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1. Descripción de la actividad. 
 
 La actividad consiste en una competición por equipos, con una 

duración aproximada de 3 horas, mediante la realización de una serie de 

pruebas entre ellos. 

 

 La actividad comienza con la presentación de los diferentes equipos, 

cada uno individualmente, y finaliza, con el comentario de la clasificación 

general de toda la prueba y el anuncio del campeón de la competición y 

entrega de trofeos si procede. 

 

Cada prueba tendrá una distribución de puntos entre los diferentes 

equipos según el orden en que hayan quedado clasificados en dicha prueba. 

 

La actividad lleva todo el material necesario para su realización, así 

como todos los permisos necesarios de seguridad de las atracciones. 

 

La actividad cuenta con uno o dos presentadores, que a lo largo de 

toda la actividad, van comentando y explicando las diferentes pruebas a 

realizar, anuncian la clasificación de cada prueba y animan al público 

asistente. 

 

Así mismo, se contará con un jurado que será el encargado de decidir 

sobre situaciones conflictivas como puede ser, decidir si se ha cometido 

alguna irregularidad o permitir la sustitución de un jugador por causas 

mayores entre otras. 

 

Durante el desarrollo de la actividad se cuenta con una persona que 

se encarga de poner música de acorde con el desarrollo de cada prueba, así 

como con efectos de sonidos.  

 

La actividad puede ser en formato infantil o adulto, y bajo ninguna 

circunstancia podrá ser mixta. En el caso de formato infantil, los 

integrantes de los equipos, al ser menores de edad, sólo podrán participar 

con una autorización de los padres o tutor legal, que deberá ser entregada a 

la Organización antes del comienzo de la actividad. 
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2. Los Equipos. 

 
 Habrá 6 equipos diferentes formados cada uno por 6 participantes 

más un capitán, siendo equipos mixtos. 

 

 Cada equipo vestirá de un color diferente, llevando camisetas iguales 

o lo más parecidas posible. Las camisetas pueden ser hechas a tal efecto, o 

camisetas de equipos deportivos. 

 

 El capitán podrá ser un hombre o una mujer y será el portavoz de 

cada equipo y será el encargado de decidir que integrantes de su equipo 

participan en cada prueba, la elección de los participantes, se hará antes de 

anunciar cual será la prueba siguiente. Además, el capitán también podrá 

participar en las diferentes pruebas. En los equipos infantiles, el capitán 

debe ser una persona mayor de edad, pudiendo ser un padre de uno de los 

participantes, un profesor o una persona elegida por los integrantes del 

equipo siempre y cuando sea mayor de edad. 

 

 Desde la Organización se recomienda los siguientes colores debido a 

que se distinguen claramente y no dan lugar a confusión: 

 
Amarillo Naranja 

Azul Rojo 

Blanco Verde 

 

 

3. El Jurado. 
 
 El jurado estará formado por tres personas, hombres y mujeres, que 

no tengan relación con los equipos participantes. 

 

 Su cometido, será la supervisión y la correcta realización de cada 

prueba, para ello, estarán cerca de cada prueba observando a los 

participantes. Si hay algún incidente, disputa, o aclaración, serán ellos los 

que tengan la última decisión y se acatará su dictamen por todas las partes. 

 

 La elección de los participantes de cada equipo se hará sin saber 

estos qué prueba van a hacer, por tanto, hay concurre algún impedimento 

para que alguno de ellos pueda hacerla, será el jurado el encargado de dar 

fe de dicho impedimento y aceptar la sustitución del participante por otro 

miembro de su equipo. 
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4. Las Pruebas. 
 

 Las diferentes pruebas de la actividad serán las que se detallan a 

continuación, reservándose la Organización, el derecho de cambio, 

sustitución o eliminación de ellas según disponibilidad. 

 

 4.1. Bola Loca 
 

 
 

Esta prueba se disputa por rondas de un máximo de 3 minutos, cada 

ronda con dos equipos y por cada equipo participan dos componentes. 

 

La elección de los equipos que se enfrentan en cada ronda será por 

sorteo o por cualquier otro método que se estime oportuno, como puede ser 

una prueba entre todos los capitanes. 

 

La prueba consiste en derribar a los miembros del equipo contrario 

con una bola acolchada colgando de la colchoneta. Todos participantes irán 

con los pies atados con una cuerda, los participantes jugarán sobre unos 

cojines rígidos de color negro, si se caen o salen de su cojín asignado, 

quedarán eliminados.  

