BASES JUEGOS POPULARES 2024
"Fiestas de San Juan del Monte 2024"

Primera. Los “Juegos Populares Cofradia de San Juan del Monte” son
organizados por la Cofradia de San Juan del Monte con la unica finalidad de
promover la participacion activa de las Cuadrillas Sanjuaneras de Cofrades en la
flesta sanjuanera.

Segunda. Los juegos se celebraran durante la jornada del sabado 11 de mayo de
2024 en horario de mafiana, sin perjuicio de que el desarrollo de los mismos exija
su continuacion en otra fecha que se daria a conocer por la Cofradia. El lugar de
celebracion de los juegos en horario de mafiana sera el entorno peatonal de la
calle Estacion. No obstante el horario y lugar de celebracion sera el que se haga
publico en el Programa Oficial de Fiestas San Juan del Monte 2024.

Tercera. Solo podran tomar parte en el concurso Cuadrillas Sanjuaneras de
Cofrades y cofrades sin pertenecer a ninguna cuadrilla hasta un total de 12
componentes que se juntaran entre ellos para hacer un equipo participando como
una cuadrilla y, por tanto, habran de ostentar la condicion de cofrades y ser
mayores de edad, pudiendo participar mayores de 16 afios siempre que se
entregue autorizacion de un representante legal en el momento de la inscripcion.
Se establece un numero obligatorio de doce participantes por cuadrilla.

Cuarta. La inscripcion se formalizara en la sede de la Cofradia de San Juan del
Monte desde la publicacién de las bases hasta el 24 de abril de 2024.

Quinta. Los juegos a desarrollar seran siete:

a. “Juego de sogatira”. Seis participantes por cuadrilla. La cuadrilla
ganadora obtiene tres puntos.

b. “Juego de carrera del saco”. Un participante por cuadrilla. La cuadrilla ganadora
obtiene dos puntos.

c. “Juego de agua”. Un participante por cuadrilla. La cuadrilla ganadora
obtiene dos puntos.

d. “Juego de transporte de pesas”. Un participante por cuadrilla. La
cuadrilla ganadora obtiene dos puntos.
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e. “Juego de la rana”. Un participante por cuadrilla. La cuadrilla ganadora obtiene
un punto.

f. “Juego de la mazorca”. Un participante por cuadrilla. La cuadrilla ganadora
obtiene dos puntos.

g. “Juego de la herradura”. Un participante por cuadrilla. La cuadrilla ganadora
obtiene un punto.

Sexta. Sera obligatorio para inscribirse en el concurso tomar parte en las siete
pruebas. En el caso de que, una vez iniciado el concurso, una cuadrilla no
participara en alguna de las siete pruebas descritas, se procedera a su inmediata
eliminacion del concurso. No podra repetir un mismo participante su intervencion
en mas de un jueqgo. La contravencion de esta regla sera motivo de descalificacion.

Séptima. La Cofradia, si lo viera necesario, solicitara un colaborador por Cuadrilla
participante para la organizacion de las pruebas. Este colaborador no podra ser
participe en las pruebas, manteniendo la neutralidad requerida para una
competicion en confraternidad.

Octava. Se establece un premio por juego y un premio por concurso. El premio
ganador de cada juego consistira en un jamon, una caja de botellas de sidra y una
hogaza de pan. Estos premios se entregaran a la finalizacion de las siete pruebas.
El premio ganador del concurso consistira en un trofeo. El ganador del concurso
sera la cuadrilla que mas puntos haya obtenido en las siete pruebas. El premio
sera entregado en la fecha, lugar y acto determinado por la Cofradia de San Juan
del Monte, y del que se dara publicidad en el Programa Oficial de Fiestas. En caso
de empate en la puntuacion general, las Cuadrillas afectadas desempataran con
el juego o juegos que la Organizacion determine.

Novena. La inscripcion en el concurso determina la aceptacion de las presentes
bases. Su incumplimiento sera causa de eliminaciéon. Dado que es intencion de
estos juegos el favorecer la participacion de las Cuadrillas Sanjuaneras de
Cofrades en el ambito de las fiestas, la participacion debera hacerse bajo los
criterios de armonia, lealtad y deportividad
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Décima. La organizacion de los juegos no se hace responsable de las incidencias,
percances o accidentes que pudieran sufrir los participantes durante el transcurso
del mismo, asumiendo los participantes su total responsabilidad por el hecho de
tomar parte en el concurso.

Undécima. La organizacion del concurso se reserva el derecho a modificar las
presentes bases, tipo de juegos, y fecha, hora y lugar de realizacion, previa
comunicacion a las Cuadrillas participantes.

Miranda de Ebro febrero de 2024
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TRANSPORTE DE PESOS

Po e N
i

1y b j
Un participante por carrera y un participante por cuadrilla. \«)

El ganador de la prueba sera aquel que mas vueltas de con los pesas en el
trayecto de metros del recorrido.

Las pesas no podran dejarse apoyadas en el suelo y luego continuar la
carrera. Cada participante solo puntuard por los metros recorridos sin
descanso.

En caso de empate los participantes deberan volver a realizar la prueba
hasta que quede un Unico ganador

Se podra utilizar guantes (opcional), que no seran facilitados por la
organizacion.
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JUEGO CON AGUA

Un participante por cuadrilla.

El juego consiste en llevar en la cabeza, sin sujetar con nada, una bandeja
de plastico con vasos llenos de agua. Los vasos seran de plastico y base
ancha. Se colocardn vallas en el recorrido.

