Reglamento 302

REGLAMENTOS PARA PROGRAMAS DE CAMPO PEQUENO

Formato del Resumen para Programas de Campo Pequeio

U-6

Medidas del Campo
Ancho x Largo en Yardas

U-7

20 x 30 20/25 x 30/35

Circulo Central 6

Marca Penal No

Tamano de Porteria en Pies

Recomendado 6 x6
Minimo conos
Maximo 6'x6

Tamafio del Balon #3
Tamafio del Registre 6
Jugadores en Campo 3
Porteros No

Duraciéon del Juego

Tiempo Maximo 32 Minutos

Recomendado(4) Periodos

8 minutos

Permitido (2) Pericdos
15 minutos
Implementacién 2002

Arbifro

6
No

6'x 6
conos
6'x6

#3

No

40 Minutos

{4) Periodos
10 minuios

(2) Periodos
20 minutos

2002

U-8

20/25 x 35/40 20/30 x 35/45

6
No

6'x8
6’ x6
6 x 12
#3

8

4

Si

50 Minutos

(2) Periodos
25 minuios
{(4) Periodos
12 minutos

2003

RecomendadoPadre/EntrenadorNivel 8 ~ 11 Nivel 8 -~ 11

Recomendado
Licencia de EntrenadorU-6
Certificado

U-8
Certificado

U-8
Certificado

u-9

10
No

6'x12
6'x8
6'x18
#4

Si

50 Minutos

(2) Periodos
25 minutos

(4) Periodos
12 minutos

2004

Nivel 80 9

U-10
Certificado

U-10

30/35 x 35/55 35/50 x 50/80

10
No

B8’ x 18’
6 x12
6 x 18
#4
10

Si

50 Minutos

10
Si

8 x 24
8 x 24’
8 x 24’
#4

14

9

Si

60 Minutos

(2) Periodos  (2) Periodos

25 minutos

obligatoric
2 periodos

2006

Nivel80 9

U-10
Certificado

30 minutos

obligatorio
2 periodos

2006

Nivel 8 0
mas

U-12
Certificado
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INTRODUCCION

El Programa de Campo-Peqguefio de la Asociacion Juvenil de Futbol del Estado de
Washington (WSYSA) es una maodificacion del juego de adulios para edades
apropiadas. Estas reglas establecen dimensiones y tamafos para equipos, campos de
juego y balones para partidos U-6 e incrementa las mismas cada afio para jugadores
de U-6 hasta U-11. Esto se hace por las siguientes razones:

El numero de jugadores en el campo de juego debe ser apropiado para que ios
nifios desarrollen las habilidades necesarias para el juego de ftbol. Estas reglas
permiten que los jugadores tomen decisiones tacticas apropiadas para su edad.
También satisface las necesidades de desarrollo sociai de los jugadores.

Estas reglas crean un ambiente confortable para los entrenadores juveniles nuevos.
Al incrementar el nimero de jugadores paulatinamente cada afio el entrenador
puede enfocarse en crear sesiones de practicas apropiadas sin temor o necesidad
de ensefar posiciones especificas a los jugadores. Con énfasis en ensefiar
individualmente a los jugadores, la preccupacion de los resultados en equipo es
minima.

Al incrementar el nimero de jugadores poco a poco en el campo de juego y
registros, es mas facil para que el entrenador maneje ios desafios de sumar nuevos
jugadores al equipo. Muchas veces los jugadores gue se suman a los equipos
estan jugando futbol por primera vez. El uso de juegos de campo pequefio
maximiza el tiempo que el jugador tiene contacto con el baldn, lo cual ayuda al
mejoramiento de los jugadores y su integracion en el equipo.

El uso de campos de juego mas pequefios reduce el uso de espacio. Varios grupos
pueden compartir el mismo espacio, ¢ en la mayoria de los casos, mas equipos
pueden jugar en el espacio existente.

El programa estard completamente implementado para el 2006 en el estado de
Washington. Nada prohibe la implementacion de este programa mas temprano si asi
lo desea alguna jurisdiccion.

TEMPORADA

Ei administrador de cada liga determinara la temporada y el nimero de juegos.

