NORMATIVA Y REGLAMENTO 2026

Mogan KIDS (Gran Canaria)

Campo de Futbol de Playa de Mogan



LOS DEL
JU25935 VERANO yps
INTRODUGCCION .......cceerereeereerereessesesessssesesessssessssssssessssssssessssssssessssssssesssssessssssssessssssssensses 3
INSCRIPCIONES ......ceeeueuererereresereresesesesesesesesssesesesssesesssssssssesesesssssssessssssssesssssssssssssssssesens 3
REQUISITOS PARA PARTICIPAR .........cueuvereeeereseesessessesessesassssesassessssssessssssssasssssssssesassssees 3
PROCESOQ DE INSCRIPCION .......uoveueveeeeeeeaevesaesesessesessesassssesassessssssessssssssassssssssssesassassens 4
ENVIO DE SOLICITUDES ......ouveeeeee et eetesssssssessesas s ssssssssassssassasssssssssssssssssssasssassasssnes 4
ELECCION DE CANDIDATOS ....ovuiveeceieeeceeeesesessestesessesssssssssasssssssasssssssssssssssssssasssssssasssses 4
PUBLICACION DE SELECCIONADOS Y RESERVAS .....oouveevreereceeresesseseeseseesessesssesassssenns 4
PAGO DE LA INSCRIPCION ......ouovieeeceieceeteeeesaeeessesassessessssesassesassassssssssssesssssssssasssssssassens 4
NORMAS GENERALES ........ccceveeeeeeenereresesesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssssnens 5
IDENTIDAD DE EQUIPOQ .....oovreevecveeeeeeeeeesesassessssssssesessesassssssssssssssnssessssssssasssssssassssassnssees 5
NORMAS DE ETIQUETAY CONDUCTA ......veeeveeereeeeeteeeesesaesssssessessssssessssssssassessssessssassssens 5
NORMAS DE FUNCIONAMIENTO .......oeveeeieeceeeesessesessesassssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssens 6
ORDEN DE PARTICIPACION.........oovueuieeeeeeeseeeeesessesssesassssesasssssssssssasssassasssssssnssessssssssasssas 7
ROLES Y CARGOS ......cueuererereresessnesesesesssessssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssesssssnssssssesssssssessssnssens 8
CAPITAN/A DEL EQUIPO ..o eeeseeseesse s sas s sssas s s sssassasssassasssssssassssssssssssnseens 8
ANIMADORES DE EQUIPO.......oueeeeeeeeceeeeeeieesestesssssssssssasssssssssssssessssssssssssssssssssssssnsassasssens 8
JUECES-ARBITROS ......oovvuiueveeeeeveeieseseesesesesesesaesesassesesassesassssesassssassssssassesssassssessessassesesassens 8
MESA DE CLASIFICACIONES.......ouvuevereeeeeeeaesesseseesessesessesaesessesassessesssessesssesassssesassesassassns 9
COMITE DE COMPETICION .....oovvreereieeieteieste et sassesss s s s sasae s st s sesassesasanans 9
PLANNING GENERAL........ccvevevesenereresesesesesessssssesesssesssssssssssesesesesssssessssssssssesessssssssssessssens 10
EL AGARRABOLAS ........coveveeererererenesesesesesesessssssssssssssssssssssssssesesesssssessssssssssssesssssssssssesssnens 11
CATAPULTA DE GLOBOS .......cccueuerereerenseenenesssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssenes 13
LOS AGUADORES........cceueueuereressseresesssssssesessssssesesssssssssessssssssesesesssssesssssssesssessssssssssnsssnens 15
DIADE COLADA .......ccueeeeeesesesesesesesesessssssnssssssssssesssesssesessssssssssssssnsssssesssssssssesssssessnssssanes 17
ACUAPIEDUCTO ROMANO ........ccceveenenerenersnssssessssssssssssssssesssssnssssssssssssssssesssssssesesssssssssans 19

LA GALLINITA CIEGA .....cooiiiiinnnneetenecccsssnnsneeeeeesscsssssssssssesssssssssssssssssssessssssssssssssasssssssssssns 21




L0S DEL
INTRODUCCION E INSCRIPCIONES ~ JUZ905 VERAWQ

Llega a Mogan la primera edicion FAMILY/KIDS de Los Juegos del Verano. En esta edicidon
especial participaran un total de 20 EQUIPOS formados tanto por adultos como por nifios que
competiran en 6 PRUEBAS durante un dia para conseguir la mayor puntuacion posible. El
equipo ganador sera el que mas puntos obtenga al final de la jornada.

Los Juegos del Verano es un evento deportivo en el que prima la diversion antes que la
competitividad. Desde la organizacién se velara por un control en las puntuaciones y pruebas,
pero rechazara cualquier signo o comportamiento negativo que vaya en contra de esta premisa.

Se celebrara en el campo de futbol del puerto de Mogan, el 25 de julio de 2026 y se anima a que
participe todas las familias que quieran.

INSCRIPCIONES

Lasinscripciones se abriran el 25 de mayo de 2026 a las 20:59 horas y finalizaran el 07 de junio
de 2026 a las 23:59 horas. Se realizara mediante una plataforma desde la que se accedera
desde la pagina oficial de Los Juegos del Verano y podran inscribir todos los equipos que
quieran, siempre y cuando cumplan con los requisitos establecidos.

REQUISITOS PARA PARTICIPAR

Es OBLIGATORIO que se cumplan las siguientes condiciones a la hora de realizar lainscripcion.
La organizacion se reserva el derecho de poder rechazar a aquellas personas en las que se
detecte algun indicio de fraude o falsificacién de datos.

