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1. INTRODUCCION

A lo largo de éste trabajo iremos explicando los diferentes juegos
tradicionales de la comunidad auténoma de Asturias, asi como
sus diferentes variantes.

El trabajo lo dividiremos por los diferentes tipos de juegos
dividiéndolos en:

Juegos y deportes de lanzamiento a distancia, juegos y deporte
de lanzamiento de precision, juegos de pelota, juegos de
combate, juegos nauticos, juegos tradicionales de fuerza y
juegos rurales.

2. SITUACION GEOGRAFICA DE ASTURIAS

Toda la regidn asturiana esta situada en la vertiente norte de la
cordillera Cantabrica, en el tramo de mayor anchura y de alturas
mas elevadas.

La cordillera

desciende en

pOCOS

kilbmetros de

cimas de mas

de 2.000 m

hasta el nivel

del mar. Junto

al litoral S_e . llustracion 1

encuentran sierras de baja altura
que configuran una costa escarpada y son el flanco norte de una
larga ‘depresién central. Los picos mas altos estan en la zona
meridional de la region, destacando Torre Cerredo (2.648 m),
pefa Santa (2.596 m), el Naranjo de Bulnes o pico Urriello
(2.519 m), los picos de Europa, pefia Ubifia (2.417 m) y la sierra
de Ranadoiro al oeste. Una serie de puertos de montafia sirven
de paso entre la region y la submeseta Norte. El mas transitado
y de menor altura es el de Pajares (1.366 m).

Asturias, tiene una superficie de 10.603,57 km?2. Asturias limita
al norte con el Mar Cantabrico, al oeste con la Comunidad
Autonoma de Galicia, al este con la Comunidad Auténoma de
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Cantabria y al sur con la Comunidad Auténoma de Castilla-Ledn.

La situacién fronteriza con Cantabria, Ledn y Galicia, ademas de
ser un territorio obligado de paso de "EI Camino de Santiago" (El
Camino del Norte), hace que muchos de sus juegos y/o deportes
tradicionales se parezcan a los de estas Comunidades
Autdénomas o viceversa.

3. CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DEL JUEGO.

Segun Huizinga (1984) “el juego es una actividad voluntaria que
se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales,
segun unas reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si misma y va
acompanada de tensidn y de alegria, y de la conciencia de ser de
otro modo que en la vida corriente”.

Segun Fernadndez y cols. (2008, 15) las caracteristicas
principales que deben tener los juegos tradicionales son las
siguientes:

- Placentero: el juego debe ser considerado una realidad
motriz que reporta al alumno placer y satisfaccion y no
constituir en modo alguno motivo de frustraciones.

- Natural y motivador: el juego es una actividad motivadora
gue el nifo practica de forma natural.

- Voluntario: hay que entender el juego como una actividad
libre, exenta de toda imposicion externa.

- Mundo aparte: la practica del juego evade de la realidad,
se sale del marco cotidiano, introduciendo al sujeto en un
mundo paralelo de ficcion que le permite alcanzar
satisfacciones que no se alcanzan en la vida real.

- Creador: la practica del juego favorecera el desarrollo de la
creatividad y la espontaneidad, contribuyendo al tiempo a
favorecer un desarrollo mas equilibrado. En el juego es el
propio alumno el que aporta soluciones a los problemas
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planteados. Tiene un caracter creativo lleno de imaginacién
y fantasia.

- Expresivo: el juego es un elemento favorecedor de la
exteriorizacion de sentimientos y comportamientos que en
situaciones normales mantenemos reprimidas.

- Socializador: su practica favorece el desarrollo de habitos
de cooperacion, convivencia y trabajo en equipo. Debemos
concebir el juego como un factor de desarrollo global
(cognitivo, afectivo, social y motriz) y de autorrealizacién
personal. Por tanto la actividad ludica debe ser un
elemento que impregnara toda la practica educativa.

4. BREVE RESENA HISTORICA DE LOS JUEGOS
TRADICIONALES ASTURIANOS

Segun Ruiz Alonso (2001) partiendo de la base de que lanzar,
tirar, arrojar, disparar o derribar distintos objetos forma parte de
la Historia de la Humanidad desde su comienzo, ya sea como
diversién, preparacion para la guerra o venidos de los diferentes
oficios, los comienzos de los distintos deportes asturianos de
lanzamiento son variopintos, un breve resumen de estos
comienzos nos ayudara a tratar de encuadrarlos en nuestra
época.

4. 1. Origen de los Bolos

Segun Ruiz Alonso (2001) otorgar un origen preciso al juego de
los bolos es muy dificil, ya que su procedencia puede ser celta,
romana o germana segun los distintos estudios realizados sobre
estos juegos.

Se habla de los bolos como preparacién para la guerra, para
adiestrar los musculos, el pulso y la punteria, como ejercicios de
lanzamiento o también puede ser el entretenimiento y la
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diversién que obtiene el ser humano por lanzar y derribar
objetos una de las finalidades del inicio de los bolos.

4.2. Origen de la Llave

Segun Ruiz Alonso (2001), el origen de la llave se sitla en Gijon,
y proviene de la evolucion y mezcla de distintos juegos mas
simples como el tejuelo, hito, tejo, calva...

Durante la construccion del ferrocarril de Gijéon a Langreo, en
plena revolucién industrial del Siglo XIX, los  trabajadores
utilizaban una llave de vias en forma de "T" para jugar en los
descansos lanzandole piedras u otros objetos. Posteriormente se
elabord una reglamentacién de los materiales y de los elementos
del juego, y también se mejord la técnica de lanzamiento
convirtiéndose en un deporte muy popular en Asturias.

4.3. Origen del Lanzamiento de Barra

Segun Ruiz Alonso (2001) ellanzamiento de la barra consiste en
lanzar una barra lo mas lejos posible, siendo por tanto un
deporte de fuerza y no de precision como son los otros dos
deportes anteriores.

