


Excmo. Ayuntamiento de
Las Cabezas de San Juan
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Es obligatorio que cada participante de cada equipo disfrute de cada prueba de
La Competicion entre Casetas, ya que es un evento que tiene por objetivo
disfrutar de una tarde de feria, ludica y en convivencia con el resto de los

participantes y los vecinos de la localidad.

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.

Las inscripciones se abriran el 30 de agosto de 2024 y finalizarén el 12 de
septiembre de 2024. Se realizard mediante el correo electronico
coordinacionlascabezas@hotmail.com o de manera presencial en la casa de
los Valcarcel situada en C. Blas de Otero, 29, y podran inscribir todas las casetas

que quieran, siempre y cuando cumplan con los requisitos establecidos.
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Es OBLIGATORIO que se cumplan las siguientes condiciones a la hora de

realizar la inscripcion.

La organizacion se reserva el derecho de poder rechazar a aquellas personas en

las que se detecte algun indicio de fraude o falsificacion de datos.

_ La inscripcion se realizara siempre como EQUIPO, nunca de forma individual

o personal.

_ Un equipo estard formado por un minimo de 10 participantes y un maximo de

12.

_ Existird en el equipo un participante que tome el rol de CAPITAN/A. Esta
persona debera tener cumplido la mayoria de edad a fecha de 14 de septiembre

de 2024.

_ Todos los participantes deberan tener como afio de fecha de nacimiento el afio
2008 o anterior. Esto quiere decir que deberan tener 16 afios 0 mas (o bien tener
cumplido 15 afos, siendo su decimosexto cumpleanos antes del 31 de

Diciembre de 2024).

_ Se permite cualquier tipo de parentesco o unidon entre los participantes,
animando desde la organizacion a que participen los socios de las casetas de

distintas generaciones.
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Es obligatorio que cada participante de cada equipo disfrute de cada prueba de
La Competicion entre Casetas, ya que es un evento que tiene por objetivo
disfrutar de una tarde de feria, ludica y en convivencia con el resto de los

participantes y los vecinos de la localidad.

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.

En el momento en el que se publiquen los equipos inscriptos, la organizacion
adjudicara un COLOR a cada equipo, que lo representard junto a su nombre a lo

largo del evento.

Se puntuard positivamente que los participantes se hagan con una camiseta, 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 y color), se prepare un grito de guerra que realizar antes

de cada prueba.
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Las pruebas se sucederan sin demora en los horarios anunciados. Cada equipo
deberd conocer a qué hora y donde debe estar en cada prueba, estando

preparado para jugar al menos 10 minutos antes del comienzo de esta.

El juez 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 decision de atrasar una prueba, por
los motivos que sean, anuncidndolo a todos los equipos afectados y dando el

mismo margen de tiempo de retraso a todos por igual.

Todo jugador debera comportarse de forma cortés y educada durante todo el
tiempo que permanezca en el ambito de cualquier competicion y durante la
realizacion de las pruebas, est€¢ o no participando en ellas, asi como respetar a

cualquier persona que se encuentre en la misma.

La organizacidn tiene plena potestad para penalizar a cualquier equipo si comete
actos de incorreccion y desconsideracion o agresiones verbales o fisicas hacia
cualquier participante o miembro de la organizacion de La Competicion entre
Casetas. Se tendran en cuenta los comportamientos, actitudes y gestos agresivos

y antideportivos de los jugadores, que revistan una especial gravedad, cuando se
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dirijan a los arbitros, oponentes, compaifieros, espectadores o cualquier persona
relacionada con la competicion. Se juzgard 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.

Los participantes adultos de cada equipo se hacen responsables de los miembros

menores de edad que formen parte de €l.

Cada prueba tendra un namero concreto de participantes por equipo. Dependera

de cada equipo la eleccion de sus representantes para cada prueba.

Es obligatoria la participacion de todos los equipos en todas las pruebas. Si por
un casual, un equipo no se presenta a una prueba, quedard inmediatamente
descalificado de la Competicidon entre Casetas, perdiendo el derecho todos los
jugadores del equipo a la participacion en la siguiente edicion. 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.
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Un responsable de la organizacidon anotard antes del comienzo de cada prueba
las personas que van participando en cada una y 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.

Para hacer cumplir esta norma, la organizacion 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.

La organizacion no se responsabiliza de los posibles fraudes de identificacion y
tampoco se responsabilizara de las lesiones que los jugadores puedan tener

durante la realizacion 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
compafieros para poder completar la prueba, siempre y cuando el sustituto no

supere el limite de pruebas establecido.

‘ TORO MECANICO

LUGAR: CASETA MUNICIPAL
PARTICIPANTES: 4 participantes por cada equipo.

