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REGLAMENTO OFICIAL DE LA 
LIGA METROPOLITANA DE MAXIBASQUETBOL 

MARZO 2024 (Actualizado) 
1 OBJETIVO:   

Establecer normas para sus competencias, que estará a cargo del comité organizador “Directiva de la Liga Metropolitana de 
Maxibásquetbol”, que buscan como gran objetivo una participación sana, que mejore la calidad de vida, seguridad física, y 
regule la práctica del básquetbol en nuestra Liga. 
El Comité Organizador, o quien designe éste, tendrá carácter resolutivo sobre todas las materias que se relacionan con los 
torneos 
  2  DISPOSICIONES GENERALES:  

2.1 Las disposiciones del presente reglamento regirán para todos los Campeonatos que organice o auspicie la Liga 
Metropolitana de Maxi básquetbol, en adelante LMM.  

2.2 El comité organizador informa a todos los participantes que velará por el normal desarrollo de los torneos en 
su sentido más amplio, cuidando que la conducta, acciones y comportamientos de quienes participan, ya sea dentro o fuera 
de la cancha, deberán apegarse estrictamente a una conducta deportiva y general con la mayor ética y corrección. 

El Comité Organizador se reserva el derecho de sancionar, incluso con la expulsión del Torneo a cualquier 
integrante de un equipo participante que no cumplan con lo señalado, llegando incluso a ejercer acciones legales si la 
situación así lo justifica. 

2.3 Toda norma de juego que no esté expresamente señalada en el presente reglamento, se regirá por las 
disposiciones y procedimientos generales aprobados por la Federación Internacional de Básquetbol (FIBA), Federacion de 
Básquetbol de Chile (FEBACHI),  la Federación Internacional de Maxibásquetbol (FIMBA) y la Federación Nacional de 
Maxibásquetbol (FECHIMAX) 

2.4 Las Autoridades responsables en la Liga, en sus respectivas funciones serán:  

 Directorio  
 Coordinador General 
 Comisionado de Arbitrajes  
 Comisionado de Categoría 

 Delegados 
 Director de Turno  
 Jueces y Árbitros  
 Mesas de Control 

2.5 El directorio estará conformado por 3 miembros: 

 Presidente 
 Tesorero 
 Secretario 
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2.5.1 El Directorio podrá ser respaldado logísticamente por los comisionados quienes brindaran apoyo en 
diferentes áreas de desarrollo al Directorio y al Coordinador General. 

 Comisionados de Categoría, apoyará el correcto desarrollo del campeonato en la categoría que ejerza 
sus funciones, resolviendo problemas logísticos, de bases especiales y todo lo que permita el buen 
funcionamiento del torneo. Antes de cada campeonato deberá llamar a Asamblea de Delegados para 
transmitir información general, fixture del campeonato y atender las inquietudes de los clubes para 
trasmitirlas al Directorio. 

 Comisionado de Marketing, su función es atraer recursos a través de patrocinadores y sponsors que 
permitan financiar las actividades de la Liga en general y en las distintas categorías, organizará eventos 
y premiaciones, será responsable de la difusión de las actividades de la Liga con el apoyo del Comunity 
Manager 

2.6 Se considera dentro de la estructura operativa de la LMM la contratación directa o indirecta de personal 
remunerado de apoyo:  

 Coordinador General 
 Comisionado de Arbitraje y 

Disciplina  
 Jefe de Comunicaciones 
 Productor 

 Contador Auditor 
 Comunity Manager  
 Web Master 
 Fotógrafo 
 Diseñador gráfico 

2.7 Se arrendará una oficina para tener domicilio tributario, postal y recepción telefónica 
2.8 Se realizará una Asamblea Anual de Socios y Socios Fundadores dentro de la primera quincena del mes de 

marzo de cada año, en la que el Directorio expondrá la cuenta de lo realizado el año anterior y realizará las propuestas para 
el año entrante presentando un plan y presupuesto detallado. 

Todos los clubes deberán nombrar un representante único como Delegado Oficial, quien se relacionará con su 
equipo en las distintas instancias que defina su propia estructura. Este delegado deberá asistir a la Asamblea Anual y las 
extraordinarias, las que se podrán desarrollar con la presencia del 50% + 1 de los representantes de sus clubes. 

Adicionalmente se deberá inscribir un delegado suplente que reemplace al titular tanto en asambleas como en el 
gimnasio cuando el club actúe de local. 

