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INTRODUCCION E INSCRIPCIONES i

INTRODUCCION

Llegan Los Juegos del Verano a Mogan (Gran canaria). En esta primera edicion, participaran un
total de 20 EQUIPOS que competiran en las 9 PRUEBAS originales durante dos dias para
conseguir la mayor puntuacion posible. El equipo ganador sera el que mas puntos obtenga al
final de la competicion.

Los Juegos del Verano es un evento deportivo en el que prima la diversiéon antes que la
competitividad. Desde la organizacion 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 municipio de Arguineguin, en Mogan, los dias 18 y 19 de julio de 2025y se
incluird dentro de las fiestas del Carmen, incluyendo un hueco para la asistencia de los
participantes a la bajada de la rama.

INSCRIPCIONES

Lasinscripciones se abriran el 19 de Mayo de 2025 a las 21:59 horas y finalizaran el 30 de mayo
de 2025 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 lainscripcién.
La organizacidn se reserva el derecho de poder rechazar a aquellas personas en las que se
detecte algun indicio de fraude o falsificacion de datos.

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

— Un equipo estara formado por un minimo de 10 participantes y un maximo de 15.

— Existira en el equipo un participante que tome el rol de CAPITAN/A. Esta persona debera
tener cumplido la mayoria de edad a fecha de 18 de julio de 2025.

— Todos los participantes deberan tener como afio de fecha de nacimiento el ano 2009 o
anterior. Esto quiere decir que deberan tener 16 afios 0 mas (o bien tener cumplido 15
anos, siendo su decimosexto cumpleafnos antes del 31 de diciembre de 2025).

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

PROCESO DE INSCRIPCION

El proceso de inscripcidn estd compuesto de 4 partes, cada una con su propia temporalizacion
en el tiempo: Envio de solicitudes, elecciéon de candidatos, publicaciéon de seleccionados,
reservas y cambios y pago de lainscripcion.


https://evensur.es/juegosdelverano
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ENVIO DE SOLICITUDES

Esta parte se realizara como se ha mencionado anteriormente, desde el 19 de Mayo de 2025 a
las 21:59 horas hasta el 30 de mayo de 2025 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

— DNl o pasaporte

— Fecha de nacimiento

— Teléfono y Email

— 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 permitirdan cambios de participacidn con justificacion documentada, por
lo que es importante que las personas que se inscriban sean las que tengan previsto participar.

Una vez realizado el envio de la inscripcion, se recibira un correo de confirmacion corroborando
gue se haya hecho correctamente. Se podran realizar modificaciones sobre la inscripcion ya
presentada siempre y cuando se hagan dentro del plazo de inscripcién y se gestionen enviando
un email a: info@evensur.es

ELECCION DE CANDIDATOS

Entre todas las propuestas recibidas, la organizacién adjudicara una puntuaciéon numérica a
cada equipo segun un baremo que premiara distintos aspectos.

Este baremo sera el siguiente:

— +0,75 puntos por cada participante cuya localidad de residencia en DNI sea Mogan.
— +0,50 puntos por cada participante cuya localidad de residencia segin DNI sea
distinta a la de Mogan y la localidad aparezca por primera vez distinta a las demas.

— +0,25 puntos por cada participante cuya localidad de residencia segin DNI sea
distinta a la de Mogan y la localidad se repita a las demas.
— Diferencia de edad. Esto se calculara de la siguiente forma:
Si la suma de las siguientes cantidades
1. Laedad del mayor del equipo menos la edad del mas joven.
2. Laedad delsegundo mayor del equipo menos la edad del segundo mas pequeno
del equipo.
Es menor de 10, +0 punto
Esta comprendida entre 10y 20, +1 puntos
Esta comprendida entre 21y 30, +2 puntos
Esta comprendida entre 31y 40, +3 puntos
Esta comprendida entre 41y 50, +4 puntos
Esta comprendida entre 51y 60, +5 puntos
Es mayor de 61, +6 puntos
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— Paridad. Esto se calculara de la siguiente forma:
Si la diferencia, en valor absoluto, entre el nimero de hombres y el nimero de mujeres
del equipo:
Es0o0 1, +6 puntos
Es 2, +5 puntos
Es 3, +4 puntos
Es 4, +3 puntos
Es 5, +2 puntos
Es 6, +1 punto
Es mayor que 7, +0 puntos
Cabe destacar que los equipos con mas integrantes tendran ventaja en la seleccién ya que
podran conseguir mas puntos del baremo frente a otros que tengan menos integrantes.

Los 20 equipos con mayor puntuacion seran los seleccionados para participar en los Juegos del
Verano. En caso de empate, se tendra en cuenta la fecha y hora de inscripcion.

De esos 20 equipos, se reservara una plaza para un equipo que viene de las Cabezas de San
Juan, debido al hermanamiento entre ambas localidades.

PUBLICACION DE SELECCIONADOS, RESERVAS Y CAMBIOS

Antes del 04 de Junio de 2025 se publicara en redes sociales y en la pagina web oficial del
evento el listado ordenado por puntuacidn de todos los equipos que enviaron la solicitud con su
respectiva puntuacion obtenida segln baremo. De esta forma se sabran los 20 equipos
participantes y el resto quedaran en reserva, manteniendo el mismo orden.

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

Desde el 05 de Junio al 12 de Junio, ambos inclusive, los equipos seleccionados deberan realizar
el pago de lainscripcién. Este pago sera de 300€ por equipo, independientemente del nimero
de jugadores que este tenga.

Junto al pago de la inscripcidn, se hara un depésito de 50€ por equipo en concepto de fianza.
Esta fianza se devolvera al final del evento siempre y cuando todos los componentes del equipo
cumplan la normativa. Si por un casual algun jugador incumple algun punto, la organizacion
tendra potestad para quedarse con la fianza aportada por el equipo.

El pago se realizara a través de los capitanes, coordinandose la organizacion con ellos durante
el plazo de pago.

Alfinalizar este plazo, si un equipo seleccionado finalmente no puede asistir, no cumple con los
requisitos de participacion o no realiza el pago, perdera el derecho a participar y se le dara la
oportunidad al primer equipo disponible de la reserva.
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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.

IDENTIDAD DE EQUIPO

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

Ademas, con anterioridad al evento se hara entrega a cada equipo una camiseta personalizada
para cada participante del color de su equipo que estos deberan llevar durante la realizacién de
las pruebas.

Se valorara positivamente que los participantes se hagan con una prenda de vestir inferior de
color negro (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

PUNTUALIDAD

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.