ASEGURANZA

1.

2.

Cualquier herida, durante practicas, partido o en camino a los mismos debe ser
reportado al entrenador lo mas rapido posible.

Todos los asuntos de aseguranza seran manejados a través de la oficina de
WSYSA.

Campo de Juego

{a) Las siguientes especificaciones son aplicables para todas las competencias en

campo pequefio de la WSYSA:



(b)

U-11: El campo de juego tiene que ser rectangular. La longitud de la linea de
banda tiene que ser mas larga que la longitud de la linea de porteria. La longitud
maxima es de 80 yardas v la longitud minima es 50 yardas. La anchura méaxima es
de 50 y la minima es 35. Marcas interiores deben de seguir las reglas de la FIFA.

U~10: El campo de juego tiene que ser rectangular. La longitud de la linea de
banda tiene que ser mas larga que la longitud de |z linea de porteria. La longitud
maxima es de 55 yardas y la longitud minima es 35 yardas. La anchura maxima es
de 35 y la minima es 30. Marcas interiores deben de seguir las reglas de la FIFA,
excepto el area de la porteria debe ser 6 yardas. El drea penal debe ser 14 yardas.
No debera usarse marca penal. El circulo central debera ser de 10 yardas.

U-9: £l campo de juego tiene que ser rectanguiar. La longitud de la linea de banda
fiene que ser mas larga que la longitud de la linea de porteria. La longitud maxima
es de 45 yardas y la longitud minima es 35 yardas. La anchura maxima es de 30y
ta minima es 25. Marcas interiores deben de seguir las reglas de la FIFA, excepto
el area de la porteria debe ser 4 yardas. El drea penal debe ser 10 yardas. No
debera usarse marca penal. El circulo central debera ser de 10 yardas.

U-8: kI campo de juego tiene que ser rectangular. La longitud de la linea de banda
tiene que ser mas larga que la longitud de ia linea de porteria. La longitud maxima
es de 40 yardas y la longitud minima es 35 yardas. La anchura méxima es de 25y
la minima es 20. Marcas interiores deben de seguir las reglas de la FIFA, excepto
el area de |a porteria debe ser 2 yardas. E! area penal debe ser 6 vardas. No
debera usarse marca penal. E! circulo central debera ser de 6 yardas.

U-7: El campo de juego tiene que ser rectangular. La longitud de la linea de banda
tiene que ser mas larga que la longitud de la linea de porteria. La longitud maxima
es de 35 yardas y la longitud minima es 30 yardas. La anchura maxima es de 25y
la minima es 20. Marcas interiores deben de seguir las reglas de la FIFA, excepio
el area de la porteria debe ser 2 yardas. El area penal debe ser 6 yardas. No
debera usarse marca penal. El circulo ceniral debera ser de 6 yardas.

U-6 y abajo: El campo de juego tiene que ser rectangular. La iongitud de la linea
de banda tiene que ser mas iarga gue la longitud de ia linea de porteria. La
fongitud maxima es 30 yardas vy la longitud minima es 20 yardas. No usara marcas
interiores con la excepcion del circulo central, ia linea de medio campo y las arcas
de las sagques de esquina. El circulo central sera 6 yardas.

Las siguientes especificaciones para el campo v la porteria son aplicables a todos
los juegos de campo pequefio de la WSYSA:

Tamaifio de ia Area de Meta

Edades Maxima Minima Recomendado
U-11 El area de meta sera 8’ x 24’ |
U-10 6’ x 18’ 6 x 12 &' x 18’
U-9 6'x 18’ 6'x 8 6 x 12
U-8 6’ x12' B8'x & B8' x &




U-7 y abajo 6'x © Conos 6 x 6

Porteria: En caso de que porterias permanentes no sean disponibles, porterias
portatiles seran aceptables siempre y cuando estan seguramente ancladas para la
seguridad de los jugadores. Para U-7 y menor, en caso que porterias permanentes
o portatiles no esten disponibles, conos de plastico o cuaiquier ofro objeto que sea
seguro pueden usarse para marcar las porterias. En este caso &l arbitro
establecerd la altura imaginaria del travesafno.