En caso de que un club presente más de un equipo, podrá inscribir delegados por cada equipo para actuar en los 
partidos que jueguen de local, pero en la asamblea el Club deberá ser representado con voto solo por una persona 

2.9 Cada 4 años se realizarán elecciones para definir nuevo directorio o la reelección del vigente, para lo que se 
deberán presentar listas con propuestas claras y presupuestos definidos. El Directorio podrá ser reelecto. 

2.10 Se exigirá que todos los jugadores de un equipo cuente con uniforme completo para participar en partidos de 
la LMM, el uniforme de todos los participantes debe ser del mismo modelo y color, y se exigirá a partir de la primera fecha 
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del campeonato. No se aceptarán uniformes parecidos o de colores similares, y los jugadores que no cumplan con esta 
disposición no serán autorizado a jugar por la mesa de control del partido al que se presente.  

Como uniforme se entiende; camiseta y pantalón, y se hace extensiva la exigencia de uniformidad de color para 
una polera o primera capa, la que debe ser de color negro o del mismo color de la camiseta con que se juega (debe haber 
uniformidad en los colores de la primera capa). Los accesorios como rodilleras, muñequeras, coderas o cintillos deberán ser 
del mismo color entre los miembros de cada equipo. No se hace extensiva la exigencia de uniforme para zapatillas. 

2.11 La Administración General de la Liga se podrá externalizar, cada Directorio electo podrá contratar una 
empresa para que realice dichas funciones durante su ejercicio, el contrato podrá renovarse por uno o más períodos, ya sea 
por el mismo directorio reelecto o por uno nuevo. 

 
3  MODALIDAD DE TORNEOS O CAMPEONATOS  
 

 3.1 CONDICIONES GENERALES 
3.1.1 Para participar en los Torneos será requisito indispensable que las Instituciones afiliadas se encuentren al día 

en el pago de sus compromisos económicos con la LMM. Las deudas y multas pendientes deberán ser canceladas en la 
TESORERIA DE LA LIGA antes del Inicio de cada Torneo, el retraso en la cancelación no permitirá programarlo en la PRIMERA 
fecha, siendo el resultado la pérdida del partido por WO además de cancelar su respectiva multa en dinero. Se podrá considerar 
la documentación del pago para hacerlo efectivo con un máximo de 30 días. 

3.1.2 El plazo para la inscripción de los equipos y acreditación de sus jugadores en cada Torneo se deberá efectuar 
20 días antes del inicio de éste directamente en el gestor LEVERADE por los Delegados de cada equipo, de acuerdo a la fecha 
que se informe por la directiva. El incumplimiento de esta norma significará que El Club eventualmente pierda el cupo y no sea 
considerado para el torneo.  

3.1.3 El incumplimiento de los puntos 3.1.1 ó 3.1.2 significarán la ELIMINACIÓN DEL CAMPEONATO al equipo 
infractor.  

3.1.4 Si el o los equipos se inscriben, cancelan el arancel del torneo y desisten de cumplir las reglas de la LMM, 
además de perder el valor cancelado, su caso será enviado a la Comisión de Disciplina para su Resolución e informe a la 
FECHIMAX 

3.2 DEL TORNEO: 
Se consideran 2 torneos oficiales anualmente, además de campeonatos menores o relámpago y participaciones en 

torneos nacionales e internacionales. 
3.2.3 Campeonato Nacional 2024 
Cada equipo representante podrá reforzarse con jugadores de otros equipos de la Liga y sólo 2 refuerzos de otras 

asociaciones. 
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Los Clubes interesados en participar de las eliminatorias deberán pagar un arancel que será comunicado 
oportunamente según la cantidad de participantes y el formato de torneo que defina la Organización. Será requisito el pago 
anticipado del arancel para poder participar. 

3.2.4 Campeonatos Internacionales 
La participación en torneos internacionales será revisada y validada por el Directorio en su mérito cuando 

corresponda de acuerdo a los reglamentos de FECHIMAX y FIMBA 
3.2.5 Selección de la LMM 
La formación de una selección de la LMM, es un anhelo que el directorio propiciará y revisará con la asamblea su 

implementación. 
3.3 DE LOS GIMNASIOS 
3.3.1 La LMM, previo inicio de cada Torneo o Campeonato designará uno o más Delegados comisionados para 

visitar cada gimnasio inscrito por los clubes para ejercer su localía, donde se deberá verificar la funcionalidad de los 
gimnasios, camarines, e instalaciones y los controles técnicos del torneo, para categorizar, aprobar o rechazar su 
nominación.  