DESCRIPCION DE LA PRUEBA



Excmo. Ayuntamiento de
Las Cabezas de San Juan

Delegacion de Festejos

“Toro mecanico” es una prueba donde la agilidad, aguante y trabajo de los

participantes es la clave del éxito.

El objetivo es aguantar el maximo tiempo posible subido en el toro mecénico

para poder lograr el mejor tiempo para tu equipo.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

La prueba sera de una sola ronda donde participardan los 4 jugadores
seleccionados para participar por cada equipo, donde al menos un participante
debera ser mujer. El orden de los participantes sera establecido por el propio

equipo antes del inicio de la prueba.

El objetivo de la prueba es que el participante aguante el maximo tiempo
posible montado en el toro. Primero los movimientos serdn mas o menos
suaves, pero la intensidad se ird incrementado. Queda totalmente prohibido
utilizar cualquier elemento externo a la prueba para intentar agarrarse al toro
(correa, cuerda, etc) o sujetar el toro por los cuernos, penalizando con la
descalificacion de la prueba del participante, si este caso se diera el resto de
participantes del equipo que no comentan infraccion pueden continuar en la

prueba.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizada la prueba y anotados los tiempos de cada equipo, se

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

puntuacion.

La posicion de cada equipo dara lugar a una puntuacion general de la

competicion entre casetas.

Puesto | 1° 2° €)' 4° 5° 6° @ 8°, 9°..

Puntos |25 23 21 19 17 15 13 10

PARTICIPANTES: 6 participantes por cada equipo.
ORGANIZACION: Fase de grupos y eliminatorias, de 5 puntos cada una.
DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Para vencer en el juego del pafiuelo debes ser rdpido, conocer muy bien los
numeros y tener buenos reflejos y atencion para correr cuando sea tu turno. El
juego del pafiuelo mejora la psicomotricidad, la agilidad de respuesta. En este

juego podras vencer facilmente siempre que tengas una estrategia para escapar.
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El juego del pafiuelo es una actividad recreativa de persecucion en la cual dos
equipos se enfrentan en un espacio abierto e intentan atrapar un pafuelo
evitando ser pillados por el equipo contrario. Este juego es generalmente
dirigido por una persona de la organizacion que recibe el nombre de
“pafiuelero” y que se encarga de indicar la participacion de los jugadores y

generar las mismas oportunidades para ambos equipos.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

Para el juego del pafiuelo participaran 6 jugadores por cada equipo, que deben
enumerarse y notificar a la organizacion antes del inicio de la prueba, de modo
que cada jugador tenga asignado un numero determinado desde el 1 al 6 que
debe recordar, esa serd su sefial de llamada. Por lo tanto, cada grupo tendra
numeros compartidos con el equipo contrario, sin embargo esta reparticion es
secreta para que el otro equipo no se entere de los nimeros asignados a los
participantes. Cada equipo se sitiia en un extremo del campo de juego formando

una hilera, y en el centro y a la misma distancia entre los dos equipos, se coloca

el arbitro o pafnuelero.
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El pafiuelero se mantendra sobre una raya que divide en dos el campo de juego
y gritard un numero; los jugadores de cada equipo que tengan dicho nimero se
lanzaran a por el pafiuelo que sostiene el arbitro. Tendran que cogerlo y volver

con su equipo antes de que el otro jugador lo capture.

No se puede sobrepasar la linea que marca la posicion del arbitro antes de que
algin jugador coja el paniuelo. Es muy frecuente que ambos jugadores lleguen al
mismo tiempo al panuelo. Se sucederan entonces amagos de cogerlo por parte
de los jugadores de ambos equipos, de forma que si un participante finge

cogerlo y el otro empieza a perseguirlo traspasando la raya, perdera el punto.
Los aspectos mas importantes de la prueba son los siguientes;

1. Si un jugador traspasa la linea central apoyando cualquier parte del cuerpo en
el campo contrario cuando el contrincante atin no ha cogido el pafiuelo, pierde

el punto y se apunta una falta.

2.Si un jugador coge el pafiuelo y rapidamente retrocede a su campo

traspasando la linea final que lo delimita gana esa jugada, obteniendo un punto.

3. Si un jugador coge el pafiuelo y rapidamente retrocede a su campo pero antes
de traspasar la linea final que lo delimita es alcanzado por su opositor, el

primero perdera el punto y seguira jugando.
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4. Si al gritar un numero, el jugador correspondiente sale a por el pafiuelo
pisando o rebasando la linea de fondo de su campo, este perdera el punto de esa

ronda y se apuntard una falta.