INDUMENTARIA

Eljugador que participe en la prueba debera presentarse obligatoriamente con la camiseta que
le ha facilitado la organizacién, con el nimero 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
en la inauguracion de los Juegos.

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 organizacion y
siempre haciendo entrega de la rota.
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CONDUCTA Y DISCIPLINA

Todo jugador deberda comportarse de forma cortés y educada durante todo el tiempo que
permanezca en el &mbito de cualquier competicion y durante la realizacidn 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. Se tendran en cuenta los
comportamientos, actitudes y gestos agresivos y antideportivos de los jugadores, que revistan
una especial gravedad, cuando se dirijan a los chachos, arbitros, oponentes, compaferos,
espectadores o cualquier persona relacionada con la competicién. Se juzgara como abuso
verbal el insulto, asi como cualquier expresion oral que, sin ser considerada insulto, lleve
intrinseco el menosprecio o notoria jocosidad respecto a todo éste.

Las penalizaciones por este tipo de infracciones podran ir desde 30 puntos en la clasificacion
hasta la descalificacion directa del equipo en toda la competicion y la pérdida de la fianza del
equipo.

Los participantes adultos de cada equipo se hacen responsable de los miembros menores de
edad que formen parte de él.

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

NORMAS DE FUNCIONAMIENTO

TRANSPORTE

Cada prueba tendra un lugar de realizacidn, siendo estos lugares caracteristicos de la localidad
y pudiendo existir bastante distancia de uno a otro. El transporte de una zona a otra para la
realizacion de las pruebas depende de los propios participantes, siendo muy importante la
puntualidad como se ha mencionado anteriormente.

PRUEBAS

Cada prueba tendra un numero concreto de participantes por equipo. Dependera de cada
equipo la eleccion 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, perdiendo la fianza de equipo y perdiendo el derecho todos los jugadores del equipo
a la participacion en las siguientes dos ediciones.

Para poder participar en una prueba es obligatorio que los jugadores representantes del equipo
no presenten signos de embriaguez, reservandose el derecho la organizacion de descalificar al
equipo correspondiente en dicha prueba si se da el caso.

Es obligatorio que cada persona del equipo participe en al menos una prueba y que un
mismo jugador no participe en mas de 6 pruebas.
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El CHACHO o CHACHA del equipo anotara antes del comienzo de cada prueba las personas
gue 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 cémputo global de puntos del equipo.

La organizacidén podra solicitar en cualquier momento a los participantes que se identifiquen
mediante su DNI, pasaporte o carné de conducir (original o fotocopia) con el fin de controlar la
participacion. Si por un casual se detecta por parte de algun equipo un fraude de suplantacion
de identidad, el equipo sera descalificado.

La organizacion no se responsabiliza de los posibles fraudes de identificacidn 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.

En caso de que un jugador se lesione, comprobandose que no puede continuar el juego, se le
otorgaran 5 minutos para su atencion o recuperacion. Si una vez atendido no puede continuar
en el juego se retirara, aunque la prueba no haya terminado. En este caso el jugador podra ser
sustituido por otro de sus comparieros para poder completar la prueba, siempre y cuando el
sustituto no supere el limite de pruebas establecido.

CHACHO O CHACHA

Cada equipo participante en los Juegos del Verano tendra adjudicado a un CHACHO o CHACHA,
una persona que sera designada por la organizacién y que acompafard, asesorara y velara al
equipo durante toda la competicion.

Seré funcion del CHACHO/A:

— Supervisar al equipo durante el

pasacalles e inauguracién, pasando " L‘ ';ii”&':;:gg:
lista de los asistentes. 2 c

— Hacer entrega al equipo de las pulseras de g
participacién y sustituirlas en caso de rotura. % CHACHO

— Ser intermediario entre el equipo y la organizacion,
haciendo llegar a la misma cualquier apelacion. ’

— Informar y resolver cualquier duda del equipo i ) capimAN
respecto a las pruebas o el funcionamiento del 9 L 11’11‘1
evento. § 11&111

— Anotar antes del comienzo de cada prueba los Y PARTICIPANTES

jugadores del equipo que van a participar.
— Dar la sefial de que su equipo esta preparado para comenzar a jugar.

Aunque el CHACHOY/A sea una persona de la organizacion y no compita, se anima al equipo que
lo acoja como un participante mas, haciéndolo sentir parte del grupo ya que esta persona sera
su supervisor durante todo el evento y velara por los intereses del equipo.

El capitan del equipo tendra siempre contacto directo con el CHACHO/Ay sera el encargado de
hacerle llegar cualquier duda, peticidon o inquietud del grupo.
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JUECES-ARBITROS

Este afio implementamos la figura del juez-arbitro. Seran 4 personas designadas por la
organizacion que no seran CHACHO/A y que conoceran bien la
normativa.

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 penalizacion y puntuacioén correspondiente.

El reparto de equipos entre los jueces dependera de cada pruebay
sera de forma totalmente arbitraria, no teniendo ningln juez
adjudicado ninguin equipo.

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 organizacién. También seran informados de la
respectiva resolucion 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 dicha
prueba.

— Transmitir a la organizacion cualquier dato que esta le pida sobre informacion que
necesiten.

— Coordinar la recogida de camisetas antes del evento.

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 CHACHOV/A en la carpa de la organizacion.

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:
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— Sergio Feito Sabaté

— Antonio Jesus Martin Jiménez
— Santiago Bereginal Maestre
— Alberto Gonzéalez Bermejo
— Miriam Pintado Sabaté

— Luis Miguel Becerra André

Para resolver una apelacion hara falta al menos 3 integrantes del comité y la decision se tomara
por unanimidad. La resolucién tomada por el comité en cualquiera de las situaciones que se
presente sera inapelable.

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 numeracién de cada equipo vendra establecida por la puntuacion obtenida en el proceso de
seleccidn, siendo el que mas puntos obtenga el numero 1, y el que menos el niimero 20.

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

§ EQUIPOS

2

1

2 |01/02|03|0405(06|07|08|09 10|11 (12|13 |14|15|16 (17|18 |19 20
3

4

5 |(08|09|10 |11 (12|13 |14|15|16 |17 |18|19]|20|01 (02|03 |04 |05|06 |07
6

7

8 |15|16 |17 (18 (1920|0102 03|04 |05|06|07|08(09|10|11|12|13 |14
9

Aunque este sea el orden oficial, habra pruebas en las que se hagan tandas de grupos de 2,4 u
10 equipos a la vez. Ver normativa especifica de cada prueba para saber en cuales ocurre.