3.3.2 Para definir la sede de un partido se categorizarán los recintos con A+, A o A- según el cumplimiento de los 
estándares requeridos, de esta forma se priorizarán los recintos que reúnan las mejores condiciones para la adecuada 
práctica del básquetbol a cada uno de los actores involucrados: 

• Los gimnasios que cumplan con el 100% de los requisitos serán calificados con A+ 
• Los gimnasios que cuenten con todos los requisitos pero presenten deficiencias de calidad en 2 
parámetros serán calificados con A  
• Los gimnasios que no cuenten con un parámetro y presenten deficiencias en más de 2 parámetros serán 
calificados con A-  
Los gimnasios que no cuenten con 2 parámetros y presenten deficiencias en un tercero recibirán un informe de 

requisitos a subsanar para ser aprobado como sede. 
3.3.3 Los parámetros que deben tener los gimnasios: 
- Ubicación dentro de la zona oriente de Santiago de preferencia, no excluyente 
- Los equipos que no cuenten con gimnasio o  no cumpla con todas las condiciones exigidas podrá arrendar 

gimnasio para jugar de local. 
- Gimnasio techado  
- Cancha con medidas oficiales y líneas claramente demarcadas 
- Sistema de iluminación adecuado según normativa de la ACHS que ilumine de manera pareja y uniforme el 

campo de juego. 
- Superficie de cancha pareja y uniforme, donde el balón rebote de la misma manera en toda su extensión 
- Tableros y aros oficiales, nivelados, sin resaltes, a la misma altura y con malla en perfecto estado. Ambos 

tableros y aros deben tener exactamente las mismas características. 
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- Tablero marcador con: puntos, reloj, foul por equipo, foul por jugador 
- Reloj de 24 segundos con reseteo a 14 segundos 
- Chicharra o bocina 
- Mesa de control con 4 sillas, energía eléctrica para conectar computador 
- Conexión a Internet (si no hay red 3G o 4G) para partidos en etapas finales de campeonatos cuya estadística y 

resultados sea emitidos on line 
- Pendones publicitarios de la LMM y patrocinadores, a ser proporcionados por la LMM. 
- Zonas diferenciadas para jugadores y público, que eviten el acceso a la cancha de personas que no participen en 

el juego. 
- Servicios higiénicos para hombres y mujeres en buenas condiciones de uso y limpieza 
- Camarín para cada equipo y cuerpo arbitral dotados de duchas con agua caliente en buenas condiciones de uso y 

limpieza 
- Cámara de video y operador que filme cada partido 
- Estacionamiento resguardado en el recinto o fuera de él pagado, o bien, guardia coordinado por equipo local que 

permanezca en vía pública hasta que se retiren los jugadores. 
3.3.4 El responsable de cada sede será el Delegado del equipo que actúa como local, quién se identificará en 

planilla, debiendo velar por el cumplimiento de cada uno de los parámetros definidos en el punto 3.3.2 
3.3.5 La falta a cualquiera de los requisitos descritos en el punto 3.3.2 será objeto de una multa de $25.000.- al 

equipo local de incurrir en la misma falta por segunda vez. 
3.3.6 El Delegado o Director de Turno que se designe en cada gimnasio en que se desarrolle la competencia será 

responsable de la entrega de planillas de juego al Coordinador General o a quien él designe para efectuar el registro de la 
información si se llevan de manera manual. 

 
4  LA ACREDITACION Y PARTICIPACION DE JUGADORES  
El proceso de Acreditación en el cual se presentará toda la documentación exigida y señalada en los artículos 

siguientes, se deberá presentar al menos dos semanas antes del inicio del torneo. Esta información deberá ser subida al 
gestor LEVERADE por los delegados habilitados con usuario y contraseña, dicha información será chequeada por la Liga, la 
que habilitará a los participantes. 

4.1 Estará habilitado para participar en la Liga Metropolitana de Maxibásquetbol todo jugador, debidamente 
acreditado, que cumpla las reglas de esta organización.  