Marcas en el campo: El borde de afuera puede ser indicado por lineas de tiza o
pintura no mas de 4" de ancho. Cuando no sea disponible tener lineas pintadas,
otros medios para marcar las lineas pueden ser usados.

302.2 Duracién del Juego y Tamafo del Balon
Edades Duracion Maxima (Recomendado) Tamafo de Baloén
Menos de 11 60 Min. /dos pericdes de 30-minuto #4
Menos de 10 50 Min. /dos periodos de 25-minuto #4

Menos de 9 50 Min. /dos periodos de 25-minuto (mas permitido) #4
Menos de 8 50 Min. /dos pericdos de 25-minuto (mas permitido) #3
Menos de 7 40 Min. /cuatro periodos de 10-min (mas permitido) #3
Menos de 6 32 Min. /cuatro periodos de 8-minuto (mas permitido}#3

Serd un descanso de cinco (5) minutos entre 2 periodos, o de dos {2} minutos
cuando hay mas periodos.

302.3 Numero de Jugadores
Equipos no tendran mas que el siguiente numero de jugadores y registros

Edades # Jugadores en e] Campo Registro
U-11 9 14
U-10 6 10
U-9 5 g
uU-8 4 8
U-7 3 (no portero) 6
U-6 y abajo 3 (no portero) 6

302.4 Substituciones

(a) se pueden hacer substituciones con el consentimiento del arbitro durante cualquier
tiempo que el partido esté parado.

(b} El nimero de substitutos no tendra limite al menos que sea determinado por una
jurisdiccion que reemplace la regla de WSYSA. Cada jugador jugara un minimo de
50% del tiempo de juego total. Se permitirdn substituciones para gue todos los




jugadores juegen el mismo tiempo y para balancear en lugar de aumentar el
numero de goies.

{c) Entrenadores, jugadores y espectadores que no estén en el campo de juego
deberan permanecer dos yardas atras de la linea de handa y fuera del limite de la
porteria.

3025 Equipo para Jugadores

(a) TODOS LOS JUGADORES DEBEN DE USAR ESPINILLERAS. Calcetines
deben de usarse sobre las espinilleras.

{(b) Todos los jugadores deben de estar uniformados para jugar. El minimo uniforme
oficial consiste de una camisa con nimero gue normalmente sea usada por 1a liga.
Los porteros deberan usar camisas de colores que los distingan de los demas
jugadores.

{c) Todos los jugadores deben usar zapatos. No se permite jugar sin zapatos.

{d) Jugadores no deberan usar o vestir cualquier cosa que sea peligrosa para si mismo
u otros jugadores.

(e) Todos o cualquier miembro del equipo pueden vestir ropa extra para proteccion
contra el frio. Esto puede incluir guantes que no tengan objetes duros. Siempre
que:

(1) El uniforme propio del equipo se vista afuera de otra ropa; y

(2) Los gorros no deben tener picos, alas u objetos sobresalientes o colgantes de
ningun tipo. Sin embargo, los porieros pueden usar un gorro con visor suave; y

(3) El arbitro usaré su discrecion para determinar si un articulo de ropa para
proteccién es adecuado.

302.6 Arbitros

{a) El equipo de casa sera responsable de proveer arbitros En caso que un arbitro no
esté presente, los entrenadores de los equipos tendran que ponerse de acuerdo y
elegir un arbitro. Si no pueden llegar a un acuerdo, cada enfrenador actuara como
arbitro por una mitad del partido.

(b) Se utilizaran asistentes de arbitros cuando sea posible para ayudar al arbitro.
Jugadores jovenes o adultos voluntarios también pueden ser utilizados. Jueces de
Linea voluntarios se utilizaran a discrecion del arbitro con el dnico proposito de
ilamar si la pelota esta dentro o fuera del campo de juego.

302.7 Atacar al Portero
(a) Entodos los grupos de U-11 y menores: ninguin jugador tendra contacto fisico o
acosara al portero o intentara jugar el balén una vez que el portero obtenga control

del balén.

{b)Nota: Incluido en el significado de "tener control del balén” es si el portero detiene el
balén en el suelo.