La historia de este juego o deporte nos remonta a los trabajos
realizados en las canteras, como divertimento entre sus
trabajadores, encontrandose incluso escritos explicando que
durante la construccion de "El Escorial", lo practicaban los
canteros de las distintas provincias espafiolas que colaboraron en
su construccion.

5. MODOS DE ESCOGER ANTES DEL JUEGO.

Segun Fernandez y cols. (2008, 16-17) en muchas ocasiones la
accién de los juegos exige, antes de empezar, un sorteo para
elegir quién "se queda", quién es la "madre", quiénes son los
"capitanes". En ocasiones también es necesario elegir equipos y
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determinar quién empieza a jugar. Para ello hay varias
posibilidades:

Cara o cruz: es el sistema mas rapido para elegir. Se lanza al
aire una moneda, chapa o cualquier cosa que tenga dos caras
distintas, después de haber escogido un jugador cara y otro cruz.
El objeto lanzado se coge en la mano o se deja caer al suelo. El
que haya elegido el lado de la moneda que se ve, sera el que
comience.

Los chinos: cada jugador dispone de tres objetos pequefos
(piedrecillas, botones, etc.) ocultos en una mano detrds de su
espalda. Todos, situados en corro, a una sefal dada, muestran
sus punos cerrados, en los que habra una, dos, tres o ninguna
piedrecilla. Se trata de adivinar el niumero total de piedrecillas
que hay entre todas las manos, para lo cual cada jugador,
siguiendo un turno, hace su prediccion. Ningun jugador puede
repetir nUmero. A continuacién todos los jugadores abren sus
manos Yy se cuentan las piedrecillas. Los jugadores que
consiguen acertar el nimero exacto en cada jugada se salvan y
el resto sigue jugando hasta que sélo quede uno, que es el que
"se queda".

Pares o nones: entre dos jugadores, uno elige pares y otro
nones. Los dos han de tener un pufio cerrado y a la voz de iya!
adelantan la- mano escondida, extendiendo los dedos que
deseen. Se suman los dedos estirados de ambos y gana el
jugador que haya acertado el resultado, que adquirird asi el
derecho a ser el primero en elegir para formar equipos.

Oro y plata o a pies: Se colocan dos jugadores que van a
elegir, uno enfrente del otro, a una distancia de tres o cuatro
pasos, y van avanzando alternativamente un pie delante del
otro, de modo que el tacdn del pie que avanza quede tocando la
puntera del anterior. Cada jugador, antes de empezar, elegira
decir "oro" o bien "plata" cada vez que adelante su pie. El
jugador que al llegar junto a su compafiero, pueda colocar su pie
haciendo puente o montando al del otro jugador o tocandose las
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punteras de los dos jugadores, ha de decir "monta", y si le cabe
entre las dos punteras su zapato de forma atravesada afade "y
cabe", pasando a ser el primero que elige jugadores para su
equipo. Si tras hacer el recorrido, "monta pero no cabe", se
vuelve a empezar.

Al palito mas corto o mas largo: se cogen tantos palitos como
jugadores vayan a tomar parte en el juego. Uno de los jugadores
los toma en su mano y parte uno de ellos dejandolo mas corto
que los demas. Después los esconde en su mano de forma que
sOlo se vean por un extremo, dando la sensacién de que todos
son de la misma longitud. A continuacién, cada jugador elige uno
de los palitos, quedandose con el ultimo el que los sujeta en su
mano. El jugador que elija el palo mas corto, "se queda".
También se puede hacer al revés, es decir, acortando todos los
palitos menos uno.

En ocasiones también se emplean canciones para elegir. Existen
muchas canciones tradicionales para realizar estas elecciones.
Sirvan de ejemplo éstas.

En un café se rifa...
En un café
se rifa un gato.
Siempre toca
el numero cuatro:
uno, dos, tres y cuatro.

Pito, pito, gorgorito

Pito, pito, colorito,
¢Donde vas tu tan bonito?

A la era verdadera,
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Pin, pon, ifuera!
Una, dole...
Una, dole,
tele, catole,

quile, quilete,
estando la reina
en su gabinete.
Vino Gil,
apago el candil,
candildn, candilon,
ele jota,
justicia y ladron.

6. JUEGOS TRADICIONALES ASTURIANOS

Dentro de los juegos tradicionales asturianos, como es natural,
existen diferentes tipos que proceden de muy diversas
situaciones. El profesor de Educacién Fisica y escritor Ruiz Alonso
(2001) los clasifica en:

« Juegos y deportes de lanzamiento a distancia.

« Juegos y deportes de lanzamiento de precision.

« Juegos tradicionales de pelota.

+ Deportes de combate.

« Deportes tradicionales de fuerza.

+ Deportes rurales.

« Juegos y deportes nauticos.

« Juegos tradicionales de guajes (nifos/as -
adolescentes).
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6.1. Juegos y deportes de lanzamiento a distancia
a) Caracteristicas del juego de “La Llave”

La Llave es un eje con 3 aletas
que giran sobre él. Tiene una
altura variable, entre 47 y 57
centimetros, y las aletas, de
abajo a arriba disminuyen en
tamafo, la mas grande abajo
mide entre 28 y 36 centimetros,
la del medio serda una medida
intermedia dependiendo de las
longitudes de las otras dos y la
de arriba, la mas pequeia,
medira entre 14 y 24 centimetros.

Hustracién 2

La distancia entre el suelo y la aleta inferior no serd superior a
los 20 centimetros y se colocara la Llave con una leve inclinacion
hacia atras. Las fichas, son los objetos que lanza el jugador con
la finalidad de tocar sobre las aletas (y no en el eje) de la Llave.
Suelen ser circulares y con un peso entre 500 y 600 gramos.

