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(O's presentamos una nueva animacion para todo tipo de pablico, aunque es el
publico infantil vy juvenil los que mejor se adaptan a este tipo de juegos.
Muestra propuesta consta de una setie de juegos de competicion a gran escala, para
nifi @s de edades comprendidas entre los 8 a 16 afios. (Pudiéndose adaptar a otras
cdades)
Los participantes se agrupan en equipos, que compiten entie si a fin de superar todos
los obstaculos y diticultades que cada una de las pruebas plantean y obtener tras la
superacion de estas, los valiosos puntos.
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Presentacion:

Los divertijuegos es el resultado de un estudio realizado sobre la gran variedad
de jucgos: desde los mas tradicionales y cldsicos juegos populares, (En especial los
jucgos de habilidad ¢ ingenio) alos mas modernos y sofisticados, jusgos concursos
que podemos ver en numerosos programas de television.

El atractivo de losdivertijuegos y lo que diterencia del resto es su dinamismo,
coloddo y el ambients que se crea entre los paticipantss sanaments competitivos.
La destreza, la rapidez de etlejos el equilibdo y el ingenio convierte la
competicion en un constante hervidero de diversion que llevan a convertic un
acontecimiento lidico, en un especticulo para todos los asistentes,

El jusgo esta presentado y dirigido por animadores profesionales que wealizan a
lo lacgo de las competiciones numerosos Sketch creando con ello un clima mas
distendido y festivo.

Al participar por equipos, se consigue un ambiente de coopetacion y
camaraderia, que ayuda a los participantes a perder el miedo al ddiculo, a desarmollar
¢l atidn de superacidn y una mayor auto- estima, especialmente en los grandes
montajes (ver mas adelante) Los chaval @s se desinhiben durante el juego
desarrollando su capacidad creativa e imaginativa, y una gran satistaccion tras
superart los ejercicios.
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Niveles:

Los divertijuegos estan disefiados en varios niveles, segun la complejidad del
montaje a realizar dependiendo del espacio, tipo de prucbas, utilizacion de grandes
estructuras, cantidad del personal necesaro, etc.

Categorias

-A infantiles de 8 12 afios

-B Juveniles de 12 alb afios

-C Adultos: d= 16 a L8 afins

-También existe la posibilidad de montajes para adultos en salas de fiestas,
discotecas, celebraciones, ctc.

Participantes y jueces

Los equipos:

a) Parala tonmacidon de equipos, se tendrd en cuenta el nimero de participantes, con
¢l fin de que todos puedan participar de la manera mas dinamica posible.

b) Cada equipo deberd de rellenar una ficha “hoja de inscripeidn’ con sus datos, para
que de esta torma ¢l coordinador’animador del equipo, sepa en todo momento el
nombre de los participantes, asi como el estado de puntos y otros datos que pudieran
ser de utilidad para participar.

c) MNiamero de participantes de entre 5 v 7 por equipo.
d) Todos los equipos tendran el mismo nimero de pacticip antes.
¢) Cada equipo estard identificado por un nombre v un color durante la duracion del

especticulo-competicion mediante cualguier tipo de forma identificativa (dorsales,
camisctas, ofc).
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1) Composicidn de los equipos: los jugadores deberan ser mixtos. Cada equipo debera
clegir un capitan , que serd portavoz del equipo y dingira al mismo.

2) Todos los miembros de cada equipo deberan obligatodamente participar en al
menos una prucba.

h) El mimero de equipos no podrd ser superior a 6 miembros.
Los Jueces:

Serd necesario cuatro ueces/monitores, un presentador animador y un juez central.

Juez central v sus oblizaciones:

l. Se encargard de emitic un resultado justo alos desacuerdos que pudicran surgir en
los equipos.

2. Reunird y supervisard todos los datos de la competicidn mediante las hojas de
puntuacion que los jueces/monitores de los equipos le iran facilitando y sus propias
notas.

3. Controlard el cumplimiento de todas y cada una de las noomas de juego.

4. Podra sancionar faltas, expulsar participantes o descalificar equipos si fuera
necesano, siempre mediante un acuerdo previo con los jueces/monitores de equipo.

5. Llevara y controlara la clasificacion general.

Jusce s/ monitorss:

1. Cada uno de los jueces/monitores controlard a su equipo atraves de hojas de
puntuacion, anotando en ellas el miembro que participa en cada juego, puntuacion
obtenida tras la realizacion del jusgo, nimero de mangas realizadas, faltas v coualquier
otra observacion.

Proyecto realizado por Generacidn Cristal
eneracioncristal @hotmail .com



Hoja de puntuacion y de inscripcion:

Hoja de puntuacion

Praeba

~ Partticipantss

. Tiempo

Puntnacion

MNombre del equipo

Capitin

Participantes

MNombre

Edad




Clasificacion general v sortecos:

Sc contfeccionard un cuadro con la clasiticacion general que se hard publico, enel se
cxpondid el estado de puntuaciones general de todos los equipos participantes en los
juegos, asi como ofras noticias que sean de interés general (expulsiones, faltas, etc)

También se expondra el resultado de los sorteos que emparcjarm a los equipos a
competit de forma directa.

