REGLAMENTO DE JUEGO
BEACH NEWCOM

El Newcom de playa o Beach Newcom es un deporte muy popular en los
meses de verano que cada vez mas personas se animan a

practicar. Ya sea en formato competicién o a nivel amateur con

unos amigos, jugar al Newcom en la playa es un plan de ocio y

de deporte muy divertido con el que pasar un rato muy

agradable para despejarse y hacer algo de deporte.También es
importante aclarar que se puede realizar a nivel

competitivo,dependiendo de los objetivos propuestos.

El funcionamiento basico del Beach Newcom quizas es

conocido por muchas personas: se juega sobre una superficie

de arena y el objetivo es hacer pasar el baldn al otro lado de la

red intentando que no toque el suelo en tu campo ya que eso

supondra un punto para el otro equipo.

El Beach Newcom al ser practicado, de manera general, al aire libre esta
lleno de factores que pueden influir en el juego (de manera positiva o
negativa , segun sepamos utilizarlos). Elementos como la temperatura, la
posicion del sol, la direccion del viento o el tipo de arena, deben ser
tenidos en cuenta a la hora de preparar las competiciones para intentar
adaptar nuestras habilidades técnicas a los diferentes factores que pueden
influirnos durante la competicion

Aun asi, jconoces todas las reglas basicas de este deporte?
Te contamos a continuacién algunas reglas basicas del Beach
Newcom para que te inicies en él y puedas comenzar a
practicarlo conociendo el funcionamiento de juego.
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INSTALACIONES Y EQUIPAMIENTO.
AREA DE JUEGO Y DIMENSIONES.

El campo de juego es un rectangulo cuyas medidas son de 16
m x 8 m, rodeado por una zona libre que debe tener un minimo
de 3 m de ancho en todos sus lados.Situada verticalmente
sobre el centro del campo hay una red cuyo borde superior se
coloca a una altura adecuada y definida en reglamento y divide
el rectangulo (18x9) en partes iguales,formando dos cuadrados
de 8m x 8m cada uno.

El espacio libre de juego, es el espacio que hay por encima
del area de juego el cual debe de estar libre de cualquier
obstaculo.

En aquellos lugares donde se disponen canchas de beach
techadas la altura minima 6ptima debe ser de 7m de altura.

En cada cancha debe estar un banco de suplentes,el cual solo
podran estar jugadores suplentes que integren la lista de
buena fe,entrenador y ayudante técnico.

SUPERFICIE DE JUEGO
La superficie debe estar compuesta de arena nivelada, lo mas plana y uniforme
posible, libre de piedras y cualquier otro objeto que pueda representar riesgos de
cortes o lesiones a los jugadores.

LINEAS DEL CAMPO

Todas las lineas seran de 5cm de ancho. Las lineas deben ser
de un color que contraste claramente con el color de la arena.



LINEAS DE DELIMITACION

Dos lineas laterales y dos lineas de fondo marcan el campo de
juego. No hay linea central ( linea de 3). Ambas lineas
laterales y finales se situan dentro de las dimensiones del
campo de juego. Las lineas del campo deben ser cintas
hechas de un material resistente, y cualquier anclaje al
descubierto debe ser de un material blando,flexible.

ZONAS

La zona de saque, es una zona de ocho metros de ancho
detras de la linea de fondo y se extiende hasta el borde de la
zona libre, la cual sera la misma tanto para los varones como
las mujeres.

CLIMA

El tiempo no debe suponer ningun peligro de lesién para los o
las jugadores.

Las condiciones climaticas,como la
temperatura,vientos,lluvias,no deben afectar el normal
desarrollo del evento deportivo.

ILUMINACION.

Para las jugadas de noche, la cancha debe contar con una
perfecta iluminacion y en perfectas condiciones.



RED Y POSTES
ALTURA DE LA RED.

Situada verticalmente sobre el centro del campo hay una red
cuyo borde superior se coloca a una altura de 2,43 m,para
categorias +50,+60 y +70 (mixto y masculino)

Para mujeres la red se usara a una altura de 2,35m.