La zona de juego, es un espacio llano de unos 15 metros de
largo por 2 de ancho, con tres zonas:

« La zona de tiro, de un metro cuadrado.

« La zona intermedia, 14 metros libres de todo
obstaculo.

+ La zona de la Llave: objeto al que hay que tirar las
fichas (normalmente en un cajon).

La partida se juega, normalmente, en tandas de 10 tiradas de 6
fichas cada tirada, es decir 60 lanzamientos de ficha, anotandose
el nimero de veces que se da en las aletas, al final se recuenta
el nUmero de veces y se designara ganador al que haya acertado
mas veces.
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b) Caracteristicas del "Lanzamiento de Barra”

La Barra es de hierro y pesa 6.200 kilogramos, tiene una
longitud de 120 centimetros, dividiéndose
en 3 partes:

- La cufa: parte plana que mide 8
centimetros.

- La pica: parte conica o piramidal,
mide 10 centimetros.

- Centro: medira 102 centimetros.

El campo de tiro es un terreno liso de 1

metro cuadrado, y partiendo de esta zona

comenzara la zona de caida, que son 2 llustracion 3
lineas que abriéndose en abanico se

separaran hasta llegar a los 20 metros de distancia entre si,
debiendo de estar libres de todo obstaculo.

La técnica para el lanzamiento es la siguiente, se coge la barra
por su mitad con la mano que se efectuara el lanzamiento, con la
cuia hacia el suelo, y colocando los pies a la misma altura
separandolos aproximadamente la anchura de los hombros, sin
dar pasos, correr o0 moverlos, se realizara un movimiento de
torsion y distorsion del tronco para lanzar la barra con el brazo
extendido, no permitiéndose que la barra vaya dando vueltas por
el aire.

6.2. Juegos y deportes de lanzamiento de precision

Segun Sariego (2008) las modalidades mas practicadas de
juegos de Bolos de la Palma en Asturias, son los siguientes:

1) Cuatreada: es sin duda la mas conocida, ya que la zona
de practica es la zona centro y parte de oriental de
Asturias, ocupando los concejos de Oviedo, Gijon,
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Villaviciosa, Ribadesella, Cabrales, y las Cuencas del Nalén
y del Caudal.
Consiste en lanzar una bola por el aire hasta la zona de
bolos o castro, intentando parar la bola, cuatrearla y
derribar los bolos.

Son 9 bolos grandes y uno mas pequefio llamado "Biche",
colocados formando un cuadrado

en 3 filas de 3 y el "Biche" bien a

la izquierda o bien a la derecha

del resto.

La complejidad de este deporte,
que es mucha, la determina la
situacion del "Biche". En el
momento del lanzamiento se
debera dar un efecto a la bola,
hacia la izquierda o derecha, o como se denomina en la
Cuatreada, "a la mano" o "al pulgar" respectivamente,
dependiendo de la = colocacion de este bolo.
El derribo del primer bolo del lado del "Biche", llamado
"Cinca", anula la tirada siempre que sea el primero en ser
derribado, de ahi lanzar a la mano o al pulgar para evitar
este derribo.

llustracion 4

Las principales jugadas son las siguientes:

o Si la bola que pasa por la caja (cuadrado formado por los
bolos) sin derribar ningun bolo valdra 3 puntos o bolos y
3 mas si se detiene dentro de la misma.

o Si se derriba algun bolo valdra un punto mas por cada
bolo derribado, excepto el "Biche" que vale 4 bolos mas.

o Si se derriba el bolo del centro en primer lugar, el valor
es de 2 bolos.

* Por ejemplo, una tirada con un bolo derribado vale cuatro
bolos, 3 por pasar y uno mas por el derribo.

2) El Birle: Se practica en los concejos asturianos de Llanes,
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Peflamellera Alta, Pefiamellera Baja y Ribadedeva y en la
parte occidental de Cantabria. Es muy similar a la
Cuatreada, ya que son igual nUmero de bolos y se colocan
de la misma manera, pero una de las diferencias es que la
tirada consta de dos fases.
La primera fase o "Tirar" consiste en lanzar la bola desde la
zona de tiro a la caja con el objeto de hacer bolos y un
"Emboque" (conseguir después de tirar el bolo del medio
de la primera fila que la bola se acerque al "Emboque" o
bolo mas pequefio). La segunda fase o "Birlar" se efectua
desde donde haya quedado la bola en la primera fase.

La dificultad del lanzamiento
también estd determinada
por la posicion del
"Emboque" debiendo realizar
un efecto en el tiro llamado
"trabajar la bola" a la mano o
al pulgar, es decir a |la
izquierda o] derecha
respectivamente.

llustracion 5

La valoracién de las jugadas es mas simple que en su
semejante de la Cuatreada. Cada bolo vale una unidad,
excepto si solo se tira el bolo del medio de la primera fila
que vale dos bolos.

3) Bolos de Saliencia: comparte aspectos con la Cuatreada,
Birle y el Bolo Leonés, sélo se juega en pueblos del concejo
de Somiedo. También tiene dos fases de lanzamiento,
primero el "Tiro" y después "Birlar", si la bola queda lejos
del castro y "Tresbolar", si la bola queda cerca y el jugador
puede alcanzar con la mano los bolos, aunque se impone la
condicion que para realizar la segunda fase, se debe de
derribar algun bolo en el primer lanzamiento.

Se puntua de una manera sencilla, cada bolo derribado
vale un punto, pero no valdra ninguno si la bola cae fuera
del castro (zona donde se colocan los bolos).

