BASES CONCURSOS FIESTAS SAN VALERO
ALUMNADO 2° ESO 26/03/26

BALON PRISIONERO

1°. Participara alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. No se podran inscribir equipos nuevos el dia de celebracion de la fiesta.

2°. La competicion se realizara en la zona del primer campo de baloncesto del Patio de
Recreo mas lejana al campo de futbol sala y comenzara a las 08,30. El horario establecido
sera inalterable, dandose el partido por perdido al equipo que no se encuentre en
disposicion de jugar a la hora marcada.

3° Cada clase solo podra presentar un equipo, que estard compuesto por cuatro
componentes (puede haber suplentes y realizarse cambios). Al comenzar la partida uno
de ellos se colocara en el cementerio de su equipo, y volvera al campo de juego cuando
uno de sus compafieros sea eliminado.

4°. Los partidos tendran una duracion de 6 minutos a reloj corrido. El sistema de
competicion se organizara en forma de liguilla (cada equipo jugara dos partidos) y los dos
primeros jugaran la final.

5°. Para eliminar a un jugador, el equipo que tiene la posesion del balon debe lanzarlo y
golpear a un miembro del otro equipo y que acto seguido la pelota caiga en el suelo ya
sea del propio campo, del campo del lanzador, fuera del campo o cementerio. Es posible
eliminar a varios componentes de un sdlo tiro si al disparar la pelota impacta en un
jugador y después en otro u otros y cae al suelo. Si un jugador, o varios, son impactados
y la coge al vuelo alguno de ellos u otro jugador, ya sea de su equipo o del contrario, no
sera eliminado. Las pelotas que ruedan por el suelo, vuelan demasiado bajas como para
que haya confusion de si tocan el suelo o no y las que impactan después de botar, no
eliminan a nadie. Todos los componentes eliminados iran al cementerio de su equipo, y
desde alli pueden apoyar a sus compaifieros, ya sea con pases o eliminando a componentes
contrarios (cada vez que esto ocurre vuelven al terreno de juego a excepcion de uno). Los
que estan en el cementerio no pueden ser eliminados.

6°. Todos los componentes tienen completa libertad de movimiento, pero por ningin
concepto puede salir de su campo o cementerio mientras se esta en juego, a menos que
sea eliminado y tenga que pasar al cementerio o porque se lo indique el arbitro. Si un
equipo tiene la posesion e invade el campo o cementerio contrario, automaticamente
pierde la posesion del balon y si tira y elimina a alguien no se tendrd en cuenta. Si un
jugador salta, lanza en el aire, golpea a un adversario y cae en el campo enemigo, el
lanzador, y solo €¢I, es eliminado. La regla de invasion también se aplica a los
componentes en el cementerio, pero al no poder ser eliminados se le avisara de la
invasion, en el caso de que reincida en esta accion podra ser expulsado, cualquier jugador
que invada a menudo también podra ser expulsado. La pérdida de posesion por invasion
siempre implica parar el juego, dar la pelota a un jugador adversario.

7°. Cuando la pelota salga fuera del campo por las lineas laterales sin que toque a ningin
jugador, sera puesta de nuevo en juego por el equipo que se encuentre en el lado del
campo por donde ha salido la pelota. Los componentes del cementerio sélo podran coger
la pelota cuando ésta haya traspasado la linea de fondo.




8°. Gana el partido el equipo que, cuando acabe la duracién del mismo (6 minutos), haya
obtenido el mayor nimero de puntos. Se obtiene un punto cada vez que un equipo elimine
a todos los componentes del equipo contrario. Si al finalizar un partido los dos equipos
estan empatados a puntos, ganara el que en ese momento tenga mas componentes con
vida en la pista. Si persiste el empate, se jugara un baldn extra y se proclamara vencedor
al equipo que obtenga la primera eliminacion de un jugador contrario.

9°. No se concedera la regla de pies quietos para el tltimo jugador eliminado.
10°. Habra medallas para los componentes del equipo ganador.