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

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 organizacién. La
participacion en Los Juegos del Verano de Mogan implica la aceptacion de la presenta
normativa.
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RUAYAIDELSSS
PERCHE IMNCLE)

18 Viernes i
17:00 SALIDA PASACALLES

@ 17:30 INAUGURACION (plaza negra)
18:00 FINAL PASACALLES

1§ 18:30 TRAGABOLAS (pista de patinaje)

@ 20:00 PASANDO POR EL ARO (Playa del Perchel)

®) 21:00 CANCIONERO (Playa del Perchel)

@ 23:00 DIA DE COLADA (c. Miguel Marrero Rodriguez)

19 saeavo

5 10:00 GALLINITA CIEGA (Terrero de lucha)
6’ 11:30 A LA DERIVA (piscina)
7) 13:00 PASARELA LOCA (piscina)

@ 17:00 CARRERA DEL AGUA (rlaya del Perchel)
19:00 BAJADA DE LA RAMA

&) 22:00 LOS BOLOS (plaza Las marafivelas)
. 00:00 CLAUSURA Y PREMIOS (Plaza Las Marafivelas)

Ayuntamiento !

: ‘mogan o Sl
¢ Mogdn ~chido paratso | Mogén (Gran Canaria)

*El horario podra verse sujeto a cambios por parte de la organizacion.
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PASACALLES, INAUGURACION Y CLAUSURA

Todos los equipos deberan participar en el pasacalles, inauguracion y clausura del evento. Se
anima a que asistan la mayor cantidad posible de participantes, incluso animadores de los
equipos al pasacalle.

Para el pasacalle inaugural se convocaran a todos los equipos en la carpa que hay junto a la
plaza Pérez Galdés de Arguineguin a las 16:40 horas del viernes 18 de julio.

Antes de comenzar, los equipos tendran una primera toma de contacto con su CHACHO/A
donde este se presentara y le hara entrega de las pulseras identificativas, comprobando la
identidad de cada participante verificando el DNI de cada uno de ellos.

Para premiar la asistencia al pasacalle, se otorgaran los siguientes puntos en funcion del
numero de miembros del equipo que estén presentes en el mismo, asi como segln el nimero
de acompanantes o animadores:

— 0 puntos si asisten menos de 5 jugadores

— 4 puntos si asisten entre 6 y 10 jugadores

— 8 puntos si asisten entre 11y 14 jugadores

— 10 puntos si asisten los 15 jugadores

— +0 puntos si tienen 2 0 menos acompanantes
— +2 puntos sitienen de 3 hasta 8 acompafiantes
— +4 puntos si tienen mas de 8 acompanantes

El recuento de personas se hara antes de que comience el desfile. El CHACHO/A pasara lista
entre los miembros del equipo, anotard los jugadores presentes y entregard la lista al comienzo
del desfile (por lo que no tendra posibilidad de anadir ningiin miembro mas durante el pasacalle)

El pasacalle dara comienzo por una sefial sonora e ira encabezado por una banda a la que
continuaran cada uno de los equipos, desde el nimero 1 al nimero 20, por orden ascendente.

Los equipos deberan respetar el orden, se ruega que no se adelanten ni retrocedan en el
pasacalle.

Una vez se llegue al escenario, cada equipo esperara la sefial de su CHACHO/A para subir al
mismo y ser presentado por el SPEAKER. Habra un premio al equipo mas animado al final del
evento por lo que se anima que el equipo baile, salte y suba al escenario dandolo todo. Una vez
presentado, bajaran por el lado contrario para situarse frente al escenario y esperar a que
terminen de presentar al resto de equipos.

Solo podran subir al escenario los jugadores del equipo, los acompanantes y publico deberan
esperar abajo. Esta totalmente prohibido subir a la presentacion en el escenario con algin
tipo de bebida o comida.
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REALIZACION: viernes, 18:30 horas

LUGAR: Pista de patinaje

PARTICIPANTES: 3 participantes por equipo (cocodrilo, guia y recogedor)

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

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

El “tragabolas” es un juego de mesa muy conocido por todos en el que cuatro hipopétamos
deben comerse la mayor cantidad de bolas posibles. Esta prueba es la versién humana de este
juego, donde los hipopdtamos son los jugadores.

Participaran un total de 3 jugadores por equipo:

— El primer jugador se colocard tumbado
boca abajo sobre una tabla con ruedas y
hara de rol de “hipopétamo”. Tendra una '
cesta entre sus manos y su objetivo sera
atrapar las bolas del campo de juego y
atraerlas hacia su zona.

— El segundo jugador cogera de las piernas
del primero y lo guiara a través de la zona
de juego, sin poder salir de una zona

delimitada.

— Por ultimo, el tercer jugador se encargara de recoger todas las bolas que el hipopétamo
atrape y acerque a la zona del equipo.

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

13
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NORMARTIVA DE LA PRUEBA
7

Al comienzo de la prueba, tanto el hipopétamo
como el guia, deberan estar dentro del circulo del
guiay el recogedor en contacto con el recipiente del
equipo. El comienzo de la prueba tendra lugar
cuando suene un pitido sonoro y 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.

ZONA RECOGEDOR

El hipop6tamo solo podra tocar y mover las bolas
con la cesta que lleva en las manos, tocar una bola con cualquier otra parte del cuerpo conlleva
una falta por cada vez que se haga. Podra recoger bolas en cualquier zona del juego, siempre y
cuando alcance y siempre que esté agarrado con las dos manos la cesta. Solo podra desplazar
bolas trasladandolas con su cesta, en ningun caso podra lanzarlas hacia atras, considerandose
una falta.

El guia no podra pisar fuera de su circulo de movimiento, manteniendo siempre los dos pies en
el suelo. Debera estar cogido siempre a las piernas del hipopétamo, causando falta si las suelta
en algun momento y no podra mover ninguna bola que se encuentre en su zona con el pie de
forma intencionada.

El recogedor es el Unico que podra tocar y coger bolas siempre y cuando estas se encuentren
dentro de la zona de recogida o dentro del circulo del guia. Se podra mover libremente por estas
dos zonas, sin pisar el campo central o la zona de otro equipo.

No se podra coger una bola que esté fuera la zona del recogedor o de la zona del guia,
aunque el recogedor llegue a ella estirando el brazo.

Elrecogedor dispondra de un recipiente donde introducir las bolas. Este recipiente no se podra
mover de sitio, el jugador debera desplazarse por la zona recogiendo las bolas.