Su altura se mide desde el centro del campo con una vara de
medir. La altura de la red (sobre las dos lineas laterales) debe ser
exactamente la misma y no debe exceder la altura oficial en mas de 2 cm.

ALTURA DE GIMNASIO

Si la cancha se encuentra en un lugar techado, la altura del gimnasio como
minimo debe ser de 7 m de altura tomando la altura del gimnasio en el
lugar donde se ubican las varillas.

BANDAS LATERALES

Existen dos bandas coloreadas, de 5 cm de ancho (la misma
anchura que las lineas del campo) y un metro de largo,las
cuales se fijan verticalmente a la red y se situan sobre cada
linea lateral. Son consideradas parte de la red.

ANTENAS

La antena es una varilla flexible de 1,80 m de largo y 10 mm.
de diametro, hecha de fibra de vidrio o material similar. Las
antenas se colocan en el borde exterior de cada banda lateral
y en lados opuestos de la red.

Los 80 cm. superiores de cada antena sobresalen de lared y
estan marcados con franjas de 10 cm. de colores que
contrasten, preferiblemente rojo y blanco.



Las antenas se consideran parte de la red y su funcion es delimitar
lateralmente el espacio de paso.

POSTES

En los postes que son de sostén de la red no debe tener
objetos peligrosos o que obstaculicen. Deben acolcharse para
evitar golpes de los jugadores.

BALONES
Especificos del beach.

CARACTERISTICAS

El balén debe ser esférico hecho en material flexible ,cuero, cuero sintético
o similar que no absorba la humedad, es decir, mas apropiado a
condiciones al aire libre desde partidos que pueden jugarse con lluvia.
Circunferencia: 66 cm a 68 cm

Peso: 260g a 280 g

Presion interior: 0.175 a 0.225 kg/cm 2 (171 a 221 mbar o hPa)

PARTICIPANTES.
EQUIPOS

CATEGORIAS:

1) JUNIOR (Mixto, Damas y Caballeros): de 50 a 59 afios cumplidos
en el afio de disputa del torneo.

2) SENIOR (Mixto, Damas y Caballeros): de 60 a 69 afios cumplidos
en el afio de disputa del torneo.

3) MASTER (Mixto, Damas y Caballeros): mayores de 70 afios
cumplidos en el afio de disputa del torneo.



COMPOSICION DE LOS EQUIPOS

EQUIPO COMPLETO: Un equipo se define completo , cuando estan en cancha dos
mujeres y dos varones o mayor cantidad de mujeres que varones .

EQUIPO INCOMPLETO: Cuando hay menos cantidad de jugadores,o cuando la
cantidad de mujeres es menor a la de varones.

% EQUIPO MIXTO

Cantidad de jugadores en cancha

1. : En cancha: cuatro jugadores : dos varones + dos
mujeres .Constante.

N6émina completa: maximo:8 jugadores,de los cuales cuatro deberan ser
varones y cuatro mujeres.

2. :En cancha :cuatro jugadores : dos mujeres + dos
varones.Constante

N6émina completa: maximo:8 jugadores,de los cuales cuatro deberan ser
varones y cuatro mujeres.

3. :En cancha cuatro jugadores. : 2 varones 'y 2
mujeres.Constante.

N6émina completa: maximo:8 jugadores,de los cuales cuatro deberan ser
varones y cuatro mujeres.



% EQUIPO FEMENINO

Cantidad de jugadores en cancha

1. CATEGORIA +50 (JUNIOR): Cuatro mujeres en cancha.
N6émina completa: maximo ocho jugadoras maximo

2. CATEGORIA +60 ( SENIOR): Cuatro mujeres en cancha.
N6émina completa: maximo ocho jugadoras maximo

3. CATEGORIA +70 (MASTER) : Cuatro mujeres en cancha.

Ndémina completa: maximo ocho jugadoras maximo

% EQUIPO MASCULINO.