5. Si al gritar un niamero por el arbitro, en un equipo nadie lo tiene asignado y
por lo tanto no salen a por el pafiuelo, el equipo contrario puntuara de igual

modo.
6. Todos los jugadores deberan tener asignados un niimero.

7. Para la realizacion de la prueba sera a través de una fase con dos grupos, y
una fase eliminatoria donde pasaran los dos primeros clasificados de cada
grupo, el enfrentamiento en la semifinal de la fase eliminatoria se realizara con

equipos de diferente grupo.

8. Para determinar la clasificacion de la fase de grupos, se tendra en cuenta
primero el nimero de victorias en cada enfrentamiento, en caso de empate, se
resolvera atendiendo al nimero de puntos obtenidos en cada enfrentamiento, si
persistiera el empate, se atendera al resultado en el enfrentamiento directo de

ambos equipos.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

La clasificacion de cada equipo viene determinada por la posicion en la fase de
grupo y fase eliminatoria, en caso de empate se miraran los puntos totales en
cada enfrentamiento y las faltas cometida, y aun asi persistiera el empate, se
dara el mismo puesto con su respectiva puntuacion a los equipos empatados, el
resto de equipos obtendran los puestos correspondientes al cémputo total,

ignorando que otros equipos hayan obtenido la misma puntuacion.
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Puntos
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10

' BUSCAR Y LOCALIZAR

PARTICIPANTES: 2 PARTICIPANTES POR CADA EQUIPO
ORGANIZACION: 3 TANDAS

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Buscar y localizar es una prueba a contrarreloj por el recinto ferial donde los

participantes deben de localizar a una determinada persona que estara en alguna

caseta de nuestro recinto ferial, una vez localizada a la persona los participantes

deberan tomarse una foto con dicha persona y volver al punto de salida para

ensefidrsela a la organizacion, todo esto en el menor tiempo posible.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

La organizacion facilitard detalles de la posible ubicacion de la persona a

localizar asi como una imagen de la misma, quedara totalmente prohibido

llamar o preguntar a personas que no sean miembros del equipo, si se realizara

se anotaria como falta.
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Una vez localizada a la persona se volvera al punto de salida donde se anotara el

tiempo realizado y se facilitard la siguiente persona a buscar.

PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez terminada las tres tandas y tomados todos los tiempos y faltas de los
participantes, se procedera a sumar el tiempo que han invertido en realizar las

tres busquedas y sumarse las penalizaciones, si las hubiese.

Quedard en primer lugar el equipo cuyo tiempo sea menor y el ultimo el que
tenga mayor tiempo. En caso de empate, cuenta en primer lugar el namero de
faltas de cada equipo, si aun asi persiste el empate, se dard el mismo puesto con
su respectiva puntuacién a los equipos empatados. El resto de 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 la

competicion entre casetas.

Puesto | 1° 2° 3° 4° 5° 6° 7° 8°, 9°..

Puntos |25 23 21 19 17 15 13 10
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' LA PATATA CALIENTE

PARTICIPANTES: 3 participantes por cada equipo

ORGANIZACION: Eliminatorias
DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Los participantes de equipo tendran que ir respondiendo a preguntas con la cifra
exacta de la respuesta mientras sostienen una patata que se ira hinchando poco a
poco. Si la patata explota mientras el participante lo sostiene, éste quedara
eliminado de la prueba. Ganara el equipo que mantenga a mas miembros de su

equipo en pie.

NORMATIVA DE LA PRUEBA

La organizacion realizara distintas preguntas a los participantes de los diferentes
equipos, esta totalmente prohibido que otro miembro del equipo, que no sea el
que sostiene la patata caliente, le ayude a este dandole la cifra de la respuesta, si

asi lo hiciera, sera una falta.

Para esta prueba, que serd la ultima, los equipos participantes vendran

determinados por el nimero total de equipos inscritos;
8 0 mas equipos; participaran los 8 primeros equipos.

Menos de 8 equipos; participaran los 4 primeros equipos de la clasificacion

general.
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PUNTUACION DE LA PRUEBA

Una vez finalizada la eliminatoria, se puntuara a los equipos segtn el orden de
la eliminatoria, para los equipos que hayan sido eliminados en la misma fase de
eliminatoria, para desempatar se tendrd en cuenta el nimero de contrincantes
eliminados en la Ultima ronda jugada y faltas cometidas, si ain persistiera el
empate, se dard el mismo puesto con su respectiva puntuacion a los equipos
empatados. El resto de equipos obtendran los puestos correspondientes al

computo total, ignorando que otros equipos hayan obtenido la misma posicion.

Puesto | 1° 2 NN 4° 'y 6° 4 8°

Puntos |25 23 21 19 17 15 13 10




