadores
a. Contar con servicio médico en sede y subsede
b. Lugares techados o con sombra - 2 areas por cada 3 canchas
c. La duracion de cada partido y dias de torneo es a consideracion del Comité Organizador d.
Si la temperatura es de 34 grados o0 mas, se debera tener un tiempo de descanso de 10
minutos entre sets si se esta jugando con el formato de sets.
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e. Se debera establecer un tiempo de 60 minutos a la hora de agendar los partidos.

4. Categorias para el ciclo escolar 2019-2020
e Los grupos se regiran por las categorias estipuladas en el reglamento ASOMEX
o Infantil nacidos en 2008 y menores

Juvenil A nacidos en 2006 y menores
Juvenil B nacidos en 2004 y menores
Juvenil C menor nacidos en 2003 y menores
Juvenil C mayor nacidos en 2000 y menores
e Si un jugador(a) desea participar en una categoria arriba de la suya si puede, pero no podra
participar en la categoria correspondiente a su edad. Esta regla es para jugadores con
experiencia en busca de un alto nivel de competencia.
e El formato sera igual al de otros torneos ASOMEX.

a. La excepcién sera que el ranqueo se realizara a través de un sorteo a menos que el jugador se
encuentre rankeado a nivel nacional, si hay varios jugadores rankeados, se separaran en
diferentes grupos antes del sorteo.

e 4 a 7 participantes/equipos

e 8 a 11 participantes/equipos

e 12 a 15 participantes/equipos

e 16 participantes: Si superan 16, el comité organizador realizara un sorteo diferente b.
Todos.

O O O O

c. Deberé jugar al menos 4 juegos para lograr que la experiencia y el pago hayan sido adecuados
a su participacion en el torneo.

e Se permitira coacheo por parte del entrenador de cada colegio.

a. Si el equipo no cuenta con un entrenador, un padre o adulto podra ser el coach, siempre y
cuando haya sido declarado antes del torneo por medio de una carta firmada por el director
general y director atlético de la escuela.

e De los oficiales
a. Un oficial de silla por cancha.
b. Un coordinador responsable de los oficiales contratado por el comité organizador.
e Esto es importante por ser los expertos.



e El coordinador puede no estar afiliado a ASOMEX, pero debera ser tratado dentro del grupo
de oficiales, similar a basquetbol, soccer y voleibol.
c. Sistema de Puntuacion a 2 de 3 sets con tiebreak a 7 si el set va 6-6. EJEMPLO
e La puntuacion debera ser determinada por el comité organizador basado en los registros o
formato del torneo.
e Las condiciones del clima podran ser motivo de ajuste del sistema de puntuacion y sets. =
ITFtennis.com.
e General

a. El draw y resultados deberan estar visibles al publico - transparencia absoluta.
e Se deberan actualizar durante la primera hora después de terminado el juego por medio del
comité organizador. Esto debera ser obligatorio para la correcta organizacion por parte de
los equipos, jugadores para sus proximos juegos.

G. Voleibol Juvenil A,By C
Los torneos se realizaran de acuerdo al Reglamento de la Federacion Internacional de Voleibol (FIVB)
con las modificaciones y resumen técnico que a continuacion se describen. El Comité Organizador es
responsable en la sede y subsedes de proveer los implementos necesarios al cuerpo de arbitros para
el desarrollo del torneo y proporcionar una copia del reglamento FIVB a visores.

1. Todos los jugadores deberan presentarse con rodilleras, debidamente uniformados, con numero al
frente y en la espalda de su uniforme (En la categoria Juv. C sera opcional el uso de rodilleras).
VESTIMENTA COACHES. CON PANTS INSTITUCIONAL NO BERMUDA
73
74

2. Jugadores por equipo minimo 7 y maximo 14.

3. Se adoptaran los calentamientos 6-6-2. El equipo que gana el sorteo obtiene la cancha por los
primeros 6 minutos para practica y tendria la cancha, el otro equipo puede ir atras de la cancha
del equipo que calienta con balon. Después de los 6 minutos, los equipos cambian y los restantes
2 minutos serviran para la practica con ambos equipos.

4. Si el equipo cuenta con alumnos que su religiéon les impida actividad deportiva, el equipo jugara su
partido y sera valido, si las ausencias no le permiten contar con minimo 6 jugadores el marcador
sera 2 sets a 0 (25-0 por set)

5. Los colegios participantes se adaptaran a las instalaciones del colegio organizador, las cuales
deben tener las dimensiones minimas, asi como conservar la altura de la red para cada categoria
y rama:

a. Medidas oficiales de la cancha:

b. 18 m. largo por 9 m. ancho

c. Altura de la red:

d. Rama varonil 2.43m

e. Rama femenil 2.24m
6. La clasificacion para determinar la posicién general de los equipos aplica de la siguiente manera:
Pasan los equipos con mejor diferencia entre Juegos Ganados y Juegos Perdidos.