Cantidad de jugadores en cancha

1. CATEGORIA +50 (JUNIOR): Cuatro (4) jugadores en cancha.
Nomina completa: maximo ocho jugadores .

2. CATEGORIA +60 (SENIOR): Cuatro (4) jugadores en cancha.
Némina completa: maximo ocho jugadoras maximo

3. CATEGORIA +70 ( MASTER): Cuatro (4) jugadores en cancha.

Ndémina completa: maximo ocho jugadoras maximo

NOTA: Se permitira en categoria +50,dos o0 mas jugadores de la categoria
+60.En categoria +60,3 0 mas jugadores de la categoria +70.Jugadores
de categoria +70 no podran jugar en categoria junior (+50).



% SUSTITUCIONES

Las sustituciones seran ilimitadas por el mismo jugador, por set.ldem indoor

Se podran realizar sustituciones por otro género siempre y cuando los sustitutos figuren
en la lista de buena fe, planilla de juego y entrenador previamente avalados para ese
set/partido.

OBJETOS PROHIBIDOS

Esta prohibido usar objetos que puedan causar lesiones (pulseras,anillos etc).
OBJETOS PERMITIDOS

Lo que se permite puede ser:

Los jugadores pueden usar gafas o lentes de contacto bajo su propia
responsabilidad.Zapatillas,medias si lo desean y viseras o gorras.

RESPONSABLES DEL EQUIPO

El capitan y el entrenador del equipo son responsables de mantener la conducta y
disciplina del equipo.

CAPITAN

ANTES DEL ENCUENTRO el capitan del equipo:
a) Firma planilla

b) Representa a su equipo en el sorteo.

Durante el partido, solo el capitan en pista esta autorizado a hablar con los arbitros
mientras el baldn no esté en juego en los siguientes tres casos:

Hablar para solicitar una explicacion en la aplicacion o interpretacion de la regla; si la
explicacion no satisface al capitan, este debe inmediatamente informar al primer arbitro
Su deseo a protestar.

A pedir autorizacion:
a) Para verificar el nimero del jugador al saque.
b)Para comprobar, la red, el balén, la superficie, etc.

c) Para acomodar una linea del campo.



d) Para pedir orden de rotacion.
e) Para pedir tiempo de descanso y sustitucion de un jugador por otro.
ENTRENADOR

% Podra solicitar dos tiempos de descanso por set.
% Podra realizar los cambios de jugadores, los cuales son ilimitados
cerrados.(idem indoor)

FORMATO DE JUEGO.

% SET: Se jugara al mejor de tres (3) set.

% PUNTOS EN CADA SET: 12 puntos con diferencia de dos puntos (2),si hay
igualdad en 12 puntos, el set concluye cuando el primer equipo llegue a 14
puntos.

% TIE BREAK: En caso de que cada equipo gane un set,se jugara a un tercer set
llamado TIE BREAK. Se jugara a 8 puntos con diferencia de dos puntos (2), si
hay igualdad en 8 puntos, el set concluye cuando el primer equipo llegue a los
10 puntos

% En el set tie break se cambiara de cancha a los cuatro (4) puntos.(colocandose
cada jugador en cancha con la misma posicion que se termind el Gltimo punto)

% En cada set se cambiara de cancha a los 6 puntos.

SET REGULAR: a doce (12) puntos los sets regulares con una ventaja minima de dos (2)
puntos y como maximo extenderse hasta llegar a los catorce (14) puntos. (Con el tanteador
11-11 se deberan conseguir los 2 puntos de ventaja, pero en el caso de 13-13, el equipo que
gane el punto 14 se adjudicara el set).

Tie-break: se disputara a diez (10) puntos con una ventaja minima de dos (2) puntos y como
maximo disputarse hasta los doce (12) puntos. (Con el tanteador 9-9 se deberan conseguir los
2 puntos de ventaja, pero en el caso de 11-11, el equipo que gane el punto 12 se adjudicara el
encuentro).