11°. La decision del arbitro sera inapelable. Cualquier conducta incorrecta, incluida la
pérdida intencionada de tiempo, ya sea verbal o fisica serd sancionada con la eliminacion
directa.

GYMKANA “EL GENIO DEL LABERINTO”

1°. Participara alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. Cada clase podra presentar un equipo de tres, cuatro o cinco componentes. No se
admitiran inscripciones el dia de celebracion de la fiesta.

2°. La competicion se realizara en el aula PB-1 (al lado del Salon de Actos) y comenzara
a las 08,15. El horario establecido sera inalterable, quedando eliminado el equipo que no
se encuentre en disposicion de jugar a la hora marcada.

3°. Antes de la competicion, se explicara a los participantes las pruebas a realizar y como
hacerlas.

4°, Habra medallas para los componentes del equipo ganador.

5°. La decision del jurado sera inapelable. Cualquier conducta incorrecta ya sea verbal o
fisica sera sancionada con la eliminacion directa.

HABILIDADES MANUALES

1°. Participara alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. Cada clase solo podra participar con un equipo que estard compuesto por dos
componentes. No se podran inscribir equipos nuevos el dia de celebracion de la fiesta.

2°. La competicion se realizara en el Pabellon y comenzard a las 08,30 horas. El horario
establecido sera inalterable, dandose el concurso por perdido al equipo que no se
encuentre en disposicion de participar a la hora marcada.

3°. El concurso se celebrard en forma de liguilla o por eliminacidon directa. La
organizacion ha preparado una prueba de habilidad manual que decidira los ganadores de
cada enfrentamiento. Antes de la competicion, se explicara a los participantes las pruebas
a realizar y como hacerlas.

4°. Habra medallas para los componentes de la pareja ganadora del torneo.

5°. La decision del jurado sera inapelable. Cualquier conducta incorrecta ya sea verbal o
fisica sera sancionada con la eliminacion directa.



BADMINTON PAREJAS

1°. Participara alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. Cada clase solo podra participar con un equipo. No se podran inscribir equipos
nuevos el dia de celebracion de la fiesta. Cada equipo estard compuesto por dos
componentes (podra haber suplentes y realizarse cambios).

2°. La competicion se realizara en la Zona del Aparcamiento y comenzara a las 08,30. El
horario establecido serd inalterable, ddndose el partido por perdido al equipo que no se
encuentre en disposicion de jugar a la hora marcada.

3°. El torneo se celebrard por el sistema de liguilla (cada equipo jugara un minimo de dos
partidos) y los dos primeros clasificados jugaran la final. Todos los partidos se disputaran
al mejor de 1 set de 15 puntos (NO sera necesario ganar por mas de un punto de ventaja
para adjudicarse cada SET).

4°. Las reglas basicas de la competicion son las establecidas en los Reglamentos de la
Federacion Aragonesa de Badminton, pero en este torneo se establecen las siguientes
normas particulares:

- El saque se podra realizar en cualquier parte detras de la linea de fondo, pero sin
salir de los limites laterales de ésta. Dicho saque podra ser dirigido al lugar del
campo contrario que se desee.

- Saca la pareja que hace punto y los componentes van rotando en cada saque.

- No se puede rematar el saque.

- Si un jugador toca la red con cualquier parte del cuerpo o la raqueta, el equipo
contrario se anotara el punto en juego.

5°. Habréa medallas para los componentes del equipo ganador.

6°. La decision del arbitro seré inapelable. Cualquier conducta incorrecta ya sea verbal o
fisica sera sancionada con la eliminacion directa.

MAQUILLAJE DE FANTASIA

1°. Participara alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. La participacion se realizard por parejas: maquillador/a y modelo y cada clase
podra inscribir s6lo una pareja. No se podran inscribir parejas nuevas el dia de celebracion
de la fiesta.

2°. El concurso se realizaréd en el Pabellon y comenzara a las 08,30. Su duracién maxima
sera de 50 minutos. El horario establecido sera inalterable, quedando eliminada la pareja
que no se encuentre en disposicion de participar a la hora marcada.