— Lainscripcion se realizara siempre como EQUIPO, nunca de forma individual o personal.

— Un equipo estara formado por un minimo de 8 participantes y un maximo de 12.

— Todos los participantes deberan tener como afo de fecha de nacimiento el afio 2020 o
anterior. Esto quiere decir que deberan tener 6 anos o mas.

— Se hara una distincién entre los participantes que tengan entre 6 y 11 afos, que seran
llamados KIDS, los que tengan entre 12 y 17 afos que seran llamados TEENS y los
adultos mayores de edad.

— En un equipo debe haber OBLIGATORIAMENTE un minimo de 4 KIDS y 4
TEENS/ADULTOS, ademas de un adulto que tenga cumplida la mayoria de edad a dia
del evento y que acttie como CAPITAN/A y responsable del equipo.

— Se permite cualquier tipo de parentesco o unién entre los participantes, animando
desde la organizacion a que participen familias e incluso distintas generaciones.

Ejemplos de equipos validos:
€ 4KIDS,5TEENSYy 3 adultos
€ 6KIDSy 6 adultos
€ 4KIDS,7 TEENSy 1 adulto


https://evensur.es/juegosdelverano
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PROCESO DE INSCRIPCION

El proceso de inscripcidn estd compuesto de 4 partes, cada una con su propia temporalizacion
en el tiempo: Envio de solicitudes, eleccion de candidatos, publicacién de seleccionados y
reservasy pago de la inscripcion.

ENVIO DE SOLICITUDES

Esta parte se realizarda como se ha mencionado anteriormente, desde el 25 de mayo de 2026 a
las 20:59 horas hasta el 07 de junio de 2026 a las 23:59 horas. Cada equipo participante debera
enviar su solicitud de inscripcion a través del enlace que se habilitara en la pagina web oficial
del evento, introduciendo un nombre de equipo y los siguientes datos sobre cada uno de los
participantes:

— Nombre y Apellidos

— DNI o pasaporte (en caso de que se tenga)

— Fecha de nacimiento

— Teléfono

— Localidad de residencia (la que aparece en el DNI)
— Talla de camiseta

El primer inscrito de cada grupo sera considerado el CAPITAN/A del equipo.

IMPORTANTE: Solo se permitiran cambios de participacién con justificacion documentada, por
lo que es importante que las personas que se inscriban sean las que tengan previsto participar.

ELECCION DE CANDIDATOS

La eleccion de los equipos participantes se hara por orden de inscripcién, habiendo un cupo
maximo de 20 equipos. A través de la plataforma se permitira que se inscriban mas de 20
equipos para que pueda haber un listado de “equipos reservas”, por lo que la inscripcion a través
de la plataforma no garantiza la participacion.

PUBLICACION DE SELECCIONADOS Y RESERVAS

EL 08 de junio de 2026 se publicara en redes sociales y en la pagina web oficial del evento el
listado de todos los equipos seleccionados y el de equipos en reserva, en caso de que lo haya.

Las personas inscritas seran los jugadores definitivos del equipo. Unicamente se permitira
gue el equipo presente hasta un maximo de 3 propuestas de cambio, debidamente justificadas
documentalmente para que la organizacion las estudie y apruebe o rechace bajo su criterio y
siempre por motivos de causa mayor.

PAGO DE LA INSCRIPCION

Cada equipo realizara el pago de la inscripcidn a través de la plataforma cuando se inscriba.
Este pago sera de 5€ por persona.

A los equipos que no sean seleccionados finalmente se les devolvera la fianza a través de la
plataforma.



v
(@)
7

593 VER‘INO

L
(7

NORMAS GENERALES JY

NORMAS GENERALES

Al participar, cada jugador acepta conocer y acatar cada una de las normas que se reflejan en
este documento, actuando en consecuencia y manteniendo siempre una buena deportividad.
Los jugadores adultos del equipo se responsabilizaran de los actos realizados por los menores
de edad.

IDENTIDAD DE EQUIPO

En el momento en el que se publiquen los equipos seleccionados, la organizacién adjudicara un
NUMERO y un COLOR a cada equipo, que lo representara junto a su nombre a lo largo de todo
el evento.

Ademas, antes de comenzar el evento se hard entrega a cada equipo una camiseta
personalizada para cada participante del color de su equipo.

Se valorara positivamente que los participantes se hagan con una prenda de vestir inferior del
mismo color (calzonas, malla...) con el fin de que el equipo tenga una uniformidad y sea
facilmente reconocible durante el evento y en la realizacion de cada prueba.

Por ultimo, se aconseja que el equipo aparte de tener estos elementos identificativos (nombre,
numero y color), se preparen un grito de guerra y/o lema que realizar antes de cada prueba.

NORMAS DE ETIQUETA Y CONDUCTA

Las pruebas se sucederan sin demora en los horarios anunciados. Cada equipo debera conocer
a qué hora y donde debe estar en cada prueba, estando preparado para jugar al menos 10
minutos antes del comienzo de la prueba.

Eljuez arbitro dara por descalificado al equipo si los participantes de este no se encuentran en
la zona preparados para jugar 5 minutos después de la hora previamente fijada para el inicio de
la prueba.

La organizacion se reserva el derecho y la decisidn de atrasar una prueba, por los motivos que
sean, anunciandolo a todos los equipos afectados y dando el mismo margen de tiempo de
retraso a todos porigual.