ROTACION
Se rotara en sentido horario a las agujas del relo;.
JUGADA Y JUGADA COMPLETADA

Una jugada es una secuencia de acciones de juego desde el momento en que se
lanza el balon en el saque por el sacador hasta que el balon queda fuera de juego. Una



jugada completada es la secuencia de acciones de juego cuyo resultado es la
obtencion de un punto.

PARA GANAR UN SET

Un set (excepto el decisivo 3° set) lo gana el equipo que primero anota 12 puntos con
una ventaja maxima de dos puntos. En caso de empate 12 - 12, el juego continda hasta
gue se consigue una ventaja de dos puntos ,terminando en 14.

PARA GANAR EL ENCUENTRO
El encuentro lo gana el equipo que gana dos sets

En caso de empate 1-1, el set decisivo (el 3°) se juega a 8 puntos con una diferencia
de dos puntos.

En el tercer set se podra pedir dos tiempo de descanso por equipo.

EQUIPO INCOMPLETO

Un equipo que es declarado INCOMPLETO para el set o para el encuentro pierde el set
o el encuentro. Al equipo adversario se le otorgaran los puntos, y los sets necesarios
para ganar el set o el encuentro. El equipo incompleto mantiene sus puntos y sets.

SORTEO

Antes del encuentro, el primer arbitro realiza un sorteo para decidir quién realiza el
primer saque y el lado del campo que van a ocupar los equipos en el primer set

El sorteo se realiza en presencia de los dos capitanes de equipo, apropiadamente:

El ganador del sorteo elige:
Entre el derecho a :
.1. Sacar o recibir el saque, o el lado del campo.
2. El perdedor se queda con la alternativa restante.
Se llevara a cabo un nuevo sorteo si se ha de jugar un set decisivo, tercer set

(T B).



SESION DE CALENTAMIENTO .

Antes del comienzo del encuentro, tendran derecho a un calentamiento en cancha de
5 minutos , de los cuales tres (3) minutos estaran destinados en cancha y dos (2)
minutos de saque.

POSICIONES

% En el momento que el balén es lanzado por el sacador, cada equipo debe estar

dentro de su propio campo (excepto el sacador).

% Los jugadores son libres de posicionarse. No hay posiciones determinadas en

*

el campo.

El sacador es el Ginico jugador que no podra tener el derecho de atacar de
manos altas,solo pasar la pelota al campo contrario con una sola mano de
abajo. Seria el Unico jugador con la condiciéon de zaguero.

ORDEN AL SAQUE

*

*

*

*

El orden al saque debe mantenerse a los largo del set (determinado por el
capitan del equipo inmediatamente después del sorteo)

Cuando el equipo en recepcién gane el derecho a sacar, los jugadores “rotaran”
una posicion.

El saque debera realizarse de manera lanzada, la pelota reposara sobre una
mano, mientras que la otra podra utilizarse para acompafar el movimiento en
péndulo, de atrds hacia adelante y de abajo hacia arriba. No estara permitido el
saque lateral (gancho).

La accion de los pies no estara restringida, salvo por la accién de pisar la linea al
momento del lanzamiento o colocar el pie debajo de la misma. Si se puede
realizar el saque con despegue de los pies previo contacto por detras de la linea
de saque.

En los equipos mixtos,tanto mujeres como varones sacaran al final de la cancha.



FALTAS EN EL ORDEN AL SAQUE

% Una falta en el orden al saque se comete cuando el servicio no se ha realizado
de acuerdo al orden establecido.

El equipo sera sancionado con un punto y saque para el oponente.

% El saque lateral (Gancho) solamente sera contemplado en los casos en los
cuales se detecte algun impedimento fisico cronico que afecte la movilidad del
participante. (El mismo no se contempla en caso de lesion).El o la jugadora
debera presentar la certificacion correspondiente.

% No se podra enviar el balén al campo contrario en el primer toque cuando
provenga de la accion de saque.

ACCIONES DE JUEGO.
SITUACIONES DE JUEGO
BALON EN JUEGO

El balon esté en juego desde el momento que es golpeado en el saque autorizado
por el primer arbitro.