3°. Cada pareja debera traer su propio material y podra utilizarlo de la manera que
considere mas adecuada para la realizacién de su obra maquillaje.

4°, Habra medallas para los componentes de la pareja ganadora.

5°. La decision del jurado serd inapelable. Este valorard especialmente la imaginacion,
originalidad, fantasia y colorido de cada trabajo. Cualquier conducta incorrecta ya sea
verbal o fisica sera sancionada con la eliminacién directa.



AJEDREZ

1°. Participara alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. Cada clase podra presentar a uno o dos componentes. No se podran inscribir
participantes nuevos el dia de celebracion de la fiesta.

2°. La competicion se realizard en la Sala Foro y comenzara a las 08,30. El horario
establecido sera inalterable, dandose la partida por perdida al participante que no se
encuentre en disposicion de jugar a la hora marcada.

3°. El sistema de competicion se organizara en forma de liguilla o por eliminacion directa
segun el nimero de alumnado inscrito. La duracion maxima de cada partida se establecera
también en funcion del nimero de participantes.

4°, Habra medalla para el ganador del torneo.

5°. La decision del arbitro sera inapelable. Cualquier conducta incorrecta, incluida la
pérdida intencionada de tiempo, ya sea verbal o fisica serd sancionada con la eliminacion
directa.

GYMKANA DIGITAL

1°. Participard alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. Cada clase podra presentar solamente un equipo que estard compuesto por tres,
cuatro o cinco componentes. No se admitirdn inscripciones el dia de celebracion de la
fiesta.

2°. La competicion se realizard en la parte trasera de la Sala de Profesores y comenzard a
las 08,30 horas. El horario establecido sera inalterable, quedando eliminado el equipo que
no se encuentre en disposicion de participar a la hora marcada.

3°. La gymkana consistira en encontrar una serie de objetos o lugares del Centro, todos
accesibles, y para ello recibiran una foto de dichos objetos o lugares. Antes de la
competicion, se explicara a los participantes las normas de la prueba a realizar y como
hacerla. Cada equipo debera de llevar un dispositivo mévil que le permita realizar fotos
digitalmente.

4°, Habra medallas para los componentes del equipo ganador.

5°. La decision del jurado sera inapelable. Cualquier conducta incorrecta ya sea verbal o
fisica sera sancionada con la eliminacion directa.



FUROR

1°. Participard alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. Cada clase solo podré participar con un equipo que estard compuesto por tres o
cuatro componentes. No se podran inscribir equipos nuevos el dia de celebracion de la
fiesta.

2°. La competicion se realizara en el aula B-1 (patio de recreo) y comenzard a las 08,45.
El horario establecido seré inalterable, quedando eliminado el equipo que no se encuentre
en disposicion de jugar a la hora marcada.

3°. El concurso lo realizaran a la vez todos los equipos inscritos. La organizacion ha
preparado una serie de pruebas, todas ellas relacionadas con el &mbito musical,
principalmente de la musica de actualidad.

4°, Habra medallas para los componentes del equipo ganador.

5°. La decision del jurado sera inapelable. Cualquier conducta incorrecta ya sea verbal o
fisica sera sancionada con la eliminacion directa.

SALTO A LA COMBA

1°. Participaran alumnos de 2° ESO matriculados en el Centro San Valero en el curso
actual. No se podran inscribir equipos nuevos el dia de celebracion de la fiesta.

2°. La competicion se realizara en el Patio de Recreo, en una zona debidamente habilitada
en el campo de futbol sala més cercano a la zona de aparcamiento. Dard comienzo a las
10,00 horas. El horario establecido sera inalterable, quedando eliminada la pareja que no
se encuentre en disposicion de participar a la hora marcada.