Eljugador que participe en cada prueba debera presentarse obligatoriamente con la camiseta
de jugador que le ha facilitado la organizacién, con el nUmero de equipo a la espalda, excepto
en las pruebas en las que se requiera o permita otra indumentaria (ver normativa especifica).

Ademas, el jugador debera llevar la pulsera identificativa que le proporcionara la organizacion
junto a la camiseta al comienzo del evento.

IMPORTANTE: No se podra participar en ninguna prueba sin la pulsera identificativa.

Las pulseras rotas se podran canjear por otra nueva, solicitandolo en la carpa de organizaciony
siempre haciendo entrega de la rota.
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Todo jugador deberd comportarse de forma cortés y educada durante todo el tiempo que
permanezca en el ambito de cualquier competicién y durante la realizacion de las pruebas, esté
o no participando en ellas, asi como respetar a cualquier persona que se encuentre en la misma.

La organizacion tiene plena potestad para penalizar a cualquier equipo si comete actos de
incorreccidn y desconsideracion o agresiones verbales o fisicas hacia cualquier participante o
miembro de la organizacion de los Juegos del Verano.

Las penalizaciones por este tipo de infracciones podran ir desde 30 puntos en la clasificacién
hasta la descalificacidn directa del equipo en toda la competicion.

Esta totalmente prohibido el acceso a las zonas aledanas a las pruebas por parte de publico o
resto de participantes que no jueguen en ese juego. La organizacion senalizara en cada una en
gué zonas se podra estar y en cudles no.

NORMAS DE FUNCIONAMIENTO

Todas las pruebas se realizaran en el campo de futbol del Puerto de Mogan, a lo largo de todo el
dia. Se hara una parada para comer, pero se aconseja que los equipos convivan y estén cerca
del campo durante todo el dia para estar al tanto del funcionamiento y avance del evento.

Cada prueba tendra un numero concreto de participantes por equipo. Dependera de cada
equipo la eleccidn de sus representantes para cada prueba.

Es obligatorio la participacion de todos los equipos en todas las pruebas. Si por un casual,
un equipo no se presenta a una prueba, quedara inmediatamente descalificado de los juegos
del verano.

Es obligatorio que cada persona del equipo participe en al menos una prueba y que un
mismo jugador no participe en mas de 4 pruebas.

Una persona de la organizacion anotara antes del comienzo de cada prueba las personas que
van participando en cada unay en caso de no cumplir esta norma, la organizacion restara 20
puntos por cada participante que incumpla la norma al computo global de puntos del equipo.

Una vez comenzada la prueba, los equipos deberan jugar sin interrupcion alguna. No se parara
el juego por la interpretacion o voluntad de ningun jugador, unicamente la organizacién y los
jueces tendran potestad para parar o terminar un juego.

Durante las pruebas, podra entrar personal de la organizacion en el campo de juego e intervenir
en el mismo si hiciera falta. Esto no afectara a la prueba que se realice ni a su puntuacion si la
organizacion asi lo estima.

La organizacion no se responsabiliza de los posibles fraudes de identificacion en el caso de que
se produzca un accidente y el accidentado no esté asegurado para el evento. Tampoco se
responsabilizara de las lesiones que los jugadores puedan tener durante la realizacién del
evento.
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ORDEN DE PARTICIPACION

Para evitar la desigualdad de condiciones de los equipos al participar alguno antes que otro en
las pruebas, el orden de los equipos en cada una de las pruebas se realizara conforme se
establece en este punto.

La numeracion de cada equipo vendra establecida por el orden de inscripcion.

Se dividira el total de las pruebas en tramos de 3 pruebas cada uno. El orden de participacion
se dara segun esta tabla:

Maiiana 01]02|03|04| 05 |06 |07 (08|09 |10 |11 12|13 |14 |15 |16 |17 | 18 | 19 | 20

Tarde MM (12 (13|14 |15 |16 |17 | 18 [ 19| 20 | 01 | 02 [ 03 | 04 | 05 [ 06 | O7 | 08 | 09 | 10

OOAWIN =

Aunque este sea el orden oficial, habra pruebas en las que se hagan tandas de grupos de 2 0 4.
Ver normativa especifica de cada prueba para saber en cudles ocurre.

En caso de que falte algin equipo para llegar hasta los 20, en ciertas pruebas se recurriria a una
“Repesca” donde el equipo que vaya perdiendo en la clasificaciéon general en ese momento,
haria la prueba dos veces y se quedaria con el mejor tiempo/puntuacion en esa prueba.



w0S DAL
JU3505 VERANO ,ps ROLES Y CARGOS

ROLES Y CARGOS |

CAPITAN/A DEL EQUIPO

El capitan o la capitana del equipo lo elegira el propio equipo y sera alguien que tenga cumplida
la mayoria de edad a dia de comienzo del evento.

Esta persona sera la responsable de su equipo y respondera por él cuando haga falta. Sera la
persona de contacto que sera informada de todas las novedades y cambios durante el evento.
Esta comunicacion se hard mediante un grupo de WhatsApp en el que estaran todos los
capitanes, asi como varios miembros de la organizacion. También seran informados de la
respectiva resolucién en caso de que pongan una apelacion.

Entre otras, son funciones del capitan:
— Informar a su equipo de todas las noticias y cambios antes, durante y después del
evento.
— Asegurarse de que cada participante de cada prueba conoce bien las normas de esta.
— Transmitir a la organizacién cualquier dato que esta le pida sobre informacién que
necesiten.
— Coordinar la recogida de camisetas antes del evento.