BALON FUERA DE JUEGO

El balén esté fuera de juego en el momento de la falta pitada por uno de los arbitros;
en ausencia de una falta, en el momento del silbato.

% BALON "DENTRO" El balén es "dentro" si en cualquier momento de su
contacto con la superficie de juego alguna parte del balon toca el suelo del
campo, incluyendo las lineas de delimitacion.

% BALON "FUERA" El balon es "fuera" cuando: Cae en el suelo completamente
fuera de las lineas de delimitacion (sin tocarlas),toca las antenas, cuerdas,
postes de la red o la propia red por fuera de las bandas laterales. cruza total o
parcialmente el plano vertical de la red por fuera del espacio de paso durante el
servicio o el tercer toque del equipo



TOQUES POR EQUIPO
Un toque es cualquier contacto del balén por un jugador en el juego

El equipo tiene derecho a un maximo de tres toques para devolver el balon por
encima de la red.

En el saque el equipo receptor debe tener un minimo de dos toques antes de pasar
el balon al equipo contrario.

Solo se permitira tener posesion del baldén durante un tiempo de cuatro (4)
segundos antes de ser pasada a un compafiero o al campo contrario y ocho (8)
segundos en caso que necesite estabilizarse tras una caida.

Durante el tiempo permitido no estaran limitados los amagues que realice el
jugador.

* ATAQUE

Todas las acciones para dirigir el balon al campo adversario, con excepcion del
saque, se consideraran lanzamiento de ataque

Al momento de realizar el lanzamiento de ataque,las manos del atacante no
debera estar por encima del borde superior de la red.

El lanzamiento del balén a una mano no se permite en el ataque,solo el jugador
zaguero(el sacador).Si esta permitido entre los compafieros del mismo equipo

El lanzamiento a dos manos es libre,tanto en el atague como en el pase entre
sus compairieros.

La accion de los pies, al momento de realizar el ataque sera valida:
Caballeros: un (1) pie debe estar en contacto con el suelo.

Damas: pueden despegar ambos pies.

% RECEPCION.

La recepcion o defensa del baldn podra ser con una o dos manos, lejos o cerca del
cuerpo.

En posesion del baldn, solo se permitirdn dos (2) pasos de movilidad para realizar
cualquier accion (sea un ataque o el pase a un compafiero).

La accion de los pies, al momento de realizar el ataque sera valida:

Caballeros: un (1) pie debe estar en contacto con el suelo.



Damas: pueden despegar ambos pies.

Cuando el jugador se encuentre en posesion del balén después de recibir el ataque
rival, solo se le estara permitido realizar pasos ilimitados hasta restablecer su equilibrio.

No esta permitido el bloqueo.

Se considerara “DOBLE TOQUE” a la accidn de tocar dos veces el bal6n en el
intento de control ( dominar el balon en dos tiempos) .

Se considerara doble toque aquel balon proveniente de un pase de un compafiero
del mismo equipo, por tal motivo, sera sancionada la infraccion.

ULTIMO RECURSO:IDEM AL NEWCOM INDOOR.

Solo se permitira controlar el balén en dos tiempos (doble golpe) en el caso en
que el mismo provenga del campo contrario, siempre y cuando el doble golpe no
sea realizado en forma intencional. (ej.: golpear el balén en forma intencional por
cualquier motivo para luego volver a ser tomado por el mismo jugador).

PENETRACION EN EL ESPACIO, CAMPO Y/O ZONA LIBRE RIVAL

Un jugador puede penetrar en el espacio, campo y/o zona libre del adversario
siempre que esto no interfiera en su juego.

CONTACTO CON LA RED

El contacto con la red por un jugador entre las antenas, durante la accién de jugar
el balon, es falta.



INTERRUPCIONES

TIEMPOS DE DESCANSOS

La solicitud de tiempo de descanso se realiza haciendo la sefial correspondiente,
cuando el balon esté fuera de juego y antes de que suene el silbato para el saque.
Todos los tiempos de descanso solicitados duraran 30 segundos.