3°. Cada clase so6lo podra presentar un equipo que estara formado por seis participantes,
todos chicos, dos de los cuales daran a la comba y el resto realizaran los saltos (puede
haber suplentes y realizarse cambios). Ganara el concurso el equipo que consiga realizar
el mayor numero de saltos seguidos con los cuatro participantes saltando
simultaneamente.

4°, Cada equipo podra realizar dos intentos y cambiar de posicidon a los componentes del
mismo entre un intento y otro. De cara al resultado final, solo se tendra en cuenta el intento
con mayor numero de saltos de cada equipo.

5°. Los participantes podran incorporarse a saltar de uno en uno, de dos en dos o iniciar
los cuatro el salto desde dentro a la vez.

6°. Habra medallas para los componentes del equipo ganador.

7°. La decision del arbitro serd inapelable. Cualquier conducta incorrecta, ya sea verbal o
fisica, sera sancionada con la eliminacion directa.



VOLEY COOPERATIVO

1°. Participard alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. No se podran inscribir equipos nuevos el dia de celebracion de la fiesta.

2°. La competicion se realizara en el campo de voleibol més lejano al Pabellon y daré
comienzo a las 10,00 horas. El horario establecido ser4 inalterable, dandose el partido por
perdido al equipo que no se encuentre en disposicion de jugar a la hora marcada. La
organizacion valorara la posibilidad de modificar las medidas oficiales del campo para
que éste resulte mas pequefio.

3°. Cada clase s6lo podra presentar un equipo que estara formado por cuatro participantes
(puede haber suplentes y realizarse cambios).

4°. Cada equipo dispondré de una malla y cada integrante del mismo deberia agarrar una
sus esquinas. El juego consistira en que cada equipo debera pasar la pelota al campo del
equipo contrario, por encima de la red que los separa, utilizando inicamente la malla. Si
la pelota toca el suelo o cualquier parte de uno de los jugadores, aunque sea de forma
involuntaria, se anotard punto el equipo contrario. Para pasar la pelota al campo contrario,
el equipo que la posea podra moverse por el suyo propio para situarse, pero debera lanzar
sin invadir la zona de ataque (sin pasar de la linea de tres metros). Esta zona si podra ser
utilizada en el momento de atrapar la pelota.

5°. El torneo se celebrard por el sistema de liguilla (cada equipo jugara un minimo de dos
partidos) y los dos primeros clasificados jugaran la final. Todos los partidos se disputaran
al mejor de 1 set de 15 puntos (sera necesario ganar por mas de un punto de ventaja para
adjudicarse cada partido).

6°. Habra medallas para el equipo ganador del torneo.

7°. La decision del arbitro serd inapelable. Cualquier conducta incorrecta, ya sea verbal o
fisica, o la pérdida deliberada de tiempo sera sancionada con la eliminacién directa.

SOGATIRA

1°. Participaran alumnas de 2° ESO matriculadas en el Centro San Valero en el curso
actual. No se podran inscribir equipos nuevos el dia de celebracion de la fiesta.

2°. La competicion se realizara en el Patio de Recreo, en una zona debidamente habilitada
para ello (campo de futbol sala mas cercano a la valla de hiedra) y dard comienzo a las
10,00 horas. El horario establecido sera inalterable, dandose la tirada por perdida al
equipo que no se encuentre en disposicion de jugar a la hora marcada.

3°. Cada clase solo podra presentar un equipo que estard formado por seis participantes
(puede haber suplentes y realizarse cambios), todas chicas. La competicion se realizara
por eliminacion directa o liguilla (en funcidon del nimero de equipos inscritos) al mejor
de tres tiradas (ganar dos).

4°. Habra medallas para los componentes del equipo ganador.

5°. La decision del arbitro serd inapelable. Cualquier conducta incorrecta, ya sea verbal o
fisica sera sancionada con la eliminacion directa.



FUTBOLIN POR PAREJAS

1°. Participara alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. Cada clase solo podra participar con dos parejas como maximo. No se podran
inscribir parejas nuevas el dia de celebracion de la fiesta.