ANIMADORES DE EQUIPO

Los equipos podran llevar con ellos durante el evento,
ademas de a sus jugadores, un grupo de animadores.
Estos animadores podran acompanar al equipo y
estar con ellos salvo en el transcurso de las pruebas
y salvo en ciertos momentos que estipulara la
organizacion.

Los animadores podran solicitar antes del evento a
través del capitdn del equipo, camisetas

Los jueces seran personas de la organizacion que
seran los encargados de supervisar las pruebas junto
al director de los juegos y llevaran el control de los
equipos en cada prueba, asi como su penalizaciony
puntuacidn correspondiente.

El reparto de equipos entre los jueces dependera de
cada pruebay sera de forma totalmente arbitraria, no
teniendo ningun juez adjudicado ningun equipo.
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MESA DE CLASIFICACIONES

En la zona del campo de fltbol, habra una carpa de la organizaciéon donde la mesa de
clasificaciones estara trabajando a la par con los jueces y seran los que realicen todas las
gestiones administrativas durante el evento, asi como el recuento y publicacion de
clasificaciones.

En la mesa de clasificaciones se podra:

— Acreditar un jugador que haya llegado tarde al evento y necesite su pulsera.

— Cambiar una pulsera rota por otra nueva, siempre que se traiga la rota.

— Poner cualquier apelacion por parte del equipo. Esto solo podran hacerlos el capitan.

— NO se podra consultar puntuaciones, para ello esta la pagina web y RRSS donde se
publicaran después de cada prueba.

COMITE DE COMPETICION

Ante el comité de competicion se podran realizar las quejas y reclamaciones que cada equipo
estime conveniente, rellenando un modelo de apelacion. Estas reclamaciones las debera
realizar el capitan del equipo a través del CHACHO/A en la carpa de la organizaciéon. No se
aceptaran videos como pruebas justificativas.

Las reclamaciones que versen sobre una de las pruebas deberan presentarse
inmediatamente al acabar esta. La resolucion podra alargarse hasta el final de la jornada,
segun disponibilidad del comité con el transcurso del evento.

Los componentes del comité seran:
— Sergio Feito Sabaté
— Antonio Jesus Martin Jiménez
— Santiago Bereginal Maestre

Para resolver una apelacion hara falta al menos 2 integrantes del comité y la decisién se tomara
por unanimidad. La resolucion tomada por el comité en cualquiera de las situaciones que se
presente serd inapelable.

Cualquier situacién no prevista en el presente reglamento sera resuelta por la organizacion de
forma inapelable.

A su vez, esta normativa podra verse sujeta a cambios por parte de la organizacion.

La participacioén en Los Juegos del Verano Kids del Puerto de Mogan implica la aceptacion de la
presenta normativa.
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El planning general del evento sera el siguiente:

— 09:00h - Citacion campo de futbol de Playa de Mogan y check-in de los equipos
A partir de las 09:00h se hara el check-in de los equipos en la carpa de organizacion
situada dentro del campo de futbol de Playa de Mogan. Ahi se les hara entrega a los
equipos de las camisetas y pulseras acreditativas.

— 10:00h - Presentacion de los equipos e inauguracion
A esta hora los equipos deberan estar preparados para darlo todo en una inauguracion
donde se presentaran a todos los equipos uno por uno

— 10:30h - Prueba 1: ELAGARRABOLAS
— 11:30h - Prueba 2: CATAPULTA DE GLOBOS
— 12:30h - Prueba 3: LOS AGUADORES
— 14:00h - Descanso para comer
— 17:00h - Prueba 4: DIiA DE COLADA
— 18:30h - Prueba 5: ACUAPIEDUCTO ROMANO
— 20:00h - Prueba 6: GALLINITA CIEGA
— 21:00h - Entrega de premios y despedida
Al terminar, se hard una despedida donde se entregaran los premios a los equipos

ganadores y un detalle al resto. Es importante que todos los equipos se queden a esta
entrega.

10
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REALIZACION: 10:30 horas LUGAR: Campo de Futbol

S
%%%¢ PARTICIPANTES: 4 KIDS + 1 TEEN/ADULTO

® O @ ORGANIZACION: 5 tandas de 4 equipos cada una. 2 minutos por tanda.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

El “agarrabolas” es una adaptacion del popular tragabolas, adaptado al terreno del campo de
futbol

Participaran un total de 5 jugadores por equipo:

— El primer jugador (KIDS) estara en la zona
de juego y debera ir recolectando bolas
para llevarlas a su zona, donde la
depositara en una canaleta.

— Losjugadores 2, 3y 4 (KIDS) estaran en su
zona de juego, colocados en fila y
sosteniendo una canaleta cada uno que
deberan manejar para hacer llegar las
bolas desde la primera hasta el cubo del
equipo.

— Por ultimo, el quinto jugador (TEEN/ADULTO) se encargara de recoger todas las bolas
que caigan fuera de la canaleta y devolverlas al terreno de juego.

Vw2 -:in’i

Se realizaran 5 tandas de 4 equipos cada una, de forma que cada equipo esté enfrentado a los
otros en forma de cruz. Segun el orden de la segunda jornada, los equipos participaran segun

esta tabla:
Tanda 1 Tanda 2 Tanda 3 Tanda 4 Tanda 5
Calle 1 Equipo 1 Equipo 5 Equipo 9 Equipo 13 Equipo 17
h Equipo 2 Equipo 6 Equipo 10 Equipo 14 Equipo 18
Calle 3 Equipo 3 Equipo 7 Equipo 11 Equipo 15 Equipo 19
Calle 4 Equipo 4 Equipo 8 Equipo 12 Equipo 16 Equipo 20

NORMARTIVA DE LA PRUEBA

Al comienzo de la prueba, el que recoge las pelotas debera estar junto a la primera canaleta. El
comienzo de la prueba tendra lugar cuando un cubo colocado en el centro de la pista se levante,
liberando las pelotas.