4.2 En el proceso de Acreditación se deberá entregar, la nómina oficial de 15 o más jugadores habilitados.  
Durante el torneo los equipos deberán actuar con los jugadores habilitados, en el cual se indicarán los siguientes 

datos  
4.2.1 Listado, firmado por el Delegado Oficial, con nombre completo, fecha de nacimiento, número de cédula de 

identidad, número de camiseta y foto.  
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4.2.2 El Número individual e irrepetible de camisetas de cada jugador, inscritas en Listado que se deberá 
mantener durante todo el campeonato.  

4.2.3 Tener firmado la “CARTA DE COMPROMISOS DE RESPONSABILIDAD Y RENUNCIA DE DERECHOS” de 
cada jugador, específicamente la participación en los campeonatos organizados por la LMM. Este documento también podrá 
tener validez para efectos de la contratación de seguros médicos generales. 

4.2.4 Color oficial de la camiseta y pantalones y color alternativo; se deberá enviar una foto de ambos 
equipamientos. Sólo se permitirá jugar con uniforme del equipo, no se aceptarán camisetas o pantalones de color semejante 
que no formen parte de la indumentaria oficial inscrita. Queda prohibido jugar con uniformes de la selección de Chile. 

4.2.5. El Listado de Acreditación debe ser firmado por el Delegado Oficial, quien, con ese acto, se responsabilizará 
de la veracidad de los datos. El incumplimiento en la entrega de este listado impedirá la participación en el torneo.  

4.2.6 No podrá jugar PLAYOFF un jugador que no haya participado en al menos un partido de la fase regular, a no 
ser que acredite alguna lesión durante toda la fase regular con un certificado médico de un especialista no relacionado de 
ninguna manera con el afectado o su equipo. 

La revisión de la documentación antes señalada, la realizará el Coordinador General y si encuentra observaciones o 
incumplimientos a esas inscripciones deberá suspender de inmediato la participación de los jugadores con observaciones, 
informando a la Comisión Organizadora de Disciplina del Campeonato, para establecer las sanciones que correspondan al 
equipo, o sus dirigentes y jugadores.  

Los jugadores que no figuren aprobados en los Listados de Acreditación no podrán participar en el torneo. 
4.3 INSCRIPCIONES, PASES Y PRESTAMOS. 
4.3.1 Todo jugador que se incorpore a la LMM deberá pagar una cuota única de incorporación de UF 0,5 a la 

Administración de la Liga, además del arancel de la FECHIMAX para quedar debidamente federado. 
4.3.2 El cambio de equipo titular se considerará un traspaso, el que tendrá un valor a cancelar a la Administración 

de la Liga de UF 1,4 para ser habilitado. De dicho monto UF 0.4 será en beneficio del club de origen. 
4.3.3 El jugador que juegue por un segundo equipo (fuera de su club) en otra categoría será considerado un 

refuerzo, su habilitación tendrá un valor a cancelar a la Administración de la Liga de UF 1 para ser habilitado 
 
4.4 La lista de doce jugadores de la planilla, deberá ser entregada antes del partido junto con el carnet de 

identidad de cada jugador, ésta no podrá ser modificada una vez que se inicie el juego y será válida sólo para dicho 
encuentro.  

4.5 Los jugadores que actúen en los campeonatos deben estar desafiliados de las competencias de las Ligas 
Mayores de Chile (LNB, Libsur, Libcentro u otras de ese nivel) a lo menos un año antes del inicio del torneo. Para ratificar 
este punto los jugadores deberán entregar una declaración jurada. 

4.6 Las edades para registro en las categorías correspondientes, se considerarán cumplidas dentro del año 
calendario. 
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4.7 Se utilizará planilla digital NBN23, la que contendrá todos los jugadores habilitados e inhabilitados para jugar, 
además controlará las edades permitidas para los jugadores en cancha, transmitirá on line todo el desarrollo de los partidos 
registrando completamente las estadísticas del juego y del campeonato. 

4.8 Podrá un mismo jugador participar en 2 clubes o equipos de diferente categoría o en 3 categorías de su 
mismo club. En caso de castigo deberá cumplir la sanción y quedar imposibilitado de jugar y dirigir en todas las 
competencias en que participe hasta cumplir el castigo. 