2°. El concurso se realizara en la zona de la fachada principal de SEAS y comenzard a las
10,00 horas. El horario establecido sera inalterable, quedando eliminada la pareja que no
se encuentre en disposicion de participar a la hora marcada.

El sistema de competicién se organizara en forma de liguilla (cada equipo jugard dos
partidos) y los cuatro primeros clasificados jugaran las semifinales. Los ganadores de
¢éstas disputaran la final.

El concurso de realizard al mejor de siete goles, siendo ganador el equipo que primero
marque cuatro. En ese momento se dara por finalizado el encuentro.

3°. Comenzard el juego el equipo que juegue en el lado de la caja. Esta posicion se habra
establecido anteriormente por sorteo entre los dos equipos contendientes. Posteriormente
sacara el equipo que encaje el gol.

4°. Para poder golpear la bola durante el saque, esta debera primero tocar banda
contraria. Si la bola queda muerta en el centro del campo o bien ha salido fuera de la
mesa, se repetird el saque.

5°. Cuando la bola sale de la mesa saca el del lado por donde ha salido dicha bola. Esta
completamente prohibido mover la mesa.

6°. Los equipos cambiaran de campo cada dos partidas. Los componentes podran
intercambiar posiciones durante la partida siempre que la bola no esté en juego.

7°. Una bola que entra en la porteria contara como gol si se ha marcado legalmente,
igualmente si sale de la porteria y vuelve al campo. Estd completamente prohibido
introducir la mano o algin objeto con el fin de sacar la bola una vez que ha entrado en la
porteria.

8°. Se considera ruleta si el mufieco da dos vueltas completas en torno a la barra. Un gol
marcado de este modo, sea de manera intencionada o por accidente, serd anulado y
contard a favor del equipo contrario.

9°. La jugada se define como la técnica que un jugador aplica al dar dos toques o mas a
la bola con el mismo mufieco o con mufiecos de la misma barra, y como tal, se puede
realizar en cualquier barra, pero si esta técnica se aplica con la delantera no sera valido el
gol obtenido de esta manera y sacara de puerta el equipo contrario, independientemente
de que se haya levantado o no la barra de la defensa y del portero. La jugada se rompe
cuando la bola rebota en el fondo de la mesa, en el poste o toca cualquier mufieco del
equipo contrario o propio (que no sea de la barra delantera). En ese caso el gol sera legal.
En la delantera no se considera primer toque el primer rebote que se produce por disparo
o pase de la defensa o del portero contrarios. Asi mismo, no se considera como primer
toque el primer rebote de una bola que viene de atras siempre que sea un muifieco contrario
el altimo en tocarla.

10°. Se define como arrastre la técnica que aplica un jugador cuando pisa la bola con los
dos pies de un muiieco y, sin dejar de pisarla, la arrastra por la pista y gira la barra hacia
delante saliendo disparada en ese sentido. Si se marca un gol de arrastre, este sera valido



excepto si lo marca con la delantera (en este caso se sumara al equipo contrario) y no toca
en ningun otro jugador del equipo contrario o propio (que no sea de la barra delantera).

11°. La técnica de remache consiste en hacer el movimiento de disparo cuando la bola es
disparada o pasada hacia delante por un mufieco contrario de la barra que estd
inmediatamente delante de la nuestra. El inico caso en que no esta permitido es hacerlo
con la delantera (y por lo tanto contra la defensa contraria y si con el portero contrario)
El remache con la delantera no se rompe en ningun caso, y el gol asi conseguido supondra
saque de puerta a favor del equipo contrario

12°. Habra medallas para los componentes de la pareja ganadora del torneo.

13°. La decision del arbitro sera inapelable. Cualquier conducta incorrecta ya sea verbal
o fisica serd sancionada con la eliminacion directa.

TRES EN RAYA POR RELEVOS

1°. Participara alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. No se podran inscribir equipos nuevos el dia de celebracion de la fiesta.