Los equipos tendran un tiempo de 2 minutos para recoger las maximas pelotas posibles. La
prueba acabara cuando se agote el tiempo o cuando se hayan recogido todas las pelotas de la
pista.

El recogedor de pelotas podra agarrar tantas como pueda, pero solo con sus manos, sin usar
ropa ni otros elementos y debera llevarlas hasta la primera canaleta donde la colocaray dejara
caer. No podra quitar bolas de las manos de otro jugador y en caso de disputa, las bolas que
intervengan en ella se eliminaran del juego.
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Los KIDS que estan sujetando las canaletas
estaran sobre tres alturas distintas cada
uno, de mas bajo a mas alto. Solo podran
tocar su canaleta y deberan inclinarlas o
moverlas para hacer llegar las bolas desde
el comienzo hasta el final

La labor del TEEN/ADULTO sera guiar a los

que sostengan las canaletas y debera coger 0-L.-& 8
y devolver al campo de juego las bolas que KIDS 4 KIDS 2
se caigan al suelo. b 4

ADULTO . |

Al final de las tres canaletas habra un 4
recipiente donde deberan caer las bolas.
Este recipiente no se podra mover de sitio y &I 9

solo contaran como validas las bolas que
estén en su interior al acabar el tiempo.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizada cada tanda, se contara el niumero de bolas recogidas por cada equipo. Todas
las bolas contaran lo mismo: 1 punto.

Quedara en primer lugar el equipo que mas bolas tenga y en ultimo lugar el que menos bolas
tenga. En caso de empate, se adjudicara la misma posicién a los equipos empatados. El resto
de los equipos obtendran los puestos correspondientes al cdmputo total, ignorando que otros
equipos hayan obtenido la misma posicion.

La posicion de cada equipo dara lugar a una puntuacion general de los Juegos del Verano segun
la siguiente tabla:

Puesto 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 |12 ({13 |14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
Puntos | 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 156 | 14 | 13 | 12 | 11 10 8 8 8 6 6 4 4 4 4
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~~®® REALIZACION: 11:30 horas

PARTICIPANTES: 4 KIDS + 4 TEENS/ADULTOS
@ @ ORGANIZACION: 5 tandas de 4 equipos cada una. 4 minutos por ronda.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Catapulta de globos es una prueba en la que los equipos deberan conseguir transportar globos

de agua de un punto a otro catapultandolos con tela para terminar explotandolos en el aire.
Participaran un total de 8 jugadores por equipo.

— El primer jugador, llamado lanzador
(KIDS), estara junto a un recipiente
lleno de globos de agua. Su objetivo
sera desde el punto de inicio, ir
lanzando globos de agua hacia la
primera catapulta de forma que estos

globos caigan sobre ella sin explotar.

— Los cuatro

catapulteros
(TEENS/ADULTOS) se dividiran en 2
parejas y cada una tendra una tela

LUGAR: Campo de futbol

con la que formaran su “catapulta”. Su objetivo sera el de recepcionar los globos en la

catapulta de tela sin que estos exploten y lanzarlos hacia el siguiente objetivo.

— Habra un receptor (KIDS) en medio de las catapultas que debera recoger el globo con
las manos sin que se explote

— Los dos explotadores (KIDS) estara en el punto final de la prueba y su objetivo sera
explotar en el aire la mayor cantidad posible de globos de agua que reciba desde su
segunda catapulta. Para ello llevara un casco sujeto en la cabeza con pinchos y deberan

irse alternando, primero explota uno y después otro.

Se realizaran 5 tandas de 4 equipos cada una, cada equipo jugando en una calle distinta de

forma independiente. Segun el orden establecido, los equipos participaran segun esta tabla:

Tanda 1 Tanda 2 Tanda 3 Tanda 4 Tanda 5
Calle 1 Equipo 1 Equipo 5 Equipo 9 Equipo 13 Equipo 17
h Equipo 2 Equipo 6 Equipo 10 Equipo 14 Equipo 18
Calle 3 Equipo 3 Equipo 7 Equipo 11 Equipo 15 Equipo 19
Calle 4 Equipo 4 Equipo 8 Equipo 12 Equipo 16 Equipo 20

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Antes de empezar, cada jugador se colocara en su posicion y cuando se dé el comienzo del

juego tendran un total de 4 minutos para jugar o hasta que se acabe la cantidad de 40 globos.

13
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Cada zona estara delimitada en el suelo y los jugadores deberan permanecer dentro de su zona
en todo momento. Obligatoriamente para puntuary que un globo se considere valido debe pasar
por las dos catapultas.

CATAPULTERO CATAPULTERO

LANZADOR RECEPTOR

CATAPULTERO CATAPULTERO
2 4

El Lanzador (KIDS) no podra moverse del sitio. Desde su posicion junto al cubo debera coger
los globos de uno en uno e irlos lanzando hacia la primera catapulta.

Los catapulteros (TEEN/ADULTOS) estaran colocados de forma lateral, cada uno sosteniendo
un extremo de la tela que hace de catapulta. Deben tener las dos manos sujetando la catapulta
en todo momento. Se permite que se muevan, pero siempre dentro de su zonay en el rango que
esta le permita para coger los globos. Si un globo se cae al suelo o explota, ese globo queda
fuera de juego. Solo se permite recepcionar en la catapulta un solo globo a la vez. Si en algun
momento hay dos o0 mas globos tocando la catapulta, estos globos quedaran fuera de juego.