 

Se gana automáticamente la prueba si se eliminan a los dos 

miembros del equipo contrario antes de los 3 minutos establecidos, o 

pasado ese tiempo, ganará el equipo que conserve más miembros en  pie. 

 

En el caso de que se produzca un empate, bien porque queden todos 

los jugadores en pie o porque quede un participante por cada equipo, se 

procederá a repartir los puntos entre los dos equipos. 
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4.2. Pista Americana 
 

 
 

 
 

 
 

 

Cada equipo dispone de 2 minutos de tiempo para que dos de sus 

miembros lleven el máximo de globos de agua que puedan en las manos 

desde un recipiente a la entrada de la colchoneta hasta otro recipiente de la 

salida de la misma. Se podrán dar tantas vueltas a la colchoneta como los 

componentes del equipo sean capaces de realizar en el tiempo establecido. 

 

Dentro de la colchoneta, hay diferentes obstáculos que deben superar 

los dos participantes de cada equipo. 

 

La prueba la ganará el equipo que haya conseguido llevar más globos 

hasta el recipiente de la salida. Se contarán los globos uno a uno y sólo 

serán válidos los globos que estén dentro del recipiente pasado los dos 

minutos de tiempo y que estén intactos, por tanto, los globos, reventados o 

pinchados no serán válidos. 
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4.3. Búsqueda de cartulinas 
 

 
 

 
 

 
 

 En esta prueba, todos los equipos estarán en el centro de la pista, 

cada equipo elegirá a dos de sus componentes para buscar tarjetas del 

mismo color que el de su equipo que tiene el público (las cuales se les ha 

repartido aleatoriamente a su entrada). 

 

 Esta prueba tiene un tiempo límite de 3 minutos, al pasar este tiempo, 

deberán de parar de buscar y coger las tarjetas y dirigirse nuevamente al 

centro de la pista y darles todas las tarjetas encontradas a su capitán, 

después se hará el recuento de las tarjetas conseguidas por cada equipo. 

 

 Gana el equipo que más tarjetas haya conseguido encontrar. 

 

 En el supuesto caso de que se produzca un empate entre varios 

equipos, se procederá a desempatar. 

 

 Para el desempate, participan sólo los capitanes de los equipos que 

hayan empatado, y deberán buscar en 1 minuto de tiempo el máximo de 

tarjetas de su color. 
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4.4. Slamball 
 

 
 

 Para esta prueba hay un máximo de 2 minutos y participa un equipo 

a la vez. 

 

 Cada equipo dispone de este tiempo, para que dos miembros de su 

equipo (cada uno por un lado de la colchoneta) pasen una bola de cono en 

cono sin tocar la bola y empleando solamente el aire que sale por los conos. 

 

 Si la bola se cae, deberá cogerla rápidamente y continuar desde el 

cono en el que estaba al caerse la bola. 

 

 Para esta prueba se cuentan el número de conos que se ha trasladado 

la bola entre los dos miembros del equipo participante. 

 

 Ganará el equipo que más conos consiga trasladar la bola. 
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 4.5 Toro mecánico 
 

  
 

 

 Cada equipo participa con dos de sus integrantes, y adicionalmente, 

se podrá elegir un miembro del público que participe ayudando al equipo, 

esta persona deberá ser mayor de edad y podrá tener cualquier relación con 

el equipo, pudiendo ser padre/madre, hermano/a, amigo/a de cualquier 

integrante del equipo. 

 

 Para que no haya ninguna reclamación, el toro se pondrá en posición 

automática para todos los participantes. Hay disponibles tres niveles de 

dificultad, así cada 20 segundos de tiempo transcurridos, se aumentará la 

dificultad del toro, por tanto se empieza en el Nivel 1, pasados los 20 

segundos, si el participante sigue subido al toro se acciona el Nivel 2, 

transcurridos los siguientes 20 segundos, y si el concursante sigue en el 

toro, se aumenta la dificultad al Nivel 3 hasta que este se caiga del toro. 

 

 El Nivel 3 es muy peligroso, así que en el formato infantil, en ningún 

momento se aplicará este nivel y la prueba se detiene para el niño 

participante tras pasar los 20 segundos en el Nivel 2. 

 

 Para determinar la clasificación de los diferentes equipos en esta 

prueba, se suman los diferentes tiempo conseguidos por los miembros de 

cada equipo. 
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 4.6 Espabila y Salta 
 

  
 

 La prueba consiste en esquivar el máximo de tiempo posible dos 

rodillo acolchados que van girando a velocidad constante. Hay que saltar el 

rodillo inferior y agacharse al paso del rodillo superior. 