Cualquier incumplimiento de estas directrices causara falta para el equipo.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizada cada tanda, 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. Por cada falta cometida, se descontaran 3 pelotas del computo final.

Quedara en primer lugar el equipo que mas bolas tenga después de restar la penalizacién y en
ultimo lugar el que menos bolas tenga. En caso de empate, se tendra en cuenta el nimero de
faltas cometidas por cada equipo.

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 | 6 | 6 | 6 | 4| 4| 4| 4




PASANDO POR EL ARO 2602 VERANO

REALIZACION: viernes, 20:00 horas LUGAR: Playa del Perchel
PARTICIPANTES: 10 participantes por equipo
ORGANIZACION: 4 tandas de 5 equipos cada una

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

“Pasando por el aro” es una prueba que pone a
prueba la rapidez, coordinacién y trabajo en
equipo de los participantes.

El objetivo del juego es llevar un aro desde un
extremo de la playa a otro, pasandolo a través
de una cadena humana que formen los
jugadores y sin que estos se suelten las manos
mientras el aro pasa a través del tronco de cada
jugador.

Se realizarén 4 carreras, por lo que se dispondran de 5 calles. En la primera participaran los
equipos con los numeros del 1 al 5, en la segunda carrera los equipos con los numeros del 6 al
10, enlaterceralosdel 11 al 15y en la cuarta los del 16 al 20.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Las carreras seran a contrarreloj y se tomara el tiempo que invierte cada equipo en finalizar su
carrera. El orden en el que se colocan los propios participantes de cada equipo en la cadena
humana lo decidiran los propios participantes antes del inicio de la prueba.

El aro comenzara colocado a la altura de la primera linea marcada, sujeto por el primer jugador
y el arbitro del equipo. A la sefal de comienzo, el arbitro lo soltara y el primer jugador debera
introducirse por el aro para que este llegue hasta la unién del primer con el segundo jugador. EL
segundo jugador debera hacer lo mismo hasta que el aro llegue al tercero y asi de forma
consecutiva.

$ 22222222228

QUILLO JUGRDOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGRDOR JUGRDOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGHDOR

Como la distancia a recorrer serd mayor a la que puedan abarcar los 10 jugadores del equipo
dados de la mano, sera necesario que la cadena se rompa al principio para ir completandola al
final. Eljugador del extremo de la cadena que ya haya pasado por el aro no podra soltarse de su
companero hasta que entre el aro y él haya, al menos, dos jugadores mas.

Todos los jugadores en la cadena deberan estar mirando hacia el mismo lado y el cambio de
jugadores de un extremo a otro de la cadena debera realizarse siempre por detras.

15



16

M 2605 VERANO PASANDO POR EL ARO

Mowwsmo vnunm
20922022229

JUGADOR JUGADOR JUGRDOR JUGADOR JUGRDOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGRDOR JUGRDOR
2

mwwmm NO vnuno\‘
22222229222

JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGADOR JUGRDOR
3

El equipo no podra alterar el orden en el que se van moviendo los jugadores, es decir, ningln
participante podrd adelantar a un compafero. Cualquiera de las acciones prohibidas
mencionadas anteriormente conllevara una falta. Cada falta sera penalizada con 15 segundos
sobre el tiempo final.

Eltiempo se detendra cuando el aro toque fisicamente un cono

situado al final de la playa, independientemente de la posicién & L &
del jugador que lo sostenga, siempre y cuando esté aun
JUGRDOR JUGRDOR JUGADOR

enlazado a la cadena humana con al menos dos jugadores
detras.

Los aros seran de plastico, los normalmente usados de “hulahoop” de unos 60 a 70 cm de
diametro.

Cada equipo dispondra unicamente de 2 aros. En caso de que el aro con el que se esté jugando
se rompa, el QUILLO/A hara entrega del segundo aro y lo introducira a la altura de la cadena
donde se haya roto. Se penalizara con 15 segundos en caso de rotura del primer aro. Si ademas
se rompe el segundo aro, el equipo dara por terminada la prueba con una puntuacion de 0
puntos.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizadas las dos tandas de carreras y anotados los tiempos de cada equipo, se
procedera a calcular el tiempo total sumando los segundos por penalizaciones si las hubiese.

En caso de empate se tendra en cuenta las penalizaciones, de forma que quedara en mejor
posicion el equipo que menos penalizaciones haya tenido. Si aun asi persiste el 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 posicién.

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

Puesto | 1 | 2 | 3 | 4|5 |6 |7 |8 |9 1011|1213 |14 15|16 |17 |18 |19 | 20

Puntos | 20 | 19 |18 |17 |16 | 15|14 |13 |12 |11 |10 | 8 8 6 6 6 4 | 4 | 4 4
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REALIZACION: viernes, 21:00 horas LUGAR: Playa del Perchel
PARTICIPANTES: 1 buscadory 4 porteadores

Jj ORGANIZACION: 2 partidas de 10 equipos con 5 tandas eliminatorias cada
una.

A

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

El cancionero es una prueba musical en la que participaran 5 jugadores por equipo.

Elobjetivo deljuego es que el equipo reconozca
la cancién que esta sonando y la asocie a una
de las multiples imagenes que se encontraran |
por la pista de juego. Los cuatro porteadores |
deberan transportar al buscador desde el punto L
de comienzo hasta la zona de busqueda. Una '
vez alli, el buscador debera buscar la imagen
correctay tirarse sobre ella.

Los dos equipos cuyos jugadores se lancen los T &

dos ultimos sobre la imagen correcta, seran eliminados y se repetira otra ronda sin esos
equipos. Asi se hara de forma consecutiva hasta que solo quede un equipo en pie.

Se realizaran 2 partidas de 10 equipos cada una. En la primera participaran los equipos con los
numeros del 1 al 10 y en la segunda partida los equipos con los nimeros del 11 al 20.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Existiran dos lineas a lo largo del campo de futbol que marcaran el recorrido que el equipo debe
hacer sin que su buscador toque el suelo.

Los portadores crearan una “camilla” con sus brazos, estando dos y dos enfrentados y dandose
las manos. El buscador ira encima tumbado en posicion horizontal. El equipo debera trasladarlo
en esta posicién, bocarriba y con los pies hacia delante.