4.9 Podrá un Director Técnico o ayudante participar como jugador de su equipo u otro. En caso de castigo deberá 
cumplir la sanción y quedar imposibilitado de jugar y dirigir en todas las competencias en que participe hasta cumplir el 
castigo. El castigo aplicado en su caso será considerando su condición de Director Técnico y no de jugador, lo que en 
algunos casos tiene penalidades mayores. En el caso de recibir una falta técnica como DT y otra como jugador estas se 
suman y como resultado sería expulsado.  

4.10 Se podrán realizar campeonatos con jugadores de dos categorías siempre que en cancha se mantengan al 
menos tres jugadores de la categoría mayor. Los jugadores de la categoría inferior deberán obligatoriamente portar un 
distintivo o parche en sus camisetas para facilitar su identificación. 

 
5  DE LAS CATEGORIAS  
5.1 Los jugadores se clasificarán en las siguientes categorías.  
•Categoría +35 : Jugadores que cumplan 35 años durante el año 2024 
•Categoría +40 : de 40 con máximo 2 jugadores +35 simultáneos en cancha (libre inscripción) 
•Categoría +45 : de 45 y más con máximo 2 jugadores +40 simultáneos en cancha (libre inscripción)  
•Categoría +50 : de 50 y más con máximo 2 jugadores +45 simultáneos en cancha (libre inscripción) 
 
6 REGLAS DEL JUEGO 
6.1 PUNTAJES: 
Para los partidos de la competencia se asignarán los siguientes puntajes:  
Ganador: 2 puntos  
Perdedor: 1 puntos  
No Presentación W.O.: 0 punto y multa correspondiente 
Por retiro de cancha: 0 punto (amonestación y multa de UF 7)  
6.2 REGLAS GENERALES:  
6.2.1 Los Partidos tendrán una duración de cuatro cuartos, se jugarán cuatro tiempos de 10 minutos cada uno 

(cuarto de juego), cronometrados en su totalidad, con dos minutos de descanso entre el 1° y 2° cuarto y entre el 3° y 4°. 
Habrá 8 minutos de descanso entre el 2° y 3° cuarto (entretiempo). 
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6.2.2 Si no existe en el gimnasio la posibilidad de controlar los 24 segundos uso del mismo cronómetro por no 
encontrarse operativo puntualmente en ese partido, el tiempo se cronometrará desde la mesa de control avisando a viva voz 
los 10 últimos segundos  

6.2.3 En caso de empate al término reglamentario del partido y luego de un minuto de descanso se jugarán 5 
minutos adicionales, y así sucesivamente, hasta que triunfe un equipo en un complementario. 

6.2.4 Al inicio del partido los equipos deberán presentar en cancha un mínimo de 6 jugadores, de no suceder, 
quedará consignado en la planilla y se aplicará una multa al equipo infractor de $50.000.- 

6.2.5 En caso de no cumplirse lo anterior, en la iniciación de los partidos, se aceptará que un equipo se presente 
con cuatro jugadores hasta el final del primer cuarto, si no completa 5 al inicio del segundo cuarto se pasa WO y multa. No 
se podrán inscribir jugadores posterior al inicio del partido ya que la aplicación de planilla digital no lo permite 

6.2.6 El jugador que sea descalificado (expulsado), en un encuentro, quedará automáticamente suspendido por un 
partido, medida que se hará efectiva en el siguiente encuentro equivalente que le corresponde en el transcurso del 
campeonato en que ocurrió el castigo o en el siguiente campeonato si el hecho ocurrió en el último partido. El Juez del 
partido deberá redactar y firmar el informe correspondiente. 

6.2.7 El jugador, entrenador o ayudante técnico expulsado, descalificado o que reciba 2 faltas técnicas deberá 
retirarse del gimnasio, no pudiendo mantener contacto visual con el partido, de negarse a retirarse el partido no se 
reanudará, se esperará 5 minutos y se dará por suspendido el partido con las consecuencias económicas para el club al que 
pertenece y una suspensión adicional de 1 partido que se suma a la falta por la que fue conminado a retirarse. 

6.2.8 Los partidos perdidos por no presentación (W.O.) se considerará 20 - 0 y además tendrán una multa de 
UF3 + pago de árbitros y mesa de control + arriendo de gimnasio en caso que proceda. Esta suma deberá cancelarse en un 
período de 15 días desde el partido en que se produjo la no presentación.  

El Coordinador General informará al Tesorero y Secretario de estos partidos, para notificar oficialmente a las 
instituciones que incurran en esta multa. En caso de no pago, al equipo moroso no se le programarán más partidos, y cada 
semana acumulará 1 pérdida por WO hasta que se ponga al día con sus deudas, incluidas las multas por partidos no 
programados (WO adicionales). 