 

 La atracción dispone de 6 cojines rígidos sobre los que irá un 

miembro de cada equipo participante. Los jugadores deberán permanecer 

en todo momento sobre su cojín, si tocan con cualquier extremidad fuera 

del cojín quedarán descalificados y la prueba habrá terminado para ellos. 

 

 Cada vez que uno o varios jugadores queden eliminados, se 

procederá a reanudar la ronda con el resto de concursantes que queden 

concursando, previa salida de los eliminados parando la ronda, hasta que al 

final de cada ronda solo quede un participante en pie que será el ganador de 

la ronda. 

 

 Se realizarán, por tanto, 7 rondas que el número de integrantes total 

por equipo. 

 

 Los puntos se repartirán de modo decreciente, el ganador conseguirá 

el máximo de puntos y el primer eliminado la menor puntuación para sus 

respectivos equipos. 

 

 La prueba será grabada en video para poder comprobar cualquier 

duda o reclamación que haya podido surgir en el transcurso de la prueba. El 

video será comprobado por el jurado que será el que tome la decisión al 

respecto. 
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 4.7 Pista Wipe Out 
 

 
 

 

 
 

 
 

 En esta prueba participan dos integrantes de cada equipo a la vez, los 

cuales deben llevar la mayor cantidad de agua posible, desde un depósito 

situado en la entrada de la colchoneta, hasta un recipiente situado en la 

salida de la colchoneta, para ello emplearan dos cubos que llevarán en cada 

mano. Para esta prueba, cada equipo contará con 2 minutos de tiempo. 

 

 Los participantes deberán de saltar de bola en bola con los cubos 

llenos de agua intentando derramar la menor cantidad de agua posible. 

 

 Como esta prueba entraña cierta dificultad, los equipos participarán 

en orden inverso a su clasificación hasta esta prueba, por tanto, empezará el 

equipo con menor puntación acumulada y terminará el equipo con mayor 

puntuación, a fin de no penalizar más a los equipos peor clasificados. 

 

 Cada equipo contará con un recipiente exclusivo para sí, al cual sus 

dos participantes deberán llevar el agua, siendo el recipiente de cada equipo 

igual al del resto de los equipos, estando cada uno identificado con el 

número de participación del equipo, así, el equipo que empiece la prueba 

contará con el recipiente Nº1. 

 



 

10 

 

 Ganará por tanto, el equipo que consiga llevar más agua hasta su 

recipiente, la cantidad de agua se medirá con un metro. 

 

 Para evitar cualquier resbalón u otro que pueda interferir en el 

desarrollo normal de todo el DIVERSHOW PRIX, esta prueba será 

obligatoriamente la última en disputarse. 

 

 

5. Puntuación  
 

 A continuación se detalla la puntuación que se dará a cada prueba: 

 

 5.1 Bola Loca 
 

Equipo ganador 1 punto 

Equipo perdedor 0 puntos 

Empate 1 punto a cada equipo 

 

 

 5.2 Pista Americana 
 

Equipos por orden de clasificación Puntuación 

1º (ganador de la prueba) 6 

2º 5 

3º 4 

4º 3 

5º 2 

6º 1 

 

 

 5.3 Búsqueda de Cartulinas 
 

Equipos por orden de clasificación Puntuación 

1º (ganador de la prueba) 6 

2º 5 

3º 4 

4º 3 

5º 2 

6º 1 
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 5.4 Slamball 
 

Equipos por orden de clasificación Puntuación 

1º (ganador de la prueba) 6 

2º 5 

3º 4 

4º 3 

5º 2 

6º 1 

 

 

 5.5 Toro Mecánico 
 

Equipos por orden de clasificación Puntuación 

1º (ganador de la prueba) 6 

2º 5 

3º 4 

4º 3 

5º 2 

6º 1 

 

 

 5.6 Espabila y Salta 
 

Equipos por orden de clasificación Puntuación 

1º (ganador de la ronda) 1 

2º 0 

3º 0 

4º 0 

5º 0 

6º 0 

 

 

 5.7 Pista Wipe Out 
 

Equipos por orden de clasificación Puntuación 

1º (ganador de la prueba) 6 

2º 5 

3º 4 

4º 3 

5º 2 

6º 1 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 