Segun Sariego (2008) las modalidades mas practicadas de
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juegos de Pasabolos en Asturias, son los siguientes:

1) Batiente Rodao: se juega en los concejos de Carrefio,
Gozodn, Avilés, Castrilldn, Soto del Barco, Candamo, Pravia,
Salas, Grado, Cudillero y Luarca, y se supone que es la
modalidad mas antigua de las practicadas en esta
Comunidad Auténoma. El tiro en lugar de ser estatico
como en el resto de disciplinas, es dinamico, y se trata de
tomar carrera (maximo 15 metros) con la bola sujeta entre

la palma de Ila

mano, la mufeca y

el antebrazo vy

lanzar la bola
rodando por el

"Rodao" (pasillo de

superficie lisa de

13 a 32 metros

dependiendo el

concejo). Una vez

acabado el "Rodao" la
bola llegara con
mucha fuerza a la "Losera" o zona de bolos, que tiene una
leve inclinacion favorable a la bola hacia arriba.

llustracion 6

El objetivo de este lanzamiento es intentar derribar el
mayor numero de bolos y, ademas, hacer que del golpe
dado a los bolos estos vuelen por encima del "Ciebo" (valla
de 2 metros de altura separada 4 metros de la "Losera").

Lavaloraciéon de las jugadas es la siguiente, cada bolo
derribado en la "Losera" valdra un punto, 10 puntos o
bolos los que queden entre la "Losera" y el "Ciebo" y 50
puntos los que superen la altura del "Ciebo".

2) Los Bolos de Tineo o Bolo Celta: se juega en Tineo y en
los concejos de Allande y Cangas del Narcea, ocupando por
tanto una gran extensidon geogréafica de zona de juego. En
esta modalidad la tirada también consta de dos fases. La
primera llamada "Tirada", "Bajar" o "Bajando", se hace
desde una parte mas alta que el terreno de juego (entre
40 y 50 centimetros) lanzando, a la vez se que baja, a 20
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bolos situados en hilera de frente al jugador, intentando
trasladar del golpe y por el aire el mayor numero posible
de bolos hasta distintos limites.

Estos limites son los siguientes:

a. "Raya del 10" linea situada a 25 metros de distancia
de los bolos.

b. "Viga", "Cuerda", "Acabon", una valla de 4,5 metros
que estd situada a 4 metros de la "Raya del 10". A
aproximadamente 30 metros de los bolos.

La segunda fase llamada "La sacada"

o "Subir" consiste en lanzar por el

suelo la bola hasta los bolos desde la

"Raya del 10" para derribar el mayor

numero de bolos posible.

La puntuacién es sencilla, pero para

llegar a puntuar la bola debe

sobrepasar la "Raya del 10" en la

primera fase. Una vez cumplida esta

condicion, todos los bolos que se

derriben y queden en la "LIabana"

(zona de bolos) valdran 1 punto. llustracion 7
Aquellos que sobrepasen por el

golpe la "Raya del 10" como el nombre indica, obtendran
un valor 'de 10 puntos y los que superen el "Acabdén"
valdran 50 puntos consiguiendo automaticamente Ia
victoria del juego (que no de la partida). En la segunda
fase cada bolo derribado vale un punto.

3) Bolo Vaqueiro o Pasabolos de Cangas del Narcea: se
juega en diferentes localidades o pueblos del extenso
concejo de Cangas del Narcea, siendo muy parecidos a
los de Tineo, concejo vecino. La tirada es igual a la de
Tineo, partiendo de una altura, pero en estos Bolos
Vaqueiros hay 16 bolos, en lugar de 20, en la "Llabana".
Hay también dos limites, la "Raya del 10" y la "Raya del
20" a 15 y 25 metros respectivamente de la "LIabana".

En la primera fase de la tirada llamada también "Bajar",

MUSEO DEL JUEGO  Gonzalo Anguita, Azahara Alcantara, sergio Barturen



PHE]D: JUEGOS TRADICIONALES ASTURIANOS

la bola debe sobrepasar la primera de las "Rayas" para su
validez, y por cada bolo derribado se obtiene un punto,
10 por los que sobrepasen esta linea y 20 por la
siguiente.

En la segunda
fase o "Subir"
lanzada desde
la "Raya del 20"
cada bolo vale
un- punto. La

principal
caracteristica de
estos bolos, es que en mitad de cada una de las "Rayas"
se coloca un bolo, llamado "4" y "8" respectivamente, son
un poco mas grandes que el resto, 'y si son derribados
valen 4 y 8 puntos.

llustracion 8

4) Bolos de la Cuenca del Navia: los concejos de Navia,
Villayon, Boal e Illano, son en los que practica este
deporte. La tirada se hace desde una base alta "el Tiru"
intentando desplazar o despedir la mayor cantidad de
bolos lo mas lejos posible para superar ciertos limites.
Estos limites son 8 "Rayas" llamadas del 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7, 8, separadas entre si 3 metros y la primera de la
"Llastra" o zona de bolos, de 9 a 10 metros.

El nimero de bolos depende del tamafio de la "Llastra"
gue es una piedra lisa de gran tamafo.

El modo de puntuar

es el siguiente:

cada bolo que

supere una "Raya"

valdra tantos

puntos como el

nimero de esta, llustracion 9

sumandose el

resultado de todos los bolos. El requisito o condicion para
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la validez de la tirada es que la bola debe pasar la "Raya
del 1".

5) Pasadiez: se juega en los Concejos de Somiedo vy
Belmonte de Miranda, y llega hasta las zonas de la zona
leonesa de Babia, Laciana o Alto Sil.

La situacion inicial es similar a los anteriores pasabolos,
desde una altura se intenta derribar los bolos de la
"Lldbana" tratando de que alguno pase la "Raya del 10"
(a unos 12 metros), pero ademas se pretende que la bola
derribe otro bolo llamado "Bicho", "Forcau" o "Bolo
cuatro" (dependiendo de la localidad de juego).

La segunda fase del tiro Illamada '"Tresbolar" o
"Estrabolar" se lanzara desde la "Raya del 10" por el aire
hasta la "Llabana", pero para hacer esta segunda fase
hay que sobrepasar la "Raya del 10" en la primera tirada.