A la llegada a la meta se medira el liquido que quede en el vaso con una
jarra graduada para conocer la cantidad exacta de agua que cada
participante ha transportado de la salida a la meta.

El ganador, que puntuara con dos puntos, serd el mas cantidad de agua
haya transportado.

Si la bandeja se cae al suelo el participante podra volver a salir o seguir
hasta la meta, pero siempre con la bandeja en la cabeza.

Si hubiera empate se tendra en cuenta lo siguiente: a) Que al participante
no se le haya caido la bandeja; b) Que el participante haya hecho el
trayecto en el menor tiempo posible.

La duracién maxima de la prueba sera de dos minutos.

A libre eleccién del participante podra auxiliarse con un pafuelo anudado
en la cabeza.

Sera descalificado el participante que toque la bandeja con la mano para
impedir su caida y continde la carrera.

SALIDA

VALLA DE 30

VALLADE 20

LLEGADA

4

VALLADE 10

VALLA DE 40

I
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JUEGO DE LA RANA |

Un participante por cuadrilla. 1 )

El juego consiste en introducir una ficha en la boca de la rana de metal
situada sobre una mesa.

Cada jugador tiene seis fichas por tirada.

Los lanzamientos de la rana se realizaran detras de una linea situada a una
distancia de 3.5 metros.

En caso de empate de varios jugadores se repetira la prueba hasta
desempatar.
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SOGATIRA

1 2 3 4 5 6 marcas enlacuerqaycenelsueloycuerda 6 5 4 3 2 1

20 m. de cuerda gruesa cinta de carrocero para fijar las marcas

Seis participantes por cuadrilla.
La cuerda no podra ser anudada en ningun momento.

El dltimo participante en cada lado de la cuerda podra pasarsela por la
cintura pero sin anudar.

Los participantes podran utilizar guantes, que no seran facilitados por la
organizacion.

El inicio de la prueba dara comienzo cuando el juez de la misma lo indique.

Cualquiera de las zonas delimitadas por a y b que sobrepase la zona ¢
seran los ganadores.

Participacion por tandas de dos cuadrillas en las que los ganadores
tendran que enfrentarse el resto de los ganadores hasta llegar al ganador
final.
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CARRERA DE SACOS
Numero maximo de participantes: 6 6 8 cuadrillas por cada manga ﬁ'KL«"‘"

Un Unico participante por cuadrilla.

Los ganadores de cada manga se tendran que enfrentar de nuevo hasta
que quede un Unico ganador.

Si hubiera empate en una de las mangas los participantes deberan
enfrentarse de nuevo hasta que solo quede un Unico ganador.

El ganador obtiene un total de dos puntos.

salida meta
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JUEGO DE LA MARZORCA

En el juego de la Mazorca, solo podra participar 1 concursante por cuadrilla, o 1 cofrade inscrito dentro de
un grupo de cofrades de 12 participantes siendo obligatorio presentarse a todas las purebas de los juegos
populares.
El juego de la Mazorca consiste en coger la mazorca o testigo en el orden establecido y depositarlo en el
cesto asignado al respecto sin poder lanzarlas, hay que depositarlas con la mano. El Juez de la prueba
dara la salida.
Las Mazorcas seran 10 para cada concursante y la primera estara separada del cesto a 5 m. y las demas
estaran separadas entre sia 1, 25m.
El juego se trata de recoger todas las mazorcas de una en una lo mas rapido posible y depositarlas en el
cesto, comenzando por la que esta mas cerca del cesto. El participante que menos tiempo emplee en
terminar la prueba seré el ganador.
Los concursantes tendran que correr por la calle asignada no pudiendo invadir la de otro participante,
motivo este para quedar DESCALIFICADO.
El juego de la Mazorca no requiere una gran destreza sino rapidez en realizar la prueba.
Se adjunta plano
Se recuerda las causas por las que el participante quedara descalificado:

- Tirar el cesto.

- No meter las Mazorcas con las manos en el cesto.

- Invadir la calle de otro participante.

- Las Mazorcas solo las puede tocar el participante.

- Salir antes que el Juez de la prueba de salida

8
g
H
]
2
£
— — —3
p—— — —— [ —"
—3 —— N
E
gl =
-
3
SE —— —— ——
a
o
2
2
= — —
E
0
— —— — —
e "
5 R
i g8
—] — —— S8
€
n
5 (-3 -3
: : O @ g G
g g g

q
'~
=
~
v
ajd
=
=
>3
[,
t
=
c
=
H
=
C
)




JUEGO DE LA HERRADURA

Un participante por cuadrilla. @

La prueba consiste en lanzar 6 herraduras sobre una barra de hierro de 1
m previamente fijada al suelo, a una distancia de 6 m. El participante que
meta la herradura dentro de la barra obtiene una puntuacion de 10
puntos. Si la herradura se queda a una distancia de 25 cm en circulo de la
barra el participante obtiene 5 puntos. Si la herradura se queda a una
distancia de 50 cm en circulo de la barra el participante obtiene 3 puntos.

El ganador de la prueba sera el participante que mas puntos haya
obtenido.

En caso de empate los participantes deberan volver a realizar |a prueba
hasta que quede un Unico ganador.

A esta prueba se le asigna un punto que se sumara al de las otras seis
pruebas para determinar el ganador final.
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