Desempate:

En caso de empate entre dos o mas equipos, sedard opcidn con otro jusgo a
desempatar.

Canadores v ceremonia final:

Al final de la gymkhana se realizard una ceremonia y especticulo para proclamar al
cquipo vencedor y se les hard entrega simbolica de medallas de oro, plata y bronce.

La sesuridad de los jusgos:

La seguridad de los participantes pamara en todos los juegos, estard controlada por
los jueces/monitores especializados y por los sistemas de seguridad disefiados y
adaptados a cada juego.
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Puntuacidn del jucgo:

El reparto de puntos se realizard dependiendo del nimero de equipos participantes, de

modo que la rn:nlmué:uunmu:mn d:l_]u:gn serd igual al nimero de equipos y asi
sucesivaments de modo que la competicion de todos Los equipos esté refiida hasta el

final de la misma.

Los divertijuegos estan concebidos como jusgos de competicion a gran escala,
peanitiendo por ello el desawrollo de distintos sistemas de puntuacion que estaran
determinados por varios factores:

* Tiempo.

* Velocidad.

= Distancia.

* Punteria.

+ Capacidad.

* Cantidad.

* Respuestas comrectas.

* Ditficultad de la praeba.

El valor de los puntos de cada juego se anunciard antes de la realizacion del mismo.

Clasificacion de los juegos:

Dentro de estos divertijuegos tienen cabida todo tipo de juegos, desde losmas
intantiles y tradicionales alos mas sofisticados.

L'na amplia cantidad de jusgos surgen de las multiples combinaciones posibles.
Tomando como punto de partida las siguientes modalidades de juegos:

Juegos de palabras Juegos de sociedad

Juegos de ingenio Juegos tisicos

Juegns de calculo Juegos humorsticos

Juegos de habilidad Juegos festivos

Juegos de destreza Juegos de habilidades circenses
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AR ol el

JUEGOS v PRUEBAS

LOS AGUADORES
ATRAPA LA PLUMA
PENDULO LOCO

LA CEFOLLA

EL DILEMA DEL BARQUERO
AUTOBASKET
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LOS AGUADORES

Materiales:
. Mini zancos de pi¢ {15 centimetros).
» Recipients para sujetar en la cabeza,
. Obstaculos (vallas pequefias).
. Puente de red de aproximadaments 5 metros de largo.
. Estructura para la red.
. Pertigas.
. Recipientes medidores.
. Elementos de seguridad (red aleatoria, colchonetas, cable de
seguridad).

. Globos de agna.

Desarrollo:

El jucgo consiste en almacenar la mayor cantidad de agua posible mediante la
superacion de diterentes prmuebas de mayor o menor diticultad y utilizando un sistema
de relevos.

Constard de tres partes: 1. Transportar agna dentro de un recipients sobre la cabeza,
jonto al uso de mini zancos, saltando las vallas hasta llegar al puente de red. 2.
Llegadao a este, otro compafiero tendrd que pasar deun lade al otro del puents de red
demramando la menor cantidad de agua posible, esquivando a su vez la lluviade
globos que el equipo contrario arroja paa impedic que gané. 3. Al final del puente se
etectuard el dltimo relevo, que conducird al compafiero a verter el agua en el
recipients medidor.

El recowido se realizard las veces que sean posibles dentro de un tiempo marcado.

Finalidad:

La puntuacion de cada equipo, ird en funcion de la cantidad total del agua que se
logre transportar.
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ATRAPALA PLUMA

Mlateriales:

+ Estructura acolchada pudiendo ser hinchables.
* Bangees (cucrdas elasticas) y arneses.

* Distraces.

* Plumas de gomaespuma o similar.

Desarrollo:

Eldjucgn consiste en superar la resistencia de las cuerdas eldsticas llegando al otro
lado de la pista, donde tendran que alcanzar de una en una todas las plumas que le
sean posibles a cada equipo mediants un sistema de welevos.

La prucba se desarrollard dentro de un tiempo limitado que ird en tuncidn del nimero
de participantes de cada equipo.

Finalidad:

La puntuacidn ird en tuncidn del nimero de plumas obtenidas por cada equipo.
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PENDULO LOCO.

Materiales:

Péendulos (pelotas acolchadas, cuerda y estructura)

Platatorma mévil (s=gun el espacio se disefiaran distintas estructuras
moviles)

Desarrollo:

Los participantes deberan atravesar un camine inestable, esquivande los péndulos

lanzados por el :au[é:n contrario, sin salirse del carnl. En caso de no teominar el
recomido dentro de dicho carril, deberd volver a empezar para recomerlo de nuevo.
Todo ello dentto del tismpo tijado.