En cada set se podra solicitar dos tiempos de descanso por equipo.
En el tercer set ( tie break) podra solicitarse dos tiempo de descanso por equipo.

Cada tiempo sera usado también para hidratarse y refrescarse

PROTOCOLO

Se denomina protocolo la accion de pedir al arbitro poder limpiarse la cara,los
lentes.

También se considera protocolo,pedir corregir las lineas de la cancha por el
arbitro o los jugadores .

El capitan puede pedir protocolo de piqué.

INTERRUPCIONES EXCEPCIONALES DE JUEGO
LESION/ENFERMEDAD

% Si ocurre un accidente serio mientras el balén esta en juego, el arbitro debe
interrumpir el juego inmediatamente y permitir que la asistencia médica entre en
el campo.

La jugada se repite.

% Puede interrumpirse para hidratacion de ambos equipos.
% Por situaciones climaticas.
% Algunas situaciones que el juez considere que debe parar el partido.

INTERRUPCIONES PROLONGADAS

Cuando circunstancias imprevistas interrumpen un encuentro, el primer arbitro, el
organizador , en caso de existir alguno, debe decidir las medidas necesarias para
restablecer la normalidad.



De ocurrir una o varias interrupciones cuya duracion no exceda 4 horas en total, el
encuentro se reanuda desde el momento de la interrupcién, sin importar si es en la
misma cancha o en otra.

De ocurrir una o varias interrupciones que excedan 4 horas en total, el encuentro debe
jugarse de nuevo.

CONDUCTAS Y SANCIONES.

% Los participantes deben conocer las "Reglas de Newcom Beach" y regirse por
ellas.

% Los participantes deben aceptar las decisiones de los arbitros con deportividad,
sin discusiones.

% En caso de duda, se puede solicitar una aclaracién, sélo a través del capitan.

% Los participantes deben evitar acciones o actitudes dirigidas a influenciar las
decisiones de los arbitros o a encubrir faltas cometidas por sus equipo.

% Los participantes deben comportarse respetuosa y cortésmente en el espiritu del
JUEGO LIMPIO, no so6lo hacia los arbitros, sino también hacia los demas
oficiales, adversarios, comparfieros de equipo y espectadores.

% ESCALA DE SANCIONES: Idem al Newcom indoor.



2 DESCALIFICACION
Reglasrelevantes 21.23.3, 21.6, 22.3.2.2

=
Moskea las tarjotna roja y amarila saparadamants ()
para |a descalificacién -

& AMONESTACION POR CONDUCTA IMCORRECTA

Reglasrolevartes: 21,1, 21,6 [P
Mostrar una tarjota amarila para amanostar ()
L

&b CASTIGO POR CONDUCTA INCORRECTA
Py los redevardos: 21,39, 718, 233.2.2

Mostrar una tarota roja pars of casigo @

¥ OEXPULSION
oy lios redbownbess: 21,32, 216, 23.3.2.2

Mosirar ambas farjoetms juntes para |a cxpulsit

CUERPO ARBITRAL Y PROCEDIMIENTOS

El cuerpo arbitral para un partido se compone de los siguientes :

% primer arbitro -

% segundo arbitro

% cuatro o dos jueces de lineas
% anotador

PRIMER ARBITRO

El primer &rbitro lleva a cabo sus funciones de pie, en la silla del arbitro situada a un
extremo de la red en el lado opuesto al anotador.



SEGUNDO ARBITRO

El segundo arbitro realiza sus funciones de pie, fuera del campo de juego cerca del
poste, en el lado opuesto y frente al primer arbitro

ANOTADOR O PLANILLERO.

El anotador desempeiia sus funciones sentado en la mesa del anotador en el lado
opuesto de la cancha y de frente al primer arbitro.

JUECES DE LIiNEA

Se sitban de pie en las esquinas de la pista mas cercanas al lado derecho de cada
arbitro, en diagonal de 1 a 2m de la esquina.