302.8

302.9

Entrenando

El futbol presenta una excelente oportunidad para aprender, estabiecer y desarrollar
conducta en grupos, relaciones amistosas, jugar limpio, organizacion y jsobre todo,
diversion!

{a) El entrenador u otro adulto (18 afios o mayor, al menos que sea aprobado por la
Asociacion) debe de asistir cada practica y cada juego. Todos los entrenadores,
director de equipo y asistentes deben de llenar las formas requeridas por la policia
estatal de Washington, y cumplir con todos los requisitos de manejo de riesgo. Se
requiere la presencia de un adulto aprobado por la Asociacion en todas las
funciones.

(b) El entrenador es responsable por su comportamiento al igual gue por el
comportamiento de los jugadores y espectadores. Recuerda, es solo para
diversion.

(¢c) Cada jugador debe jugar al menos la mitad del partido (50% de! total del juego) al
menos que no pueda jugar por enfermedad o herida.

(d) Todos los entrenadores deben de asistir una Clinica de Entrenadores que sea
apropiada para el grupo de edad que estan entrenando.

{(e) El entrenar desde la linea de banda es permitido pero no recomendado. El
entrenamiento se debe conducir en una manera civil y el tono de voz serd informal
y alentador, no un tono de criticismo y demandante.

(f) Para juegos en casa, usted es responsable de preparar el campo de juego
(pongase en contacto con su club) y de tener arbitros para el juego. Pongase en
contacto con el entrenador visita al menos tres (3) dias antes del partido para
reafirmar la hora, direcciones del campo y que color es el uniforme (el equipo de
casa cambiara el color de camisa si el equipo visita tiene el mismo color). Si nadie
se pone en contacto con el entrenador visita, él o ella debe de ponerse en contacto
con el entrenador del equipo de casa.

(9) Es la obligacion y deber de cada entrenador asistir a clinicas para arbitros y
entrenadores para adquirir informacién gue en turno puede ser presentada a los
jugadores. Estas son aigunas de las clinicas recomendadas para los grupos de
edades indicados:

Grupe Edad Clinica para Entrenadores Instruccién de Arbitro
U-6 U-6 Certificado Entrenadores/padres
U-7y U-8 -8 Certificado Nivel-11 al Nivel-8
U-9y U-10 U-10 Certificado Nivel-9 o Nivel-8
U-11 Licencia “&” Nivel-8 o mas alfo

Las Reglas del Juego

Se avienta una moneda al aire; el equipo que gane decide que porteria atacaran en la
primera mitad del partido. El otro equipo tiene el saque de salida para empezar el



partido. Los equipos alternaran el saque de salida antes de empezar la segunda mitad
del partido. Los equipos cambiaran porterias Unicamente a la mitad del partido (medio
tiempo).

(a} Empezar el Juego
(1) El balén se situaré en el centro de campo por el arbitro, y el juego empezara
cuando ef arbitro de la sefal. Un jugador patea el balon hacia la mitad el campo
donde se encuentra el equipo oponente. Al tiempo del saque de salida, cada
jugador estara en ta mitad del campo que e corresponda. Cada jugador
oponente al equipo que hizo el saque de salida debera estar:

U-11y U-10 diez (10) yardas de la marca de cenfro
U-8 y abajo seis (6) yardas de la marca de ceniro

(2) El baldn estéd en juego una vez que sea pateado y se mueva hacia en frente. EJ
pateador no podra tocar el balén una segunda vez hasta que el balén sea
tocado por otro jugador. Para cualquier infraccion de estas leyes en grupos U-9
y menor, el arbitro explicara el procedimiento correcto v el saque de salida se
repetira. En grupos U-10 y mayores, el saque de salida seré jugado de acuerdo
a ias reglas de la FIFA.

(3} En grupos U-7 y menor, no se permitira anotar un gol utifizando el saque de
salida sin que el balén sea tocado por otro jugador de cualquier equipo. En
grupos U-8 y mayores, esta limitacion observara las reglas de la FiFA.