Al comienzo del juego, todos los participantes estaran sobre la linea de salida, con el buscador
ya cargado por los porteadores. Cuando se dé la sefial, sonara un trozo de cancion durante 30
segundos. Durante todo este tiempo los jugadores solo podran escuchar, sin moverse hasta que
la musica haya dejado se sonar. Cuando terminen los 30 segundos sonara una bocina que sera
la sefial para que el equipo de porteadores lleve lo mas rapido posible a su buscador hasta mitad
de campo, de forma que la bola sobrepase la segunda linea marcada.

17
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Unavez aqui, dejaran al buscadory este
debera localizar y llegar con los pies
atados hasta la imagen que se
corresponda con la musica que ha
sonado para lanzarse en plancha sobre
ella.

LINEA DE COMIENZO

LINEA A SOBREPASAR POR EL BUSCADOR

IMAGENES

&

Una vez los porteadores dejen al
buscador en mitad del campo, estos
deberan permanecer tras la segunda
linea sin hacer indicaciones algunas.

Un

Se permite que si el buscador se tropieza o se lanza sobre una imagen que no es correcta, se
vuelva a levantar y prosiga su movimiento hacia otra imagen.

Se eliminara a los dos equipos cuyos buscadores se
hayan lanzado los ultimos sobre la imagen correcta,
adjudicandole la posicidn respectiva en la clasificacion.
Una vez eliminado, se repetira el proceso con otra tanda,
pero dos equipos menos, asi hasta que solo quede uno.
Los equipos que vuelvan a jugar deberan cambiar a su
buscador por uno de los porteadores. Cada participante
solo podra hacer de buscador en una ronda.

Después de cada ronda, los jueces moveran las
imagenes de sitio. Este movimiento sera aleatorio y en
ningun caso los equipos podran alegar que las imagenes
se encontraban mas cerca de un equipo que de otro ya
que es cosa del azar.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

La posicion de cada equipo en la prueba viene determinada por la posicion en la que el equipo
gueda en su tanda. Los dos primeros equipos eliminados obtendran la 6° posicién, los
segundos eliminados la 5° y asi consecutivamente hasta la ronda final donde el ultimo equipo
obtendra la 12 posicién y el penultimo el 2°.

Esta puntuacion se vera reflejada en la clasificacion final de Los Juegos del Verano segun la
siguiente tabla:

18

Puesto | 1° Eliminados | 2° Eliminados | 3° Eliminados | 4° Eliminados FINAL
Posicion 6° 50 4° 3° 20 1°
Puntos 4 6 8 12 16 20
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REALIZACION: Viernes, 23:00 horas  LUGAR: C. Miguel Marrero Rodriguez
PARTICIPANTES: 3 participantes por equipo (lavador, enjuagador y
centrifugador)

ORGANIZACION: Se haran 2 calles simultaneas. Seran 10 rondas de 2
equipos cada una.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

“Dia de colada” es una prueba a contrarreloj a lo largo de un circuito compuesto de 3 tramos
por relevos en la que participara 1 jugador por equipo en cada uno.

o o r
. & 3 A
- 4

—  En el primer tramo (lavado), los jugadores saldran
de una linea que marca el comienzo y corriendo deberan
llegar e introducirse en una piscina de espuma en la que
habra muchisimas pelotas. Deberan buscar entre todas
ellas una de color verde para salir y continuar hacia el
| tramo 2, donde le hara entrega de la pelota al
i@f compaiiero.

— En el segundo tramo (enjuague), el segundo jugador cogera
la bola verde y correra hasta un barril de agua donde debera
introducirse para conseguir otra bola verde entre varias de
colores. Cuando lo consiga, con las dos bolas verdes en su
poder ira corriendo hacia la tercera parte.

— Por dltimo, en el tercer tramo (centrifugado) el ultimo
jugador del equipo recogera y llevara las dos bolas
conseguidas hasta el ultimo punto del recorrido donde las
dejara y debera trepar por una cuerda hasta tocar una
campana en su parte superior.

Se realizaran 10 tandas de 2 equipos cada una. Empezara a participar el equipo 8 hastael 20y
después desde el 1 al 7. Aunque se realicen a la vez, la prueba es a contrarreloj por lo que cada
equipo lucha consigo mismo para hacerlo en el menor tiempo posible.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Se dispondran dos pistas con dos circuitos paralelos idénticos para que los dos Equipos puedan
hacer el recorrido a la vez. Unicamente se compartira la piscina de espuma, pero en ella habra
pelotas de distintos colores para que los dos equipos puedan encontrar la suya. Habra un barril
de aguay una cuerda para trepar para cada equipo.

Alcomienzo de la prueba, los jugadores deberan estar pisando la marca correspondiente a cada
uno de los comienzos de cada tramo. Hasta que un jugador no toque la mano de otro y le dé el
relevo este no podra moverse ni despegar el pie de la marca, siendo motivo de falta.

En el tramo de “lavado” se considerara falta sacar espuma fuera de la piscina de forma
intencionada o mostrar alguna actitud antideportiva con el jugador del otro equipo.
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En el tramo de “enjuague” el jugador podra sumergirse en el barril tantas veces como necesite.

En el tramo de “centrifugado” se considerara falta el no dejar correctamente las dos bolas en la
cesta correspondiente para cada equipo. El jugador podra usar cualquier estrategia que
considere necesaria para poder subir la cuerda, siempre y cuando lo haga en solitario. En caso
de no poder subir la cuerda, se parara el tiempo tras 5 minutos de prueba.

Se parara el tiempo cuando el tercer participante toque la campana colgada de la parte superior
de la cuerda.

Por cada falta se sumaran 15 segundos en el tiempo final.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez terminadas las 8 tandas y tomados todos los tiempos y faltas de los participantes, se
procedera a sumar el tiempo que han invertido en realizar el circuito total y sumarle las
penalizaciones, si las hubiese.

Quedara en primer lugar el equipo cuyo tiempo sea menor tras las modificaciones y el ultimo el
que tenga mayor tiempo. En caso de empate, cuenta en primer lugar el nimero de faltas de cada
equipoy en segundo lugar el tiempo en el que han tardado a llegar al final del tramo tres, cuando
depositan las dos bolas antes de la subida de cuerda. Si aun asi persiste el 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 1|11 12|13 |14 |15|16 |17 |18 |19 | 20

Puntos | 20 | 19 |18 |17 |16 | 15|14 |13 |12 |11 |10 | 8 8 6 6 | 6| 4|4]|4] 4
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REALIZACION: sibado, 10:00 horas LUGAR: Terrero de lucha

PARTICIPANTES: 6 participantes por equipo (3 parejas de gallinita + guia)

ORGANIZACION: 5 tandas de 4 equipos cada una, con 3 partidas cada equipo

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

La gallinita ciega es un juego popular en el que un jugador con los ojos vendados debe encontrar
al resto. En los Juegos del verano, le hemos dado una vuelta y en vez de encontrar a otros
participantes, debera encontrar y recoger bolas de colores.