2°. La competicion se realizara en el Patio de Recreo, en una zona debidamente habilitada
en el campo de futbol sala més cercano a la zona de aparcamiento. Dard comienzo a las
10,00 horas. El horario establecido sera inalterable, quedando eliminada la pareja que no
se encuentre en disposicion de participar a la hora marcada.

3°. Cada clase s6lo podra presentar un equipo que estara formado por cuatro participantes
(puede haber suplentes y realizarse cambios). La competicion se realizara por eliminacion
directa o liguilla (en funcién del numero de equipos inscritos).

4° Tanto las eliminatorias como la final se disputaran al mejor de cinco partidas, es decir,
se dara como ganador al equipo que obtenga tres puntos. Cada partida tendra una duracion
maxima de dos minutos, pasado ese tiempo sin que ningiin equipo haya conseguido poner
los tres conos en raya, se otorgara medio punto a cada equipo y se comenzard la siguiente
partida. Cuando un equipo logre poner los tres conos en raya antes de los citados dos
minutos sumara un punto.

5. En cada partida, los cuatro componentes de cada equipo se colocaran en fila, uno detras
de otro. El primero llevard un objeto, a modo de testigo, en la mano (los tres primeros,
ademas, llevaran un cono en la mano a modo de ficha) y, a la sefial del arbitro, tendran
que ir corriendo, de uno en uno, hasta el tablero de casillas (formado por 9 aros) y colocar
un cono en una de ellas que esté vacia, volver y dejar el testigo en la zona asignada. El
siguiente compaiiero podra salir una vez haya recogido dicho testigo y realizara la misma
operacion, y asi sucesivamente. El equipo que consiga hacer el tres en raya es decir
colocar los tres conos en linea horizontal, vertical o diagonal seré el ganador.

6° Esta totalmente prohibido rebasar el punto marcado como salida antes de recoger el
testigo dejado por el companero que precede. Tampoco esta permitido mover un cono del
otro equipo. Para que un cono situado en cualquiera de las casillas se considere valido,
¢éste tendra que depositarse y permanecer de pie a lo largo de toda la partida.

7°. Habra medallas para los componentes del equipo ganador.

8°. La decision del arbitro sera inapelable. Cualquier conducta incorrecta, ya sea verbal o
fisica, sera sancionada con la eliminacion directa.



BAILE DE DISFRACES

1°. Participard alumnado de 2° ESO matriculado en el Centro San Valero en el curso
actual. No se podran inscribir equipos nuevos el dia de celebracion de la fiesta.

2°. El concurso, que se realizard en la zona del Aparcamiento en el Patio de Recreo,
comenzara a las 11,45. El horario establecido sera inalterable, quedando eliminada la
clase que no se encuentre en disposicion de participar a la hora marcada.

3°. La participacion se realizara en grupo siendo obligatoria la presencia de toda la clase.

4°, La coreografia de cada participante sera libre y tendré que tener una duracion de entre
1,30 y 2,30 minutos.

5°. Para facilitar el desarrollo del concurso, cada grupo debera entregar a las profesoras
de musica, Raquel Abad, Lara Lopez o Esther Fantova, un soporte que contenga la musica
correspondiente de tal forma que su localizacién sea rapida y sencilla. Ademas, este
soporte ha de ser probado los dias anteriores a la realizacion de las fiestas ya que la
organizacion no se responsabiliza de que el formato en el que cada grupo traiga la musica
pueda ser reproducido por el equipo de sonido que hay instalado en el pabellon.

6°. Cada grupo podra elegir el vestuario que considere mas adecuado para su actuacion.

7°. La decision del jurado serd inapelable. Cualquier conducta incorrecta, ya sea verbal o
fisica sera sancionada con la eliminacion directa.

8°. El orden de las actuaciones se establecera por niveles.

9°. Este concurso tiene doble valoracion ya que habra un ganador del baile y otro de los
disfraces. Si el jurado lo considera oportuno, una misma clase puede ser ganadora de
ambos concursos. Habra un Trofeo para el grupo que gane cada concurso.