(b) Reanudar el Juego

(1) Después de anotar un gol, el juego se reanudara de la misma manera por un
jugador del equipo oponente al que anotd ef gol.

(2) Para empezar la segunda mitad, el juego empezara con un sague de salida
pateado por un jugador del equipo contrario al que pateo el sague de salida al
empezar el juego.

(3) Reanudar el juego después de un retrazo temporal: en caso de una suspension
del juego por herida o cualquier situacion inusual, si un equipo tiene posesion
del balén, el juego se reanudara por un tiro libre indirecto por el equipo que
posee el balon desde el punto donde se encontraba el baldn cuando el juego
fue suspendido. Sino hay posesion clara del balén cuando el juego fue
suspendido por herida o situacion inusual, habra que tirar el balon en el lugar
donde el balon fue declarado “balon muerto.” La pelota se declarara en juego al
momento de focar ef suglo.

{c} Balén Dentro y Fuera de Juego
(1) El balon esta fuera de juego cuando éste haya cruzado en su totalidad la linea
de la porteria o la linea de bandz, por aire o por suelo,
(2) El balén esta fuera de juego cuando el arbitro detenga el juego.

(d) Método para anotar

(1) Un goi se anota cuando el baldn cruza en su totalidad Ia linea de ta porteria por
aire o suelo.

{2) En el caso de que los marcadores de porteria (conos) sean movidos o
derribados como resultado de un golpe directo del balon cuando cruza ia linea
de porieria, el gol no se considerard como anotado. En este caso, el balon serd
puesto en juego por un liro a la porteria o un tiro de esquina, dependiendo de



quien toco el baldn al dltimo. Si el balén golpea el marcador v es desviado
hacia dentro de la porteria, sera considerado como gol anotade. La decision del
arbitro sera final en estos casos.

(e} Regla de Posicion (Offside)

(1) La regla de posicion {(offside) no se aplicara a grupos U-8 y menores, sin
embargo el proposito de esta regia sera aplicado. Colocar un jugador enfrenie
de la porteria oponente sin importar donde se encuentre el baldn en el campo
de juego es confrario ai objetivo dei programa. El arbitro tomara medidas
apropiadas para prevenir este tipo de accion. (Se dara un tiro indirecto al
equipo contrario al gue cometid la falta y un aviso verbal de la falia sera dado al
equipo que cometio la falta y su entrenador.)

(2) Equipos U-10 y mayores jugaran usando ia regla de posicion (offside). El
arbitro usara esta regla vy las faltas seran evaiuadas apropiadamente.

Faltas y Mala Conducta

(1) TIROS LIBRES: Tiros libres seran clasificados bajo dos titulos: “Directo,”

desde el cual se puede anotar un gol por medio de un tiro directo hacia el lado

del equipo oponente, e “Indirecto” desde el cual no se puede anotar un gol al

menos que el baldn sea tocado o jugado por un jugador que no sea el mismo

que pateo el balén antes de cruzar la linea de la porteria.
(2) TIROS DIRECTOS NO SERAN CONSEDIDOS A GRUPOS U-9 Y MENORES.
UNICAMENTE TIROS INDIRECTOS SERAN USADOS.
{(3) Tiros penales (penalti} seran concedidos Unicamente a grupos U-11y
mayores. £l balon se colocara 10 yardas de la porteria.
(4) TIROS DIRECTOS se concederan por las siguientes faltas u ofensas
intencionales:

- Patear a un oponenie

- Tropezar a un oponente

- Saltar sobre un oponente

- Atacar a un opaonente violentamente o peligrosamente

- Atacar a un oponente por detras

- Golpear a un oponente

- Detener a un oponente

- Empujar a un oponente

- Manipular e baldon con las manos con la excepcidn del portero en el drea
designada.
(5) Un TIRO INDIRECTO sera concedido por las siguientes ofensas:

- Jugar peligrosamente, {patear alto)

- Atague permitido (hombro a hombro) cuando el balén no esta en una
distancia en que el jugador pueda jugar el baidn

- Impedir que el oponente progrese (detener al aponente)

- Obstruir al portero (NO habra contacto fisico INTENCIONAL con el portero
en el “area penal”)

- Prevenir que el portero suelte el baldn de sus manos

- Echarse sobre el baidn y no permitir que otfros jueguen con el mismo

- Comportamiento gue no apoye al equipo
(6) iNO SE PERMITIRA DESLIZARSE PARA DERRIBAR A UN OPONENTE EN U-
10 Y MENOR! Si algun jugador se desliza para derribar al oponente, esto serd
considerado juego peligroso. El arbitro pararé el juego e informaré al jugador que



cometié una infraccidon y luego concedera un firo libre indirecto al equipo oponente

en el lugar donde se cometié la falia.