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 principiode E : g
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
CALLE1 CALLE 2 CALLE 3 CALLE 4
Equipo 8 Equipo 9 Equipo 10 Equipo 11
Tanda 2
CALLE1 CALLE 2 CALLE3 CALLE 4
Equipo 12 Equipo 13 Equipo 14 Equipo 15
Tanda 3
CALLE1 CALLE 2 CALLE3 CALLE 4
Equipo 16 Equipo 17 Equipo 18 Equipo 19
Tanda 4
CALLE1 CALLE 2 CALLE 3 CALLE 4
Equipo 20 Equipo 1 Equipo 2 Equipo 3
Tanda 5
CALLE 1 CALLE 2 CALLE 3 CALLE 4
Equipo 4 Equipo 5 Equipo 6 Equipo 7

NORMATIVA DE LA PRUEBA

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
gue participe en la tanda (4 participantes en total).
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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
no se le caiga ya que, unavez comenzada la ronda, si se le caen las gafas, quedara descalificado
de esaronday debera esperar en su esquina hasta que termine.

Antes del pitido de comienzo, una vez las gallinitas estan cegadas y dentro de la zona de juego,
el presentador sorteara el color de las bolas a conseguir en esa ronda. Tras el pitido, los
participantes tendran 60 segundos para llevar a su guia el mayor nimero de bolas de ese color
posible.

La gallinita ciega solo podra tener en su poder una bola a la vez, ird con las munecas atadas
y debera 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 limpio y
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.

Por cada falta cometida, se descontaran 3 pelotas del cdmputo final.

Quedara en primer lugar el equipo que mas bolas tenga después de restar la penalizacion y en
ultimo lugar el que menos bolas tenga. En caso de empate, se tendra en cuenta el numero de
faltas cometidas por cada equipo. Si aun asi persiste el empate, se dara el mismo puesto con
su respectiva puntuaciéon 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 | 15|14 |13 |12 |11 |10 | 8 8 6 6 6 4 | 4 | 4 4
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REALIZACION: sabado, 11:30 horas LUGAR: Piscina cubierta

PARTICIPANTES: 3 participantes por equipo
ORGANIZACION: 10 tandas de 2 equipos cada vez.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Si algo aprendimos todos después de ver Titanic, fue que en una tabla a la deriva pueden caber
perfectamente dos personas.

En eso se basa esta prueba acudtica en laque tres
jugadores por equipo deberan aguantar sobre una
tabla de paddle surf sin caerse, a lavez que hacen
un recorrido por el agua.

Demasiado facil, ;no? La cosa se complica
cuando dos de ellos se encontraran totalmente
cegados, pero tendran el control de la tabla ya que
seran los unicos que podra remar con las manos,
uno por cada lado de la tabla, y el tercero, al
contrario, podra ver y debera guiar al los otros dos, pero tendra las manos atadas y no podra
remar.

La prueba sera a contrarreloj, tomandose el tiempo que tarda cada equipo en acabar el circuito
y restandose tiempo por cada patito rescatado y llevado hasta la meta.

Se realizaran 10 tandas de 2 equipos cada una. Empezara a participar el equipo 8 hastael 20y
después desdeel1al7.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

. . . ) ) META META

Cada equipo hara una unica carrera a contrarreloj y se tomara el T ¥
. . . . . . 7 i u
tiempo que invierte en finalizar su carrera. Se realizara un sorteo - .
previo para ver qué equipo empezara a la izquierda y cual a la . -
derecha. . .

: @ =
Antes de comenzar, se colocaran unas gafas de buceo opacas a los : :
jugadores ciegos. Al segundo jugador se le ataran las manos y se o mouunuld

subiran ambos a la tabla, sujetando la popa de esta el QUILLO/A
del equipo de forma que esté en contacto con el borde de la
piscina.

IIIIIII.III"
3
=

T E LRI Y -

A la sefal de comienzo, los jugadores deberan avanzar navegando
y siguiendo el circuito establecido por las boyas.

bl
ol

SALIDA
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Se considerara falta si el jugador con las manos atadas ayuda a remar o recolocar la tabla. Si el
jugador cegado, pierde en algun momento las gafas, recuperando la visién, se dara por
descalificado al equipo en esa prueba.

Durante el trayecto puede haber colisiones entre los dos equipos y forma parte del juego, pero
se considerara falta y conllevara penalizacion si se detecta cualquier acto intencionado por
alguna de las dos partes con el objetivo de perjudicar al otro.

Cada falta se penalizara con 15 segundos en tiempo final.

Sitras pasar 4 minutos, el equipo no ha conseguido realizar el circuitoy llegar a meta, terminara
la pruebay se le otorgaran 4 puntos.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizada la prueba, se anotara el tiempo que tarda el equipo en hacer el recorrido,
sumandole las penalizaciones y restandole 15 segundos por cada falta.

Quedara en primer lugar el equipo que menor tiempo final tenga y en ultimo lugar el que mas
tiempo tenga. En caso de empate, se tendra en cuentan las faltas cometidas por cada equipo.

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 (1|11 12|13 |14 |15|16 |17 |18 |19 | 20

Puntos | 20 | 19 |18 |17 |16 | 15|14 |13 |12 |11 | 10 | 8 8 6 6 | 6| 4| 4|44
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REALIZACION: sibado, 13:00 horas LUGAR: Piscina cubierta

PARTICIPANTES: 10 participantes por equipo

:, ORGANIZACION: 20 tandas de 1 equipo cada vez. 4 minutos por ronda.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Llega nuestra adaptacién de la prueba mas icénica “troncos locos”.

Desde un lateral de la piscina
municipal, se extendera una alfombra
acuatica de unos 10 metros de
longitud que acabara en el agua. Los
participantes deberan correr desde el =
borde y, pasando por encima de la |
alfombra, intentar llegar lo mas lejos
posible para encestar una pelota en
una canasta que estara en el agua a
unos 3 metros del final de las
colchonetas.

Eljuego es ciclico, esto quiere decir que una vez un jugador consiga encestar o se caiga al agua,
debera salirse de la piscina rapido y colocarse en la fila de su equipo para volver a salir cuando
le vuelva a tocar. El equipo tendra un tiempo de 4 minutos para conseguir encestar las maximas
veces posibles.