Cada uno controla las lineas de fondo y lateral de su sector.

Los jueces de linea llevan a cabo sus funciones usando banderines.

SENALES OFICIALES.
IDEM NEWCOM INDOOR.
DIAGRAMA DE CANCHA

WISTA AEREA DE LA CANCHA
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POSICIONES DE CADA JUGADOR EN LA CANCHA DE BEACH

(categoria 50 y 60)
DC3
DI4 DD2
REFERENCIA

POSICION 1 - Z : zaguero - sacador
POSICION 2 - DD: delantero derecho.
POSICION 3 - DC: delantero centrall.
POSICION 4 - DI : Delantero izquierdo.

PLANILLA DE FORMACION

CATEGORIA +50 ,+60 ,+70

| SET Il SET Il SET




PLANILLA DE JUEGO CATEGORIA +50 , +60 Y + 70.

MOMERE DE LA COMPETENCLA:
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RESUMEN

BEACH NEWCOM MIXTO FEMENINO MASCULINO
CATEGORIA +50,+60,+70 +50,+60,+70 +50,+60,+70
MEDIDA DE LA RED 2,43m 2,35 m 2,43'm

+50 | +60 [ +70

+50 | +60 [ +70

+50 +60 +70

CANTIDAD DE 4 4 4 4 4 4 4 4 4
JUGADORES EN
CANCHA 2v+2 | 2v+2 | 2v+2 2v+2 | 2v+2 | 2v+2 2v+2m | 2v+2m | 2v+2m
m m m m m m
NOMINA DE
JUGADORES

+50 |[+60 [+70

+50 |+60 |[+70

+50 +60 +70

8J. |8J 8J

8J 8J 8J

8J 8J 8J




MEDIDA DE LA 8mx8m 8m x 8m 8m x 8m
CANCHA
SET al mejor de 3 al mejor de 3 al mejor de 3
PUNTOS 2 set 12 puntos 2 set de 12 puntos 2 set de 12 puntos
TB: 8 puntos TB: 8 puntos TB: 8 puntos
Iset |llset | TB Iset Il se B Iset lIset B
12 12 8 12 12 8 12 12 8
# En caso de igualdad | # En caso de igualdad | # En caso de igualdad de
de puntos,hay una de puntos,hay una puntos,hay una diferencia
diferencia de 2 puntos. | diferencia de 2 puntos. de 2 puntos.

GLOSARIO DEL NEWCOM INDOOR - BEACH NEWCOM.

ATAQUE : Accion que consiste en enviar el balon a la otra cancha,para evitar
gue sea defendido

ATACANTE:Jugador que realiza la accién de ataque.

ACE: Punto directo.

CAMBIOS:como su nombre indica, son las sustituciones que se realizan durante
un set.

CAMBIOS DE CANCHA:cambiar de cancha al término de cada set y cuando es
necesario llegar al tie breake, este cambio se efectuara al alcanzar cualquiera de
los dos equipos al terminar el set .

CONTRAATAQUE:consiste en atacar después de defendido el ataque contrario
DEFENSA:Accién muy parecida al recibo pero posterior al ataque
DELANTERO :jugador que por la rotacion se encuentra en zonas 2,3 0 4
DIAGONAL.:diagonal larga o corta. Tanto para el ataque como para la defensa.
Es la posicién que adquiere el defensor o el atacante perpendicular a la red.
EQUIPO:EI equipo de Voleibol consta de 14 jugadores, 6 regulares y 6 suplentes
y 2 libero,en el indoor newcom y en el beach, 4 jugadores en canchay los
restantes suplentes.

ENROQUE: cambio posicional entre jugadores.