(7) Consistente con el intento educativo del programa de tamanio pequeno, el
arbitro debe de informar al jugador que cometié una falta.

(8) Para todos ios tiros libres, ia distancia requerida para un jugador defensivo sera
igual al didmetro del circuio central del campo de juego.

(g) Saque de Banda

(1) Cuando el baldn pasa en su totalidad sobre ia linea de banda por aire o por el
suelo, el balén se pondra nuevamente en juego por medio de un saque de
banda. £l sague se tomara desde el punto donde el baldn cruzd la linea de
banda por un miembro del equipo oponente.

{2) El jugador debe de estar de frente al campo de juego v debera de mantener los
pies en el suelo mientras esta tirando el balén. El jugador debera de usar dos
manos en ambos lados del baldn y debera tirar el baldn de atras y sobre la
cabera.

(3) Para grupos de U-9 y menores en el evento de cualquier infraccidn a esta regla,
se tomara un saque de banda. El arbifro proveera instrucciones.

Grupos de U-10 y mayores observaran las regias de la FIFA.
(4) No se permitira anotar un gol directamente de un saque de banda.

(h) Saque de Meta

(1) Cuando el balon en su totalidad pasa sobre la linea de la porteria, exciuyendo la
porcion entre los postes de la porteria y debajo del travesafio (por tierra o aire),
si el balon fue jugado por un jugador del equipo ofensivo, el balén sera puesto
en juego por medio de un saque de meta.

{2) Un sagque de meia se podrd tomar de cualquier punto dentro del area de la
porteria.

(3) Cualquier jugador defensivo incluyendo el portero puede realizar el saque de la
meta,

(4) El pateador no debera jugar el balon una segunda vez hasta que el baldon sea
focado o jugado por ofro jugador.

{5) En grupos U-7 y menores, un gol no se podra anotar directamente de un saque
de meta.

(6) El balén esta en juego cuando cruza el area penal.

(iy Sague de esquina

(1) Cuando el balon en su totalidad pasa sobre la linea de la porteria, excluyendo la
porcidn entre los postes de la porteria y debajo del travesano (por tierra o aire),
si el balon fue jugado por un jugador del equipo defensivo, el baldn sera puesto
en juego por medio de un saque de esquina.

(2) El balon sera situado en un arco de tres (3) pies de la bandera o cono de
esquina y sera puesio en juego desde este punto por un jugador ofensivo.

(3) Un gol podra ser anotado directamente de un tiro de esquina.

(4) Los jugadores del equipo oponente al pateador conservaran a una distancia de
la esquina equivalente a la medida del circulo de centro hasta que el balén esté
en juego.

(b) Si el jugador que esta ejecutando el tiro de esquina toca o juega el baldn una
segunda vez antes que el baldn sea tocado o jugado por otro jugador, entonces
el arbitro explicara a este jugador el procedimiento adecuado para un tiro de



esquina, El arbitro concedera un tiro indirecto al equipo oponente desde el
punto donde se cometio la falta.
(6) El tiro de esquina se repetira por cualguier otra falta.

{i) Reglas de Miscelanea

(1) Las reglas del juego gobernaran, al menos que éstas sean modificadas.

{2) Buena discrecion, disciplina y espiritu deportivo gobernaran las decisiones y
acciones de todos los enirenadores, arbitros y espectadores.

(3) Para grupos U-10 y menores, no se usara un proceso de seleccion pars
equipos registrados para jugar en la liga. No se publicara en que lugar estan
los equipos y no se registrara los goles anotados.