Cada bolo vale un punto, exceptuando el "Bolo cuatro"
gue vale cuatro veces mas y los que pasen el limite de
los 12 metros, valdran 10 puntos. Para la segunda fase
cada bolo un punto.

Las diferencias mas significativas entre las dos modalidades de
“Bolo de Palma” o “Pasabolos” son las siguientes:

a. Tamano de los bolos: mucho mas grandes y

pesados en los Bolos Palma.

b. Colocacién: los Bolos Palma se colocan en una caja
0 cuadrado y en los Pasa Bolos en hilera.

c. Distancia entre zonas: en los Bolos Palma la
distancia entre la zona de tiro y los bolos estad entre
15 y 25 metros, mientras que en los Pasa Bolos de 5
a 15 metros.

6.3. Juegos de pelota.

Segun Fernandez y cols. (2008) estos son los juegos de
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combate mas caracteristicos de Asturias:

1) El baloén “quemao”: la finalidad de este juego es lanzar
el baléon con el propdsito de tocar a algin compaiero,
evitando al tiempo que estos cojan el baldon. Se juega en
grupo. El material que se precisa es un baldn, un patio de
juego y una tiza para pintar el campo.

Se dibuja un campo de forma rectangular en el suelo, con
dos rayas divisorias cerca de los extremos. En esta zona
de los extremos se situa un jugador en cada una y el
resto de los jugadores en
el centro. Los jugadores de
los extremos tiran el baldn
de un lado a otro
intentando dar a los del
centro. Cuando les dan son
eliminados. Cuando alguno
de los del centro consigue
coger la pelota sin que ésta lustracion 10

toque el suelo, obtiene "una

vida" que puede ser utilizada por alguno de los jugadores
que permanecen el centro o bien para que vuelva al
juego alguno de los que ya hubiera sido eliminado.

Este juego también recibe los normes de: “Balén tiro”,
“Los campos medio”, “La quema”, “La olla” o "“Las vidas”

Reglas:

- No esta permitido invadir la zona que no nos
corresponda.

- Los lanzamientos se realizaran con las manos.

- Cuando se es capaz de recepcionar un lanzamiento
sin que bote y no toque el suelo nos corresponde una
“vida”.

- El dltimo jugador que queda, si es capaz de esquivar
10 pelotazos, salvard a todos sus compaieros,
cuando la variante del juego sea de eliminar.

- El balén tendra que golpear directamente a los
participantes para eliminar o cambiar posiciones. Si
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sucede después de tocar el suelo no valdra.

Variante:

a. El jugador golpeado queda eliminado. Podra ser
salvado si uno de sus compafieros consigue una
n H 14
vida”.

b. Cada jugador del centro
cuenta con tres vidas.
La primera vez que le
golpea ‘el balon debe
decir "herido", la
segunda vez dird
"grave" y la tercera vez
"muerto", resultando
eliminado.

llustracion 11

c. Brilé. El terreno de juego se divide en dos campos
con un cementerio cada uno. Todos los componentes
de un equipo se colocan en su campo, salvo un
miembro de cada equipo que se situa detras del
equipo contrario. De este modo, si cae el balén en su
zona, éste puede sorprender al equipo contrario
lanzandoles el baldn. El jugador alcanzado pasa al
cementerio. Gana aquel que consiga meter todo el
equipo en el cementerio. El Ultimo participante tiene
la posibilidad de salvar a todos sus compaferos si
después de lanzarle el mismo numero de veces que
anos tiene, no consiguen alcanzarle con el baldn.

2) La cagalera: la finalidad del juego es meter goles y que
no te los metan. Se participa en grupo. El material
utilizado es un balon.

Se organizan dos equipos con un solo portero y una sola
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porteria y ha de intentarse meter goles sin que el equipo

contrario los meta. Gana el que logre mas goles. Se ha

de procurar atacar y defender, sin quedarse todo el
tiempo cerca de la
porteria.

Variante:

a. “Cagalera con
portero”: el
jugador que
meta gol
reemplaza al

llustracion 12 portero y éste
pasa a ocupar su
plaza.

3) La patata caliente: ir pasandose el balén entre los
compaferos sin que el del medio lo intercepte. Se
participa en grupo. El material necesario es un balén o
una pelota.

Todos los jugadores, salvo uno
que se situara en el medio, se
colocan formando un circulo,
separados un poquito unos de
otros. Los jugadores que
forman el circulo tienen que
pasarse la “patata caliente”
(balén) sin que el jugador del
centro consiga tocarla o
cogerla. En este caso, se
cambiaran los roles.

llustracion 13
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4) El patibulo: la finalidad de este juego es que no te
golpeen con el balon. Se participa en grupo. El material
empleado para el juego es un balon.

llustracion 14

Se trata de que un jugador, golpeando el balon con el pie,
intente dar a alguno de sus companferos, para eliminarlo. Cuando
haya conseguido que sélo quede uno sin darle, se para el juego y
los eliminados se ponen pegados a la pared, intentando esquivar
tres balonazos que realizara el “pateador” del balon. El jugador
que quedo sin ser dado con el baldn sera el préximo lanzador.
Los jugadores que estan pegados a la pared no podran separarse
de ella.

Variante:

a. “"La pastora”: de un grupo de jugadores se elige a
dos, cada uno con un baldn, que intentaran tocar el
mayor numero posible de companeros, tirandoles el
baldn con la mano. Los tocados quedaran eliminados
y abandonaran la pista. Gana el que al final haya
tocado mas jugadores.

6.3 EIl salto o la pelota contra la pared: la finalidad del
juego es saltar el baléon que ha sido lanzado previamente.
Se participa en grupo. El material empleado para el juego
es un baldn.
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Se ponen los jugadores
en fila y cada uno va
lanzando la pelota
contra la pared vy
saltdndola, antes de
que bote por segunda
vez en el suelo.