7. En caso de empate entre 2 0 mas equipos se aplica el siguiente método y con ello determinar los
equipossemifinalistas o finalistas segun sea el caso:

a. Coeficiente de Puntos a Favor entre Puntos en Contra entre todos los juegos jugados.

b. Juego entre si

6. Método para determinar qué equipo(s) pasara a semifinales en caso de empate entre 2 o0 mas
equipos.
a. Coeficiente de Sets a Favor entre Sets en Contra
b. Coeficiente de Puntos a Favor entre Puntos en Contra
c. Juego entre si



7. Los partidos se jugaran a 2 de 3 sets; en caso de llegar al 3er set se jugara a 15 puntos.

8. Cada equipo contara con 2 tiempos fuera en cada set.

9. En banca sélo pueden estar 3 personas entre las siguientes, y sélo una puede estar de pie:

a. Entrenador

b. Entrenador Asistente

c. Servicio Médico (previamente registrado)
d. Coordinador Deportivo

e. Director Atlético

10. Las reglas de torneos ASOMEX se deben entregar a los arbitros antes del comienzo del torneo.
Los arbitros deben asistir a las juntas de entrenadores antes de cada torneo.

11. En finales y semifinales jueces de linea, se recomienda que los arbitros se roten.

12. Si el torneo no cumple con 4 escuelas ASOMEX inscritas para que sea oficial, y se convierte en
invitacional, habra premio al Espiritu Deportivo y lo podra ganar también cualquier escuela
invitada que no sea ASOMEX. Se recomienda en caso de tener equipos invitados, hacer cartas
de invitacion de director a director, para generar un compromiso de asistencia.

13. La institucién sede asignara un responsable de cancha, que desde la zona de arbitros auxilie y
supervise la aplicacién del reglamento ASOMEX, incluyendo el espiritu deportivo.

14. El Unico responsable para solicitar tiempo fuera, cambio, etc. es el entrenador principal.

15. Un jugador que participe en 2 o 3 categorias, solo podra jugar 3 juegos en un solo dia con el fin
de cuidar, como prioridad, su salud.

16. El capitan de equipo debera ser identificado con una marca abajo del numero de la parte frontal.

17. En la categoria Juvenil C se debera poner arbitros de linea.
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H. Tochito Bandera

Los torneos se realizaran de acuerdo al Reglamento Tochito NFL México con las modificaciones y
resumen técnico que a continuacion se describen. EI Comité Organizador es responsable en la sede y
subsedes de proveer los implementos necesarios al cuerpo de arbitros para el desarrollo del torneo y
proporcionar una copia del reglamento oficial a visores.

1.- UNIFORME
» Se permiten los “tachones” pero solo de plastico, los cuales debe de inspeccionarse antes de
cada partido.

* El uso del protector bucal es recomendable para la seguridad del jugador, sin embargo, es

responsabilidad y decision de los coaches que sus equipos lo utilicen o no.

* Prohibido utilizar gorra, paliacates, cadenas, collares, esclavas o cualquier otro accesorio que

pueda obstruir con el desarrollo del juego.

* En caso de los lentes de aumento, estos deben estar acondicionados para hacer deporte. * Antes
y durante el juego, los jugadores deberan permanecer con la playera o jersey dentro del short,

Esto para no interferir con el movimiento y visibilidad de las banderas.

Nota: Los jersey’s o playeras, deberan de estar ajustadas al cuerpo de los jugadores. * Sera
responsabilidad de cada jugador antes de cada jugada, que sus banderas se encuentren colocadas a
los costados del cinturdn y el restante del cinturén colocado dentro de su short, esto para evitar tanto
una confusién con el defensivo como una posible lesiéon
» Numeracion por el frente y espalda y con playera de mangas.

2.- DIMENSIONES Y TRAZADO DEL CAMPO

* LARGO: 40 yardas + zonas de anotacion. Total 60 yardas del campo.

* ANCHO: 30 yardas.

« ZONA DE ANOTACION: 7 — 10 yardas de profundidad.

* ZONA SIN CARRERA: Debera ser marcada dentro de las 5 yardas inmediatas a la linea de
anotacion.
- La caja de coacheo es hasta la yarda 5 de cada lado

Nota: Estas son las medidas oficiales, sin embargo, se pueden adaptar de acuerdo al espacio
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disponible, no siendo menor a 50 yardas + zona de anotaciéon de largo (40 yardas totales del
campo) y 25 yardas de ancho.

3.- POSESION

* Un volado determinara la primera posesion.

» Sera responsabilidad del arbitro presentar la moneda para el volado inicial.

* El ganador del volado puede elegir entre ofensiva y defensiva.