El receptor (KIDS) de en medio debera coger los globos de uno en uno evitando que exploteny
lanzandolos hacia la segunda catapulta.

Los explotadores (KIDS) deberan llevar en su cabeza el casco en todo momento, atado sobre
la barbilla y bien asegurado. Podran moverse libremente por su zona, buscando los globos que
le lancen desde la segunda catapulta e intentando explotarlos con la cabeza, y debera llevar las
manos atras para evitar tocar los globos con las manos. Explotaran un globo cada uno,
alternandose.

Al haber cuatro equipos jugando simultaneamente, se entiende que pueda haber cruce de
globos en algin momento. Los globos de un equipo NO son jugables en el equipo contrario.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Por cada globo que llegue al explotador y lo toque con la cabeza (explote o no) se sumara un
total de 1 punto.

Quedara en primer lugar el equipo que mas puntuacidn tengay en ultimo lugar el que menos. En
caso de empate, se dara el mismo puesto con su respectiva puntuacion a los equipos
empatados. El resto de los equipos obtendran los puestos correspondientes al cOmputo total,
ignorando que otros equipos hayan obtenido la misma posicion.

Si algun equipo no consigue ningun punto, obtendrd automaticamente 4 puntos en la
clasificacion general.

La posicion de cada equipo dara lugar a una puntuacion general de los Juegos del Verano segun
la siguiente tabla:

Puesto | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 |12 |13 [ 14 |15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
Puntos | 20 | 19 | 18 | 17 |16 | 15 | 14 | 13 | 12 | 11 10 8 8 8 6 6 4 4 4 4
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LOS AGUADORE:

Q  REALIZACION: 12:30 horas

LUGAR: Campo de futbol
PARTICIPANTES: 4 KIDS + 4 TEENS/ADULTOS

ORGANIZACION: 10 tandas de 2 equipos cada una. 3 minutos por ronda.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Los Aguadores es una prueba refrescante donde
el objetivo es transportar la mayor cantidad de
agua posible de un extremo al otro del campo de
juego a través de una pasarela resbaladiza.

Los jugadores deberan evitar resbalar y perder
mucha agua para poder llenar lo maximo posible
el recipiente del equipo que se encontrara al

final.

Es una carrera por turnos donde la rapidez también es importante ya que hasta que un jugador
no abandone la zona resbaladiza, otro jugador no podra salir a jugar.

Se haran tandas de dos equipos simultaneos, cada uno con un carril y en la que dispondran de

3 minutos.

Segln el orden establecido, los equipos participaran segun esta tabla:

Tanda 1 Tanda 2 Tanda 3 Tanda 4 Tanda 5

Calle 1 Equipo 1 Equipo 3 Equipo 5 Equipo 7 Equipo 9
h Equipo 2 Equipo 4 Equipo 6 Equipo 8 Equipo 10
Tanda 6 Tanda 7 Tanda 8 Tanda 9 Tanda 10

Calle 1 Equipo 11 Equipo 13 Equipo 15 Equipo 17 Equipo 19
h Equipo 12 Equipo 14 Equipo 16 Equipo 18 Equipo 20

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Los jugadores del equipo se colocaran en fila al inicio de la pasarela resbaladiza. El orden que
establezcan al comienzo sera el que deberan seguir en todo momento, sin poderse adelantar
uno a otro. Deberan alternar un participante KIDS con uno TEEN/ADULTO.

Detras de ellos dispondran de un barril de agua donde podran llenar los recipientes antes de
salir. Cada participante debera llevar 2 recipientes. Se aportaran 4 tamanos diferentes de
recipientes que el equipo debera irse alternando.

O L88
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Habra un juez-arbitro dando la sefal de salida a cada participante. Cuando este reciba la sefal
saldra corriendo por la pasarela hacia el otro lado. Si se cae o resbala se permite que se ponga
de pie y avance si aun tiene agua en los recipientes y quiere seguir intentandolo. Si no, se debera
bajar por el lateral. Complete la pasarela o no, el participante debera volver con los recipientes
a la fila de participantes.

Sieljugador llega al final y una vez se baje de la plataforma resbaladiza, podra vaciar el agua que
contentan sus recipientes en el cubo final del equipo.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez termine el tiempo, se pasara a medir el agua que ha conseguido recoger el equipo,
medida en mL.

Quedara en primer lugar el equipo que mas agua haya recogido y en ultimo lugar el que menos.
En caso de empate, se dara el mismo puesto con su respectiva puntuacion a los equipos
empatados. El resto de los equipos obtendran los puestos correspondientes al cdmputo total,
ignorando que otros equipos hayan obtenido la misma posicion.

Si algun equipo no consigue nada de agua, obtendra automaticamente 4 puntos en la
clasificacion general.

La posicion de cada equipo dara lugar a una puntuacion general de los Juegos del Verano segun
la siguiente tabla:

Puesto | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 11 |12 |13 [ 14 |15 | 16 |17 [ 18 | 19 | 20

Puntos | 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 156 | 14 | 13 | 12 | 11 10 8 8 8 6 6 4 4 4 4
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0O REALIZACION: 17:00 horas
o

LUGAR: Campo de fatbol

PARTICIPANTES: 3 KIDS + 2 TEENS/ADULTOS
ORGANIZACION: 10 tandas de 2 equipos cada una. Carrera contrarreloj.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Le damos una vuelta a dia de colada para
hacer que puedan participar mas personas
y lo puedan hacer tantos nifilos como
adultos indistintamente.