Variante:

a. “Individual”: quien
va a jugar se situa
cerca de la pared
contra la que va a lanzar el balén y mientras lanza el
baldon, canta:

llustracion 15

“Los dias de la semana son siete (Se tira el balén vy
se recoge 4 veces).

Lunes (una vez).
Martes (contra la pared y un bote).

Miércoles, Jueves (sin tirar contra la pared, se bota
dos veces).

Viernes (un bote, a la pared y recogerla).
Sabado (dos botes, palmada, a la pared y se recoge).

Domingo” (contra la pared, se cruzan los brazos y se
recoge).

6) Sangre: la finalidad de este juego es conseguir con un
balon y a partir de una situacién inicial en circulo, ir
eliminando a todos los jugadores hasta que quede uno. Se
juega en grupo . El material empleado es un balén y una
tiza.

Se localiza una superficie plana libre de obstaculos de mas
de 40 metros de radio. A continuacién los jugadores hacen
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un circulo y uno de los jugadores que previamente le ha
tocado en el sorteo, dice: iDECLARO LA GUERRA A MI PEOR
ENEMIGO DEL MUNDO MUNDIAL QUE ES...! y tira el balén al
aire, gritando el nombre de otro jugador. Entonces todos se
alejan menos ese jugador que se acerca a coger la pelota. Si
lo coge antes de que bote, en la misma situacién lo vuelve a
lanzar y dice el hombre de otro jugador (No vale el que lo
nombrd a él). Si toca el suelo debe cogerlo e ir al centro y
gritar: iSANGREi 6 iBOMBA! Los demas paran de correr
(deben de estar quietos) .El que estd en el centro da tres
pasos con/sin carrera hacia uno de los jugadores y le lanza
el balén, que el otro puede

intentar esquivar pero sin

mover los pies. Si le da,

pasa a ser el jugador del

centro, Yy seguira jugando

0 pasa a ser el del centro y

luego queda eliminado,

depende del acuerdo que

se adopte previo al juego.

L, ] llustracion 16
También recibe los hombres

de: “Bomba”, “Pelota al ruedo”, “Declaro la guerra” y “Pies
quietos”.

Reglas:

b. Ellanzamiento del baldn al aire no debe de caer a
mas de 2-3 metros del centro.
c. Tener sefalizada la zona inicial donde se situan los
jugadores antes de lanzar la pelota.
d. No mover los pies cuando dice bomba o sangre.
Variantes:

a. Asignar a cada jugador el nombre de un pais o
ciudad y pintar en el suelo un circulo que es el
espacio del jugador (escribiendo el hombre de su
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pais o ciudad).
b. Ir eliminando a los jugadores después de que se les
da y lanzan el baldn.
Sin eliminados.
. Antes de ser eliminado del juego seguir la secuencia
: HERIDO - HERIDO GRAVE - MUERTO - CENIZA

Qo

6.4. Juegos de combate.

Segun Fernandez y cols. (2008) estos son los juegos de
combate mas caracteristicos de Asturias:

1) La guerra del agua: |a finalidad de este juego es mojar
sin ser mojado. Se juega en grupo, y el material
necesario es una botella de plastico agujereada y agua.

Se hacian dos

equipos y cada

jugador se

escondia por el

pueblo "armado"

con una botella de

plastico

agujereada, con la

intencion de mojar

a alguien del

equipo contrario.

Los jugadores lustracién 17
mojados,

quedaban eliminados. Cuando se daba el juego por
finalizado, ganaba el equipo que mantuviera mas
jugadores sin mojar. No valia lanzar la botella.

6.4 La guerra de higos: la finalidad de este juego es dar a los
jugadores del equipo contrario. Se juega en grupo y el
unico material necesario son los higos maduros.
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Se jugaba en la época de los higos maduros. Se hacian
dos grupos y se trataba de dar a los contrarios, con higos
maduros. No valia utilizar higos verdes, como precaucion
para evitar que se pudiera lastimar a alguien.

Variante:

a. La guerra de manzanas. Lo mismo que el juego
anterior, pero la distancia entre los dos equipos
era mayor, para tratar de evitar accidentes.

6.5. Juegos nauticos.

1) Carreras de camaras de agua: la finalidad es
desplazarse sobre el agua con una camara. Se juega por
parejas o en grupo. El material necesario eran camaras
de ruedas de camidn.

Se determina un punto de

salida, en el que concurren

todos los participantes

montados sobre sus

camaras, y otro punto de

legada 0 meta. Una vez

gque se efectue la salida,

ganara - el primero que

llegue a la meta. Durante el lustracion 18
descenso los participantes se ayudan de palos a modo de
remos o simplemente de las manos. Dadas las
condiciones climatolégicas de Asturias, esta actividad
queda reservada para los meses del verano.

6.5 Juegos tradicionales de fuerza
1) El pincho: la finalidad es clavar la machorra o el garrote

(palo largo, putiagudo y afilado) en un circulo, mas veces
que los demas. El material necesario es un palo afilado o
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un destornillador.
Se realiza un circulo en el suelo y se intenta clavar la

“machorra” dentro de él, a la vez

que se intenta derribar la

“machorra” clavada del contrario.

El que lo consiga dird en alto un

nimero y lanzarad la “machorra”

del contrario lo mas lejos posible.