* El equipo que pierda el volado, tendra la oportunidad de escoger que zona desea defender. «

No existen “patadas de salida”, “patadas de despeje”, “ni goles de campo”

* El equipo a la ofensiva empieza en su yarda 5 y tiene 4 oportunidades para cruzar el medio
campo.

* Una vez que lo haya logrado, tendran otras 4 oportunidades para llegar a la zona de anotacion. ¢

Los equipos cambiaran de lado de anotacion al finalizar la primera mitad del juego. ¢ Si la ofensiva

pierde la oportunidad de llegar al medio campo o anotar, el balén cambiara de posesién al equipo

contrario y éste comenzara a jugar desde su yarda 5.

* Todos los cambios de posesién, excepto intercepciones, comenzaran en la yarda 5 del equipo a la
ofensiva.

4.- NUMERO DE JUGADORES

* El niUmero de jugadores permitidos minimo sera de 8 jugadores (incluidas al menos 2 nifias) y
maximo 12 jugadores.

* Participacion de jugadores: 5 en campo y el resto como sustitucion.

» Todos los jugadores del equipo deberan estar registrados en su cédula de juego, de lo contrario 75

no podran participar en el encuentro (el equipo que alinea a un jugador no registrado perdera el
juego por descalificacion)

* En la banca unicamente podran estar una combinacién de tres personas de las que se mencionan a

continuacion: entrenador, asistente, persona de servicio médico 6 Director Atlético. « Los equipos

podran terminar con un minimo de 4 jugadores (esto debido a lesiones o expulsiones durante los

partidos)

+ Si el equipo tiene menos de 4 jugadores el juego se cancelara, y ganara el equipo completo por
forfeit.

* En Huddle (reunién de equipo para escoger la jugada), no debe de haber mas de 5 jugadores, en
caso contrario se marcara castigo por sustitucion ilegal.

» Cuando el huddle se realice con el coach pegado a la banda, los jugadores deberan permanecer
dentro del campo en todo momento.

5.- TIEMPO DE JUEGO

* El juego tiene una duracion de 40 minutos (2 tiempos de 20 minutos cada uno).

* El periodo de descanso entre la finalizacion de la primera mitad y el comienzo de la segunda
sera de 10 minutos.

» Una vez colocado el balén en el campo, el equipo a la ofensiva tiene 30 segundos para centrar el
balén.

» Cada equipo tiene 2 tiempos fuera de 30 segundos en cada mitad.

* Los tiempos fuera no seran acumulables a la segunda mitad o al tiempo extra.

* Los oficiales pueden detener el reloj de acuerdo a su criterio.

* El reloj se detendra para advertir a los equipos cuando quedan 2 minutos de juego en la primera y
segunda mitad.

* En tiempo fuera el reloj se detendra completamente en cualquier momento del juego. * Durante los

dos ultimos minutos antes de finalizar el juego (primera y segunda mitad) el tiempo se detendra cada

vez que el balén salga del campo (carrera de jugador o pase incompleto) y en puntos extras (tiempo

efectivo)

- Cuando un equipo le gane al contrario por diferencia de 35 puntos, el marcador se detendra, sin
embargo, los equipos podran continuar jugando de acuerdo al tiempo reglamentario de 20
minutos por mitad.

* En caso de empate se jugaran tiempos extras en el formato llamado “Muerte Subita “El tiempo de



descanso entre el fin del juego y el inicio del tiempo extra sera de 2 minutos. Un volado
determinara la primera posesion del tiempo extra.

» Muerte subita: Cada equipo tendra una oportunidad, a una sola jugada de anotar, a 5 yardas del end
zone, con su respectivo punto extra (en caso de ser anotacion) determinara el ganador del juego.
En caso de conseguir el touchdown, la conversion podra ser de uno o dos puntos. El equipo que
gane el volado sera el que elija ofender o defender primero.

* Durante los periodos de tiempo extra se permitira 1 tiempo fuera por periodo extra.

6.- PUNTUACION

* Anotacion (Touchdown): 6 puntos

* Punto extra: 1 punto (jugado desde la yarda 5)

* Punto extra: 2 puntos (jugado desde la yarda 12)

* Safety: 2 puntos.

* Puntos a favor en caso de que su juego sea por forfait (20 — 0) a favor del equipo que se
presenté o lo gano por esta via, de acuerdo a reglamento.

* Una intercepcién y devolucién por el equipo defensivo en un intento de punto extra le otorgara 2
puntos y la posesion del balén a partir de su yarda 5.

» Sistema de Puntuacion: Juegos ganados (3 Puntos), juegos perdidos (1 punto)

7.- CARRERAS
» Para comenzar una jugada, el balén debe de ser centrado entre las piernas.
* El centro es el jugador que lanza el balon QB.
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