Eljuego es una prueba de relevo donde, por
turnos, cada jugador deberdir a la piscina de
espuma a buscar una prenda de vestir
distinta, volver e introducirse en un
recipiente de agua para conseguir unas
pinzas con la que tender esa ropa en un tendedero. Una vez que un jugador lo haya hecho con
una prenda, pasa al siguiente. Asi hasta conseguir las 5 prendas: Sombrero, camiseta, pantaldn,
ropa interior y calcetines.

Se contabilizara el tiempo que tarda el equipo en conseguir las 5 prendas, con un tiempo
maximo de 5 minutos.

Segun el orden establecido, los equipos participaran segun esta tabla:

Tanda 1 Tanda 2 Tanda 3 Tanda 4 Tanda 5

Calle 1 Equipo 11 Equipo 13 Equipo 15 Equipo 17 Equipo 19
h Equipo 12 Equipo 14 Equipo 16 Equipo 18 Equipo 20
Tanda 6 Tanda 7 Tanda 8 Tanda 9 Tanda 10

Calle 1 Equipo 1 Equipo 3 Equipo 5 Equipo 7 Equipo 9
h Equipo 2 Equipo 4 Equipo 6 Equipo 8 Equipo 10

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Jugaran dos equipos a la vez, que compartiran la piscina de espuma. Aun asi en ella habra dos
unidades de cada prenda, por lo que no afectara a la jugabilidad de cada equipo.

Cada equipo tendra sus propios bidones de agua. Uno mas grande para TEENS/ADULTOS y otro
mas bajo para KIDS. La carrera es por relevos, debiendo salir primero un KIDS que busque la
prenda del sombrero, posteriormente un TEEN/ADULTO que coja una camiseta, un KIDS que
coja la ropa interior, un TEEN/ADULTO que coja el pantalén y finalmente un KIDS que coja los
calcetines.

Cuando se de la salida, el jugador correra hacia la piscina de espuma, se introducira en ella y
debera buscar la prenda que le corresponda. Cuando la tenga volvera y se introducira en su
bidén de agua correspondiente para coger una piedra del fondo que tendra las dos pinzas que
necesite para tender su prenda.
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DIA DE COLADA

El resto de los jugadores deberan permanecer en fila junto al tendedero, esperando a que su
companero termine. Se parara el tiempo cuando las 5 prendas estén correctamente tendidas,
con dos pinzas cada una.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Quedara en primer lugar el equipo que menos tiempo haya tardado y en ultimo lugar el que mas.

Si por un casual un equipo no consigue completar las 5 prendas en los cinco minutos maximo
de juego, se tendra en cuenta las prendas que lleve en ese momento.

En caso de empate, se dard el mismo puesto con su respectiva puntuacion a los equipos
empatados. El resto de los equipos obtendran los puestos correspondientes al cdmputo total,
ignorando que otros equipos hayan obtenido la misma posicion.

La posicion de cada equipo dara lugar a una puntuacion general de los Juegos del Verano segun
la siguiente tabla:

Puesto | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 |12 |13 [ 14 |15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20

Puntos | 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 156 | 14 | 13 | 12 | 11 10 8 8 8 6 6 4 4 4 4
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REALIZACION: 18:30 horas LUGAR: Campo de futbol
PARTICIPANTES: 4 KIDS + 4 TEENS/ADULTOS

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Esta es una adaptacién de la “carrera
del agua” donde el objetivo es el mismo:
transportar la mayor cantidad posible
de agua desde el comienzo hasta el final
del recorrido. Para ello, los jugadores
deberan crear un “acuaeducto”
tumbado sobre el césped y pasando el
agua a través de esponjas empapadas
gue deberan coger con los pies e irlas
pasando hacia atrdsde 1 en 1.

Habra 6 personas haciendo el “acuapieducto” que deberan ser 3 TEENS/ADULTOS y 3 KIDS
intercalados. Otro jugador (KIDS o ADULTO) estara al comienzo mojando las esponjas en un
cubo con aguay colocandolas en los pies del primer jugador. Y el tltimo jugador (KID o ADULTO)
estara al final, donde cogera la esponja del final y la escurrird en un recipiente.

Se realizaran 5 tandas de 4 equipos cada una, cada equipo jugando en una calle distinta de
forma independiente. Segun el orden establecido, los equipos participaran segun esta tabla:

Tanda 1 Tanda 2 Tanda 3 Tanda 4 Tanda 5
Calle 1 Equipo 11 Equipo 15 Equipo 19 Equipo 3 Equipo 7
h Equipo 12 Equipo 16 Equipo 20 Equipo 4 Equipo 8
Calle 3 Equipo 13 Equipo 17 Equipo 1 Equipo 5 Equipo 9
Calle4 | Equipo 14 Equipo 18 Equipo 2 Equipo 6 Equipo 10

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Todos los jugadores que formen en acuapieducto deberan estar en todo momento con la
espalda sobre el suelo y las manos debajo del culo. Solo podran mover los pies y la cadera. Se
posicionaran tumbados con los pies hacia el comienzo de la prueba y la cabeza hacia el final.

Se deberan de colocar de forma alterna, empezando por un TEEN/ADULTO y terminando por un
KIDS. Los ayudantes que estén al comienzo y al final podran ser KIDS o TEEN/ADULTO
indistintamente. Estos jugadores deberan también pasarse las esponjas que ya hayan sido
utilizadas.