6.2.9 El Programa del Torneo será confeccionado por Coordinador General de la LMM, en base a las inscripciones 
de equipos entregadas a la fecha de cierre de inscripciones. La LMM, una vez elaborado el calendario, enviará este programa 
al Directorio, quien lo revisará y comunicará por escrito su aprobación o solicitará modificaciones. El Programa ratificado se 
enviará a los participantes con la debida anticipación.  

6.2.10 No se permitirá suspensión de partidos.  
6.2.11. Solo se considera la reprogramación de partidos por fuerza mayor, entendiéndose calamidad pública, 

estado de emergencia, falta de energía eléctrica o agua, imposibilidad de uso del gimnasio con carta que lo justifique por 
parte del administrador del recinto. Los costos asociados a una suspensión no avisada oportunamente serán pagados por el 
equipo que oficie de local (árbitros, oficiales de mesa y otros costos asociados) 
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6.2.12 Al momento de su inscripción, los clubes deberán entregar a la organización las fechas que no estarán 
disponibles para jugar por eventuales participaciones en campeonatos nacionales o internacionales, así como también las 
fechas en que no dispondrán de gimnasio para jugar de local. Esto permitirá el correcto diseño de fixtures que no deberán 
ser modificados. 

6.2.13 La organización podrá cambiar recinto e incluso localía en caso de reprogramación, cualquiera sea la razón 
del cambio, sin necesidad de justificación. Esta reprogramación se deberá informar con un mínimo de 1 día de anticipación. 

 
6.3 POSICIONES FINALES 
6.3.1 En caso de igualdad de puntaje entre dos equipos al final de la fase regular o del campeonato en la Tabla de 

Posiciones, obtendrá la mejor posición aquel que haya ganado el partido disputado entre ellos. Si hay dos equipos 
empatados, el vencedor será el que ganó entre ellos.  

6.3.2 Si hay tres o más equipos empatados, se aplicara la condición anterior, de persistir la igualdad considerarán 
los puntajes de los partidos jugados entre ellos. Luego si existe empate en puntajes se considerará el cociente de los goles a 
favor dividido por los goles en contra de los partidos jugados entre ellos. Ganará el que tiene mayor diferencia, y para las 
posiciones siguientes se utilizará el mismo procedimiento.  

6.3.3 Si el empate persiste, ganará el equipo que hizo más puntos a favor, si nuevamente persiste la igualdad, 
ganará el equipo que tiene menos goles en contra. Si continúa se definirá lanzando una moneda al aire.  

6.3.4 En fase de Playoff en caso de jugarse en sistema ida y vuelta el primer y segundo lugar aseguran localía en 
primer partido y en definición si es al mejor de 3 encuentros 

  
7  SANCIONES Y REGLAS DE DISCIPLINA  
7.1 Será tarea del Comisionado de Árbitros y Disciplina publicar y enviar vía email a los delegados de los equipos 

participantes, las sanciones impuestas de acuerdo al Reglamento de Castigos antes de la siguiente fecha a la que se 
impongan. En caso de sanciones que no se alcancen a cumplir en el torneo deberán cumplirse en el campeonato siguiente.  

7.2 La Comisión organizadora deberá llevar un registro histórico de las sanciones a jugadores y dirigentes, de 
forma que aquellas que no se hayan cumplido durante el torneo, sean traspasadas a los Torneos posteriores. Además deberá 
informar de ellas al Coordinador General, para que sean notificadas en la Acreditación, publicadas y cumplidas por los 
sancionados, al inicio de cada Campeonato.  

7.3 El Comisionado de Arbitrajes deberá informar anticipadamente estas sanciones al Comité Organizador. 
7.4 Amonestación: Sanción impuesta a un equipo o Club por mal comportamiento de sus jugadores en cancha o 

fuera de ella, atraso en el inicio de un partido, no contar con los implementos necesarios para el desarrollo del partido, tanto 
en cancha como en mesa de control, y cualquier situación que a criterio de los jueces vayan en contra de la organización, 
orden y espíritu de convivencia y juego limpio de la Liga. 