Mientras su duefio va a por ella, el

gue la lanzo tratara de clavar su

“machorra” en el circulo el

numero de veces que dijo. Si lo

consigue, se anota tantos puntos como dijo. Si el que fue a
por su machorra llega antes, se los apunta él. Si el
primero, mientras estd clavando su machorra se le clava
en el suelo, los demas trataran con-sus “machorras” de
tocarla, y el que lo consiga repetira la misma secuencia.
Gana el que mayor numero de tantos se anote.

llustracion 19

Variantes:

a. La estaca. Se clava la estaca o machorra en un
monticulo de tierra y uno de los jugadores dice un
numero del 1 al 5, para que el siguiente retire tantas
porciones ‘de tierra como numero dijo el anterior.
Pierde el jugador que, retirando tierra, se le caiga la
estaca o machorra.

b. La punta. Primero uno clava su palo en la arena y
después lanzaran los demads con la intencién de
clavar su palo lo mas cercano posible al del primero.
El que lo consiga se anota dos puntos. Vence el que
primero llegue a 12 puntos.

c. El destornillador. Se marca sobre la tierra un punto
o linea y los participantes deberan lanzar su
destornillador con el objeto de aproximarse lo
maximo posible a la zona marcada.
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6.7 Deportes rurales

1) Rodar el aro: la finalidad es avanzar rodando el aro. El
material necesario es un aro y una gancheta.
Se trata de hacer que el aro ruede continuamente,

ayudado por la gancheta, que sirve para empujar y guiar a
aquél. Sirve de aro cualquier llanta vieja de bicicleta y de
gancheta, un alambre algo grueso al que se le da forma en
la empufadura y en el otro extremo, para que sirva para
empujar al aro. Antiguamente se utilizaba como aro el
fondo de un caldero o de un tonel, junto con un palo que
servia de guia.

2) El arrancanabos: la finalidad es sacar el “nabo” de la
“tierra”.

Dos jugadores (tierra) sujetan a otro (nabo) por la cintura
(de pie o sentados) y otro desde el exterior (agricultor)
tiene que sacar (arrancar) al que esta sujeto.

Reglas:

e. Los jugadores que hacen de “tierra” Unicamente
puede agarrar por la cintura al jugador que hace de
“nabo”.

Variante:

a. Sentados en una escalera o en el suelo, uno detras
de otro y cogidos por la cintura. Un jugador
(agricultor) delante del grupo los ira agarrando por
las manos y tirard de ellos para sacarlos de la
“tierra”.

3)La brasa: la finalidad es aguantar sin quemarse. El
material necesario es una boina, una aguja, hilo y una
brasa. Se cosia la aguja a la boina y se dejaba colgando.
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Se pinchaba una brasa con la aguja, se colocaba la boina
en la cabeza y, Unicamente soplando, el jugador tenia que
evitar que la brasa se aproximara a su cara, con objeto de
evitar quemarse. El que mas tiempo aguantara, ganaba.
No se podia utilizar las manos.

4) La carraca: la finalidad es emitir ruido a través de la
carraca. El material necesario es un instrumento en el que
los dientes de una rueda, levantando una o mas lengletas,
produce un ruido seco y desagradable.

Consiste basicamente en una o varias ldminas de madera
dura que golpea consecutivamente sobre los dientes de
una rueda, produciendo un ruido estrepitoso. Hay carracas

de todos los tamafios y nimero de lengietas.

5) La carrera de madrenas: la finalidad es llegar el primero
con las madrefas puestas. El material necesario son unas
madrenas.

Se situan todos los participantes en el punto de salida con

las madrefias puestas. A la voz de preparados, listos iyal,
han de hacer el recorrido previsto, sin perder las madrefas
en ningun momento.

Regla:

f. Quedara descalificado el participante que en algun
momento del recorrido pierda alguna de Ilas
madrenfas.

Variante

a. Carrera mixta: Una vez elegido el recorrido,
supongamos que de 600 metros, los primeros 300 se
hacen corriendo en zapatillas y los restantes con las
madrefas puestas o viceversa.

6) Los carretones: la finalidad es bajar una pendiente lo
mas rapido posible en el interior de una estructura de
madera con ruedas. El material necesario son unos
cartones, tablas, pequefas cuerdas, clavos, tornillos, cajas
de madera...
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Se confecciona con el material un "carricoche" en el que se
montan una o varias personas segun la capacidad del
mismo y se dejan deslizar por una pendiente. Gana el
primero que llegue a la meta.

Variantes:

a. Deslizarse sobre la nieve

b. Salen todos juntos y gana el primero en cruzar la
meta

Cc. Salen de uno en uno y gana el que recorra la
distancia en el menor tiempo posible.

7) El castron: el material necesario son tres piedras un poco
grandes y una mas pequefia para lanzar.
Se colocan 3 piedras un poco grandes de pie, en linea
recta, separadas entre si 5 metros. El jugador que
empieza, se sitla a 5 metros de la piedra mas préxima a él
-la nUmero 1- e intenta derribar la. mas lejana -la numero
3-, lanzando otra piedra- pequefia y redonda. A
continuaciéon retrocede 5 metros e intenta hacer lo mismo
con la piedra nimero 2 y después se retrasa otros 5
metros e intenta tumbar la piedra numero 1. Por cada
piedra que se tira se ganan 10 puntos.

Regla:

g. Todos los jugadores lanzaran con la misma piedra o
similar

Variante
a. Hay una posibilidad de que se resten los puntos
acordados por cada fallo.

6.8 Juegos tradicionales de guajes

1) El amigo invisible: la finalidad es darle una sorpresa a un
amigo y hacerle un regalo sin que él lo sepa. El material
necesario es una bolsa, papel y boligrafo.

Cada jugador deposita un papel con su nhombre dentro de
una bolsa y a continuacion se agita bien ésta. Después,
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cada uno va cogiendo un papel y el nombre de cuyo
companero aparece en él, sera su amigo “invisible” al que
tendra que hacer uno o varios regalos, segun el juego dure
un dia o varios.

Reglas:

- Ningun compafiero debe de descubrir a otro.

- Debe acordarse previamente el maximo y minimo de
dinero a invertir.

- Se puede emplear a otros compaferos como
“correos” para dar los regalos

2) Hacer barcos de papel: |a finalidad es hacer navegar un
barco de papel autoconstruido. ElI' material necesario es
una hoja de papel.