-2 | 222 28 |L
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Cuando se dé el comienzo, el primer ayudante podra empezar a mojar una esponja y colocarla
sobre los pies del primer jugador. No podra colocar otra hasta que la esponja haya llegado al
ayudante final o se caiga al suelo. Si una esponja se cae, quedara fuera de juego y podran
cogerlas los ayudantes para volverla usar desde el principio.

El ayudante del final solo podra escurrir la esponja en el recipiente del equipo si la coge de los
pies del ultimo jugador del acueducto. Solo podra escurrirla una vez, cuando lo haya hecho
debera devolverla al principio.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez termine el tiempo, se pasara a medir el agua que ha conseguido recoger el equipo,
medida en mL.

Quedara en primer lugar el equipo que mas agua haya recogido y en ultimo lugar el que menos.
En caso de empate, se dara el mismo puesto con su respectiva puntuacion a los equipos
empatados. El resto de los equipos obtendran los puestos correspondientes al computo total,
ignorando que otros equipos hayan obtenido la misma posicion.

Si algun equipo no consigue nada de agua, obtendra automaticamente 4 puntos en la
clasificacion general.

La posicion de cada equipo dara lugar a una puntuacion general de los Juegos del Verano segun
la siguiente tabla:

Puesto | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 11 |12 |13 [ 14 |15 | 16 |17 [ 18 | 19 | 20

Puntos | 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 156 | 14 | 13 | 12 | 11 10 8 8 8 6 6 4 4 4 4
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REALIZACION: 20:00 horas LUGAR: Campo de futbol
PARTICIPANTES: 3 KIDS + 3 TEENS/ADULTOS

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

En este juego un componente del equipo harade [
gallinita ciega y estara con los ojos vendados en
una zona bastante resbaladiza que estara
delimitada. El otro jugador, o guia, debera
indicarle por donde debe moverse con el objetivo
de hacer que este consiga bolas de colores y las
traiga hasta su zona.

Cada equipo participara en tres rondas con otros
tres equipos mas en la zona de juego. Al principio % '
de cada ronda, la organizacion mostrara un color que sera el color de las bolas que deberan
conseguir en un tiempo de 1 minuto.

En total, habra 5 tandas de 4 equipos participando a la vez. Segun el orden previamente
establecido, los equipos participaran siguiendo la siguiente tabla:

Tanda 1 Tanda 2 Tanda 3 Tanda 4 Tanda 5
Calle 1 Equipo 11 Equipo 15 Equipo 19 Equipo 3 Equipo 7
h Equipo 12 Equipo 16 Equipo 20 Equipo 4 Equipo 8
Calle 3 Equipo 13 Equipo 17 Equipo 1 Equipo 5 Equipo 9
Calle 4 Equipo 14 Equipo 18 Equipo 2 Equipo 6 Equipo 10

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Cada pareja que participe debera estar compuesta por un KIDS y un TEEN/ADULTO. En la
primeray tercera ronda hara de gallinita ciega el KIDS y guiara el TEEN/ADULTO y en la segunda
sera el TEEN/ADULTO la gallinita ciega y su pareja KIDS la que guie.

La zona de juego sera un cuadrado delimitado por una piscina hinchable con una sustancia
resbaladiza. Dentro de la zona de juego solo podran estar las gallinitas ciegas de cada equipo
que participe en la tanda.

El guia de cada equipo se situara en una esquina del campo del juego, no pudiéndose mover de
ella durante la duracion de este. Debera guiar mediante indicaciones verbales a la gallinita y
tendra un cubo donde deberair depositando todas las bolas que la gallinita le traiga. El guia solo
podra tocar a la gallinita cuando esta se encuentre en la esquinay solo para cogerle la bola que
traiga, nunca para orientarlo.

Antes del comienzo de cada ronda, se bloqueara la visidn a las gallinitas ciegas con unas gafas
de bucear opacas. Sera responsabilidad de la gallinita cerciorarse que esté bien colocaday que
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no se le caiga ya que, unavez comenzada la ronda, si se le caen las gafas, quedara descalificado
de esa ronday debera esperar en su esquina hasta que termine.

La gallinita ciega solo podra tener en su poder una bola a la vez, ird con las mufiecas atadas
y deberd ir y volver a su esquina para ir ddndoselas al guia.

Al haber cuatro participantes con los ojos vendados en una zona de juego resbaladiza, es
inevitable que haya golpes, choques y caidas. Se ruega a los participantes que jueguen limpioy
no haya conductas antideportivas. Los jugadores de distintos equipos se podran tocar entre si,
pero no se podran empujar ni quitar una bola que previamente tenga cogida otro jugador.

Como medida especial, las gallinitas ciegas deberan ir sin calzado ni calcetines.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizada cada ronda, se contara el numero de bolas recogidas por cada equipo. Solo
contaran las bolas que se encuentran dentro del recipiente de cada equipo antes de que suene
el pitido final de cada ronda. EL nimero de pelotas totales conseguidas por cada equipo sera la
suma de las pelotas conseguidas en cada una de las tres rondas.

Quedara en primer lugar el equipo que mas bolas tenga y en ultimo lugar el que menos. En caso
de empate, se dara el mismo puesto con su respectiva puntuacion a los equipos empatados. El
resto de los equipos obtendran los puestos correspondientes al computo total, ignorando que
otros equipos hayan obtenido la misma posicion.

La posicion de cada equipo dara lugar a una puntuacion general de los Juegos del Verano segun
la siguiente tabla:

Puesto | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 11 |12 |13 [ 14 |15 | 16 |17 [ 18 | 19 | 20

Puntos | 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 156 | 14 | 13 | 12 | 11 10 8 8 8 6 6 4 4 4 4