Habra un Unico equipo participando a la vez, por lo que se seguira el orden de participacion de
la tercera parte: Comenzara el equipo 15 al que le precederan en orden ascendente hasta el 20
para continuar desde con el equipo 1 hasta el equipo 14 que sera el ultimo.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

El orden en el que saldran los propios participantes de cada equipo lo decidiran los propios
participantes antes del inicio de la prueba. El equipo no podra alterar el orden en el que van
participando los jugadores, es decir, ningun participante podra adelantar a un compaiiero.
Por lo que la rapidez con la que el participante salga de la piscina es muy importante.

Cada participante tendra su propia pelota con la que encestar y debera recogerla cuando la
lance para volver a usarla. Solo podra lanzarla una vez se supere la segunda colchoneta y se
esté sobre la tercera.

Solo habra un participante a la vez en la zona de juego, esta zona comprende tanto la pasarela
creada por la alfombra como las zonas circundantes del agua y la canasta final. Habra un juez
encargado de dar la salida a cada uno de los participantes cuando la zona de juego esté
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despejada. En este punto es importante destacar la rapidez de los jugadores para salir de dicha
zona cuando se caigan al agua, cuanto antes lo hagan, antes podra salir su siguiente companero.

Unavez un jugador toque con alguna parte de su cuerpo el agua se considerara que se ha caido
y debera abandonar la pasarela tirandose al agua. Solo se permitira que el jugador que pierda el
equilibrio se vuelva a poner de pie y
continue si esta totalmente encima de la
alfombra, sin haber sobrepasado los limites
de esta.

Como medida especial, los participantes
deberan realizar la prueba descalzos y sin
calcetines.

El juez anotard en qué tiempo se marca
cada canasta, lo que servird en caso de
desempate.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizada la prueba de cada equipo, se tendra en cuenta el nimero de encestes, asi
como el tiempo en el que se ha realizado cada uno.

Quedara en primer lugar el equipo que mas encestes haya conseguido y en ultimo lugar el que
menos. En caso de empate, el equipo que menos tiempo haya tardado en encestar la primera
pelota se pondra por encima. En caso de que siga habiendo empate, se tendra en cuenta el
tiempo que se ha tardado en encestar la segunda pelota, después el de la tercera y asi
consecutivamente.

Si aun asi persiste el 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 un equipo no es capaz de encestar ninguna vez durante los 2 minutos de prueba, obtendra la
puntuacién minima de 4 puntos.

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 1011|1213 |14 15|16 |17 |18 |19 | 20

Puntos | 20 | 19 |18 |17 |16 | 15|14 |13 |12 |11 |10 | 8 8 6 6 6 4 | 4 | 4 4
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(] REALIZACION: sabado, 17:00 horas  LUGAR: Playa del Perchel
PARTICIPANTES: 10 participantes por equipo
© ORGANIZACION: 5 tandas de 4 equipos cada una. 3 minutos por tanda.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

La “carrera del agua” es una gymkana por relevos donde el agua es la principal protagonista.

El objetivo de la prueba es trasladar la maxima cantidad de agua posible desde un punto inicial
hasta un punto final en 3 minutos, pasando por diferentes zonas, donde los participantes
deberan trasladar el agua de diferente forma.

— ZONA 1: La piscina (1 jugador)

El juego comenzara en una balsa de agua en la que
el primer jugador del equipo debera introducirse
para retener con su cuerpo y ropa la maxima
cantidad posible de agua que pueda, salirde ellay
colocarse sobre una palangana sobre la que tendra
que escurrir el agua para que pase a la zona 2.

— ZONA 2: A esponjazo (3 jugadores)

En esta zona habra un jugador fijo sobre la palangana de la zona 1 que debera ir mojando
esponjas en el agua para lanzarsela a un tercer jugador que estara a una cierta distancia. Este
jugador debera recoger la esponja en el aire y vaciarla sobre el recipiente del primer jugador de
la zona 3. Habra dos receptores de esponjas que se irdn turnando una vez cada uno de forma
gue cuando una esponja esté exprimida, ese jugador pueda llevarsela al de la palangana
mientras su compafero esta recepcionando otra esponja.

— ZONA 3: Hacia atras (3 jugadores)

En esta zona, tres jugadores se encontraran
sentados en el suelo formando una fila, uno tras
otro, con los ojos vendados. El objetivo es que
pasen el agua desde delante hacia atras, pasando el
cubo por encima de sus cabezas sin girarse, de
forma que tiren el agua al companero de atrasy este
larecoja a ciegas con su cubo. Asi se hara tres veces
hasta que el tercero lance el agua hacia la zona 4.

— ZONA 4: Tuberias (3 jugadores)

En esta zona habra tres jugadores con una media tuberia cada uno. El primero la tendra
capada por uno de sus extremos de forma que pueda recoger el agua que le pasan de la
zona 3 sin que esta se pierda. Deberan ir inclinando la tuberia para pasar el agua de una a
otra sin que se caiga. El Ultimo debera dejar caer el agua en el recipiente final.
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Estas cuatro zonas funcionaran de forma simultanea durante los 4 minutos que dure la prueba.
Esto quiere decir que todas las zonas pueden ir pasando agua conforme la reciban, NO se tienen
que esperar. En la estrategia de cada grupo esta el cémo se organicen, si quieren esperar para

ZONA 1

2

JUGARDOR 1

PALANGANA
X

: JUGADOR 2

ZONA 2

) 4
= el o _._

JUGADOR 5 JUGADOR 6 JUGADOR 7
JUGADORA H

ZONA 3

ZONA 4

ZONA WV‘MIEN'O :
JUGADOR 3y 4 :

JUGADOR 8

que haya mas agua que trasladar o prefieren ir pasando de poco a poco.

JUGADOR 9

OO

JUGADOR 10

Para esta prueba se haran 5 rondas de 4 equipos que participaran de forma simultanea. Habra
dos equipos a cada lado de la calle y estos contaran con su propio material para el juego, salvo
la piscina que sera compartida por los 4 equipos.

Los equipos participaran segun el orden de participacion de la tercera jornada y siguiendo esta

tabla:

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

NORMARTIVA DE LA PRUEBA

Cada equipo realizara una Unica ronda de 4 minutos. La prueba no es competitiva con los otros
grupos de la ronda por lo que cada equipo debera centrarse en su propia carrera y no perjudicar
al resto de participantes. Esto es de vital importancia en la ZONA 1 donde los 4 participantes
gue entren y salgan de la piscina deben tener una buena actitud deportiva.