7.4.1 La Amonestación es un castigo acumulativo y será comunicada por el Coordinador General al Delegado del 
club infractor: 
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- Primera amonestación será sólo un llamado de atención 
- Segunda amonestación tendrá una multa de $50.000.- 
- Tercera amonestación tendrá una multa de $100.000.- pérdida de 1 punto y condicionalidad de la permanencia 

del club en siguiente campeonato por medio de una suspensión. 
- Cuarta amonestación tendrá una multa de $150.000.- pérdida de 2 puntos y apertura de expediente de 

expulsión de la liga. 
- Quinta amonestación tendrá el castigo de expulsión inmediata de la Liga. 
 
7.5 Suspensión de la Liga: Castigo impuesto a un equipo, Club por acumulación de amonestaciones, por falta en 

sus deberes administrativos, por falta en pago de aranceles y multas. 
7.6 Expulsión de la Liga: Castigo impuesto a un equipo, Club o jugador por faltar al orden y espíritu de buena 

convivencia de la Liga, este castigo lo sanciona el Directorio con la mayoría de sus votos por: 
- Acumulación de amonestaciones 
- No pago de aranceles y multas 
- Daño a la propiedad privada, de ser individualizado, el expulsado será el o los jugadores implicados y el club 

recibe una amonestación. 
- Conducta agresiva acumulando sanciones reiteradamente 
- Retiro de equipo durante transcurso de campeonato (con informe a FECHIMAX) 
- Acumulación de 3 WO o 2 consecutivos (con informe a FECHIMAX) 
7.6 Los jugadores, entrenadores y ayudantes presentes en el gimnasio mantienen su condición de jugador y están 

sujetos a la reglamentación de comportamiento y castigos de la Liga  
 
8  CONSIDERACIONES GENERALES 
8.1 Es parte integrante de este conjunto de medidas el Reglamento Interno de Castigos LMM 300419, Revisión 

vigente, como Anexo N° 1 y las Bases de cada Campeonato 
8.2 Toda consideración o situación que se presente antes o durante el desarrollo del torneo, no contemplada en 

este reglamento deberá ser resuelta por Directorio de la LMM como comité organizador y el Coordinador General.  
8.3 Para participar en los Campeonatos será requisito indispensable que las Instituciones afiliadas se encuentren 

al día en el pago de sus compromisos económicos con la LMM. Los aranceles de campeonato, las deudas y multas 
pendientes deberán ser cancelados en la Tesorería. 

8.4 De no cancelar el equipo no podrá participar y perderá por WO con su respectiva multa hasta completar el 
pago, de retrasarse por 3 fechas, el equipo quedará descalificado del campeonato e informado a la FECHIMAX.  

8.6 Por indicación de la Federación Chilena de Maxibásquetbol FECHIMAX, no se acepta como documento de 
identificación el pasaporte, los jugadores de nacionalidad diferente a la chilena deberán presentar cédula de identidad 
nacional permanente o temporal que acredite la legalidad de su condición migratoria. 
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9 RELACION CON FECHIMAX Y OTRAS ASOCIACIONES 
9.1 La LMM es socio activo y fundador de la FECHIMAX, en virtud de dicha participación es que se establece que 

los jugadores que participen en nuestra liga deberán integrarse a los registros de dicha Federación como jugadores 
pertenecientes a la LMM, cancelando los el arancel que ésta disponga para tal efectos. 

9.2 Los jugadores ya federados pero pertenecientes a otras asociaciones deberán pagar un arancel de UF 3 anual 
por participar en los campeonatos y actividades de la Liga Metropolitana de Maxibásquetbol. 

9.3 Los jugadores pertenecientes a los registros de la Asociación Santiago de Básquetbol quedan liberados del 
pago descrito en el punto anterior. 

 9.4 La integración de registro de jugadores de la LMM y de la Asociación Santiago permitirá que los jugadores de 
ambas instituciones cumplan castigos por agresión o discriminación en ambas asociaciones hasta que se cumpla la 
penalidad establecida en el campeonato que se sancionó dicho castigo. 

9.5 Los jugadores o instituciones que mantengan deudas de cualquier índole (cuotas, multas, entrega de 
equipamiento, etc), mantendrán bloqueada su participación en todo torneo o campeonato que se desarrolle en cualquiera de 
las dos asociaciones hasta que cumpla su obligación y sea debidamente informado. 
 
 
 
 
 
 
 

Ernesto Elorz Van Hasselt 
PRESIDENTE 

 

 
 