FALTA:Asi se denomina a cualquier violacion del reglamento

FORMACION: Las formaciones no son mas que las posiciones que ocupan los
jugadores (siempre guardando el orden de rotacion y la posicion de zaguero o
delantero) en el terreno a la hora de defender el saque o el ataque. En la defensa
del saque las formaciones se denominan segun el nimero de jugadores que
participen en ella 'y pueden ser de 6, 5, 4, 3, 2 e inclusive de uno solo. Las
formaciones en la defensa del atague se denominan segun la posicion que
ocupara generalmente el jugador de la zona

INVASION:Es cuando un jugador invade la cancha contraria 0 un jugador
zaguero realiza un ataque dentro de la zona delantera

LIBERO:Jugador netamente defensivo.A diferencia de los demas jugadores
éste puede entrar y salir de la cancha sin permiso del arbitro auxiliar y el
sustituido, hacer envios pero no puede hacer ninguna accién ofensiva. Puede
desplazarse por cualquier zona del terreno y eventualmente realizar el pase
cuando el recibo o la defensa son defectuosos (no llega a zona 2-3).
Generalmente son jugadores no muy altos pero con un sentido de la defensa muy
alto. Su entrada y salida del terreno es después de la linea de ataque, fuera de la
llamada zona de cambio, pero antes de la linea final. Puede manipular el balén
dentro de la zona de ataque.

OUT : Palabra proveniente del inglés que significa afuera

ORGANIGRAMA: Forma de organizar la competencia

PASE:Accioén previa al ataque

TIE BREAK:set definidor en caso de empates

RALLY POINT:Sistema de juego y puntuacion en el que se eliminan los cambios
de bola y el nUmero de tantos de cada set

RECEPTOR:Jugador que se especializa en esta acci6

ROTACION: Cuando termina un pasaje el equipo que gané el saque ha de rotar
pero en este caso en el sentido a las agujas del reloj.

SAQUE: Accion que da inicio al pasaje y se realiza desde la linea final (en toda
su extension y todo lo alejado de la linea final que el terreno permita).Esta accion,
también denominada servicio.

SET:palabra de origen Inglés, Consiste en las partes en que se divide el juego del
Newcom y no son limitadas por el tiempo sino por puntos.

SISTEMA DE JUEGO:Se definen metodolégicamente dos sistemas de juego
Juego a la Ofensiva y Juego a la Defensiva.

TACTICA:el uso oportuno de determinada variante técnica que pueda rendir
resultados ventajosos y es usada por el jugador a discrecion segun la exigencia
inmediata del juego. Es mas efectiva cuando se dominan las diferentes variantes
de determinado elemento técnico.

TANTOS: Como todo juego ha de determinarse un ganador en el caso del



Newcom, se realiza por medio de la acumulacion de tantos,sin tener tiempos.
TIEMPO DE DESCANSO: Tiempo pedido durante el juego al arbitro para
la comunicacién con el equipo.

TARJETAS : El arbitro Principal tendra dos tipos de tarjetas a su alcance, una
amarilla y otra roja. Ante una falta sencilla se le ensefiara al jugador que comete
la falta la amarilla, en caso de incurrir en lo mismo se le volvera ensefiar como
paso previo a ensefiarle la roja que significa expulsion del juego. Si la falta es
grave puede de inicio ensefiarle la roja y ser inmediatamente expulsado
ZAGUERO :Jugador que por la rotacién ocupa una zona zaguera (zonas 1,6 y 5)
en el BEACH NEWCOM el zaguero es el jugador que saca en categorias +50 y
+60 en categoria +70 son los jugadores 1-5-6.

ZONA DEL ENTRENADOR: El entrenador no esta obligado a permanecer en
el banco, puede moverse junto a la linea lateral entre la extension de la linea de
ataque y la linea final. En la actualidad se notan ademas de las lineas propias del
terreno, en que, perpendicular a las lineas discontinuas que limitan la zona de
ataque fuera de las lineas laterales, se ha trazado una linea discontinua paralela
a la linea lateral a un metro de separacion de éstas

ZONA DE CAMBIO:Zona donde se realizan los cambios y esta situada entre la
linea media y la linea de ataque en el lateral donde se encuentra el arbitro
auxiliar. En el NEWCOM de playa no existe esta zona .