Elorden de las calles viene adjudicado por la participacidn, no se produciran sorteos ni cambios

de calles.

Cuando se dé el comienzo de la prueba, todos los participantes deberan estar en su posicion, a
la espera de comenzar a trasladar agua, salvo el jugador que se introduce en la piscina, que
debera estar sobre la plataforma donde escurre el agua.

Los tres participantes “cegados” llevaran gafas opacas. Es su responsabilidad comprobar antes
del comienzo de la prueba que esta todo bien colocado y sujeto ya que si durante el transcurso

DEPOSITO
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de esta a alguno se le baja la venda o las gafas se considerara faltay debera volver a colocarsela
inmediatamente.

En la ZONA 1, el jugador podra trasladar agua con cualquier parte del cuerpo y usando la ropa
gue lleve puesta. Esta solo podra ser la camiseta del equipo, parte inferior corta (pantalén corto,
calzonas cortas, mallas cortas...) y/o el calzado que use. En ningun caso la ropa se podra quitar
durante la realizacién de la prueba. En caso de querer escurrir, debera ser con todas las prendas
puestas. Se revisara antes del comienzo de la prueba que el jugador cumple con la normativa'y
no lleva prendas de mas.

El jugador 2 debera permanecer siempre junto a la palangana, mojando y lanzando desde alli
las esponjas. Debera mojarlas introduciéndolas y en ningun caso moviendo o levantando la
palangana.

El jugador 3 y 4 deberan coger al vuelo la esponja que les lanza el jugador 2 con una o las dos
manos, siempre de una en unay sin salir de su zona designada. Una vez la escurran en el cubo
del jugador 5, deberan salir de la zona y correr hasta el jugador 2 para dejarle la esponja
exprimiday volver.

Los cubos de los tres participantes de la cadena de la PARTE 3, seran de 3 tamanios diferentes,
de forma que el primero de la cadena lleve el mas grande y el ultimo el mas pequefo. Estos
jugadores NO se podran mover y deberan permanecer en su posicion con las gafas puestas,
lanzando el agua siempre hacia detras por encima de sus cabezas.

Por ultimo, los jugadores de la ZONA 4, tendran media tuberia de PVC cada uno, abierta por los
dos lados salvo el jugador 8 que tendra un lateral capado para recibir el agua del jugador 7. Los
jugadores de la zona 4 deberan permanecer quietos dentro de un aro que marcara su posicién
y solo podra moverse dentro de él para acercar, alejar o inclinar las tuberias, de forma que creen
un circuito por el que el agua avance.

Cualquier incumplimiento de las normas mencionadas en este apartado se considerara una
faltay conllevara penalizacion.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizada la prueba, se anotara la cantidad de agua que cada equipo tiene en su
recipiente final y se restaran 100ml por cada falta cometida.

Quedara en primer lugar el equipo que mayor cantidad de agua reuna y en ultimo lugar el que
menos agua tenga. En caso de empate, quedara por encima el equipo que menos faltas haya
cometido. Si aun asi persiste el 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 |11 12|13 |14 |15|16 |17 |18 |19 | 20

Puntos | 20 |19 |18 |17 |16 |15 (14|13 |12 |11 |10| 8 | 8 | 6 | 6 | 6 | 4 | 4| 4| 4
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® REALIZACION: sibado, 22:00 horas LUGAR: Plaza Las Marafuelas
[ ]
i PARTICIPANTES: 8 participantes por equipo (6 bolos, 1 lanzador, 1 guia)
" ORGANIZACION: 16 tandas

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Los bolos es una prueba mitica en la que un
jugador con los ojos vendados intentara, con
las instrucciones de otro compainiero, tirar
con un saco la maxima cantidad de
oponentes situados sobre una plataforma
elevada en 1 minuto y medio.

En nuestra version particular, los oponentes
llevaran puesto un disfraz de bola hinchable.

El orden de participaciéon de los equipos sera el definido para la jornada tres segun esta
normativa. Para mayor organizacion, el equipo que haga de bolos en una tanda hara de lanzador
en la siguiente, siguiendo la siguiente tabla:

TANDA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Lanzador | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO
14 15 16 17 18 19 20 1 2 3
Bol EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO
olos 15 16 17 18 19 20 1 2 3 4
TANDA 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Lanzador | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO
4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
Bolos | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO | EQUIPO
5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Cada equipo participara en dos rondas, una en la que participara el lanzadory el guia, intentando
tirar la maxima cantidad de bolos posibles, y otra como bolos, intentando esquivar la bola del
oponente e intentando permanecer cuantos mas bolos mejor.

El equipo que participe como lanzador dispondra de 1 minuto y medio para tirar la maxima
cantidad de bolos posibles. El lanzador estara cegado con unas gafas de bucear opacas. El
juego comenzara con el saco inmovil en el centro y el lanzador dando 5 vueltas sobre si guiado
por el juez. Cuando este le suelte sera entonces cuando comience el tiempo y el guia empiece
a dar las instrucciones.

De forma excepcional, el guia en esta prueba dispondra un micréfono con el que dar las
instrucciones. Debera permanecer, por lo tanto, en la zona designada junto al speaker sin
moverse de ahi.
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Los bolos estaran colocados sobre una tarima elevada, llevaran una burbuja gigante que le
cubrird gran parte del cuerpo. Su objetivo serd intentar esquivar la bola en la medida de lo
posible. Los bolos no podran:

— Bajarse de la tarima. Si lo hacen se
considerara que han sido derribados.
— Tocar con la burbuja la tarima y/o el suelo.

Una vez derribados, los jueces ayudaran a
desplazar a los bolos para retirarlos de la zona de
juego y garantizar la seguridad de la partida.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Alterminar cada ronda, se adjudicara una puntuacién de la prueba a cada equipo.

El equipo que lanza ganara 2 puntos por cada bolo derribado. En caso de que derribe los seis
bolos dentro del tiempo establecido, sumara un total de 10 puntos.

El equipo que haga de bolos ganara 1 punto por cada bolo que permanezca sin derribar.

Una vez se realicen todas las rondas, se sumara para cada equipo tanto la puntuacién de
lanzamiento como la de bolos y eso dara lugar a una clasificacion de la prueba. En caso de
empate, se tendra en cuenta el tiempo que se tarda en tirar el primer bolo.

La posicion de cada equipo en la clasificacion de la prueba 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 | 6 | 6 | 6 | 4 | 4 | 4| 4