Finalidad:

La puntuacion se conseguird segun el nimerm de componentes de cada equipo que
consiga terminar el recorrido con exito.
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LA CEBOLLA:

Materiales:

* Tuanel de gomas
= Badles

= Vestnario

Desarrolle:

El juego consiste en atravesar el tinel de gomas para llegar hasta los badles
donde se conseguird una prenda cada vez. Una vez recogida la prenda, debera
atravesar un segundo tinel de gomas y diversos obstaculos, hasta llegar a donde se
halla sitnado un compafiero al que habrd de vestic con ellas.

Una vez recogida la prenda cowespondients del badl, un nuevo components del

equipo iniciara el recorride en busca de su prenda para vestir a su compafiero de
cquipo durante un tiempo determinado.

El juego sera simultanso entre varios equipos que mutuamentes se estorbaman en
el desarrollo del juego

Finalidad:
La puntuacion ird en tuncidn del nimero de prendas que se haya conseguido poner
al compafiero.
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EL DILEMA DEL BARQUERO:

Mlateriales:

» Distraces (lobo, oveja, col y barquero)
. Barca (Simulacion)
Desarrollo:

El juego consiste en atravesar el do con éxito, transportando a los distintos
personajes de modo que todos lleguen sanos y salvos, dicho fin se conseguira
resolviendo el acertijo planteado.

Finalidad:

La puntuacion dependerd del tiempo que cada equipo precise para resolver el
cnigma.
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Auto cesto

Material

* Arnes

¢ DMastil con canasta
o (Globos

Desarrollo:

El juego consiste en encestar globos, con lacanasta que los patticipantes llevaran
sobre sus cabezas, y que irdn siendo lanzados por el resto de sus compafieros. Todo
cllo dentro del tiempo establecido.

Los globos estardn previaments rellenos de diferentes materiales (harina, agua...),
diticultando asi la prucba.

Finalidad:
La puntuacion ird en tuncion de los globos que cada equipo consiga encestar en el

tiempo establecido,
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Camareros prodigiosos (juego de desemp ate)

Finalidad.
El juego consiste en trasladar bandejas de un extremo a otro, a las que se les irdn
sumando pisos de vasos,

Finalidad:
Ganard el que consiga la torre de vasos mas alta.
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Condiciones
Técnicas

y

Presupuestos
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Mecesidades técnicas

Espacio dimensiones anclajes

Sonido — Hasta 1000W a cargo de la organizacion del montaje
lluminacidn No incluida (al ne ser necesaria habitnalments)
Mo se incluye escenario

l. Infraestructuras ¥y montajes

* Disefio y distribucion del espacio
( dependiendo del lugar donde se realicen los juegos)

2~ Desarrollo de los aparatos (En estudio)

* Diseiio de cada aparato y forma de montaje

* Mamcador de clasificaciones
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Presupuestos

* Del personal artistico y participantes

Parsanal trabajo B .cotizacion 5:5: tatal
£ Mon itores 76419 25be2 142412
1 Presentador 5478 21854
0
0

927.9454e 310.4 1882.73

Juemces matetial de contt ol

| Eguipaciones | 5 | A0
* Equipos
Vesmario | A0 3,00 250,008
Juegos de profecciones 12 20,00€ 240,00
490,00 €
Dzl montaj=
* Instalacion de grandes apatatos
* [Decotados
+ Sonido
Trabajp 1+ Beotizacion ) Totd
4  MNontadores 2402 17528 699.3
1 Tecnico sonido 163.76 h4.78 218.54

0
BE7. 7754585 230.06 917 B354585

*  Del matetial de juegos

* Desgloses pot  juegos 290

Del transpotte
® Ci=] material 140
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PRESUPUESTO GLOBAL DEL PROYECTO

Divertijusgos

L

ESTIMACION DE GASTOS

1. Petsonal artistico

19

Susldos v salarion. . 92795
Segutidad Social...o 310
Hastos de squi paciones 50
Chios gastos (detallat)....oooo
TOTAL: 128795
2. Personal t&cnico
Sueldos v s larios. o ear7.ry
Segutidad Social....oo 23006
Chios gastos (detallat)....ooo
TOTAL: 917.83
3. ACTIVIDAD ARTISTIC A
Procd s D oo
Lntrasstructuta mavil............... 3738 € 10% 3758 375
Hastos de equipacionss v protecionss Equipos 153% | 500 75
Hastos de jusgos 320 320
Transporte de la carga
Alojami=nto 140 140
Dietas
Caches compaiiias
Chros gastos
TOTAL: 4708 910
4+ OTROS QASTOS
| |
STOTAL GASTOS: [3115.78 ¢




El coste de la realizacion, montaje, desmontaje, transporte, monitores, material...
Esde 311578 € + 1VA estc precio s podri ajustar si se realiza algin cambio en
algunade las actividades y a mayor demanda de la actividad se podrd reducir algin
tipo decoste.
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