Se construye el barco con una hoja de papel y se puede
jugar en un rio o estanque. Gana el jugador que consiga
que su barco llegue primero a un punto predeterminado.

Variante:
a. Con hojas o pajas, se pueden hacer carreras con
hojas o pajas aprovechando los desniveles del rio.

3) El carpin: la finalidad es encontrar el carpin. Para ello se

practica ‘la agudeza visual y la intuicion. El material
necesario es un carpin.
Se situan varios nifios sentados en el suelo con las piernas
encogidas y las manos metidas por debajo de las piernas,
todos en la misma postura y unos a continuacién de otros.
Mientras estos se van pasando “el carpin”, otro nifio, de
pie, lo busca e intenta adivinar qué companero lo tiene. Si
acierta intercambian posiciones y si no lo consigue debe
comenzar de nuevo.

4) El cascayo: la finalidad es avanzar a la pata coja, sin pisar
las rayas. El material necesario es una piedra plana o teja
(racha o chabana) o un cascajo (cascote de ladrillo) o caja
redonda metdlica pequena y algo para marcar los cuadros.
Se juega sobre tierra, acera, patio o carretera.
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Se puede jugar sobre tierra o cemento, marcandose en
este caso los cuadros con tiza o un pedazo de teja o
ladrillo. Se pinta el cascayo en el suelo, enumerando los
cuadros del 1 a 10 y se sortea el orden de juego. El
jugador que empieza lanza la racha al cuadro n° 1 vy
seguidamente saltara a la pata coja al cuadro n® 2 y de
este al n° 3. En los cuadros numeros 4 y 5 descansara,
posando un pié en cada cuadro, al igual que en los
numeros 7y 8 y 9y 10, donde, de un salto, dara la vuelta
y regresara de la misma manera, hasta el cuadro n° 2,
desde donde tendra que recoger la chabana, guardando el
equilibrio a la pata coja. Si se hace bien el recorrido,
continuara tirando la piedra al cuadro n°® 2 y asi
sucesivamente. Gana el primero que logre completar el
recorrido de la figura.

Reglas:

- Se pierde si, al lanzar la piedra, ésta toca alguna
raya o cae fuera del cuadro que le correspondia. Se
pierde también cuando el jugador pisa alguna raya o
pierde el equilibrio. Hay que acordar antes de
empezar el juego, si el que pierde, cuando recupere
el turno, continla en el cuadro que iba o ha de
volver a empezar.

Variantes:

a. Al seis sin levantar la piedra, se pintan seis cuadros y
se enumeran. El jugador que comienza, lanza la teja
al cuadro n® 1 y hace el recorrido a la pata coja, sin
pisar a la ida el cuadro donde esta la racha. Al
regresar ha de recogerla desde el cuadro anterior y
finalizar el recorrido.

5) La construccidon de edificios, la finalidad es desarrollar
la habilidad de construir y el ingenio. El material necesario
son piedras de distintos tamafos.

Las construcciones pueden ser muy variadas. Un castillo,
una casa, una cuadra, etc. Se trata de construir el edificio

previsto en el menor tiempo posible y que ademas se
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asemeje al edificio real, con distintos tamafios de piedras,
tierra y palos.

Reglas:
- Para ganar es imprescindible que el edificio se
asemeje a uno real, sea consistente y no se caiga.

6) Cuchillo, tijera, hojo de buey, la finalidad es conseguir

que un equipo salte encima de otro y que no le adivine el
simbolo que su capitan le esta mostrando. El material
necesario es una pared o una silla (para apoyarse la
“madre”).
Uno hace de madre y se coloca apoyado con la espalda en
una pared o sentado en una silla. Los jugadores de uno de
los equipos se agachan colocandose en fila, de modo que
el primero apoya la cabeza en el vientre de la "madre” y el
resto colocan sus cabezas entre las piernas del jugador que
tienen delante. Los jugadores del segundo equipo saltaran
sobre los del primer grupo y cuando estén todos encima, el
primero que saltd preguntara: écuchillo, tijera, ojo de
buey? y con una mano hara el gesto de lo que esté
representando para que lo vea la “"madre”, que hace de
arbitro. El primero de los que estan agachados tendra que
responder y si acierta (sin mirar) el gesto representado, su
equipo pasara a saltar y si no, seguiran agachados.

Reglas:

- Los que saltan una vez encima de los contrarios no
podran tocar el suelo con ninguna parte de su
cuerpo.

- Si se desploman o no aguantan los de abajo, se
volvera a repetir.

- Los dos grupos deberan ser de igual numero de
integrantes.

- Los capitanes seran los primeros de cada grupo y por
lo tanto los encargados de realizar la pregunta y de
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responder
Variantes:

a. El potro. Todos los participantes se agachan
(flexionando el tronco y ligeramente las rodillas)
apoyando los codos sobre las rodillas, quedando
separados a una distancia mas o menos de 1 metro o
1,5 metros. El primero ird saltando a todos los que
estan agachados, apoyando sus manos sobre las
espaldas de los agachados y cuando termine, se
colocara como los demas y asi iran haciendo todos
sucesivamente.

b. El burro. Igual que el anterior, pero subiendo
progresivamente las alturas hasta apoyar 101 las
manos en las rodillas.

c. La pica la mula. Igual que el juego anterior, pero se
va diciendo una frase segun van saltando: “La una
anda la mula”, “la dos, la coz”, “La tres, otra vez”,...

d. La remonta. Se coloca uno agachado y a
continuacién una colchoneta, para que todos los
jugadores salten aljugador agachado. Posteriormente
se van  incrementando el numero de jugadores
agachados a los que hay qu saltar, hasta que no
consigan superar la distancia. Todas las caidas se
realizan sobre una colchoneta.

7) Puiin - Puion, la finalidad es conseguir que el jugador
adversario se ria antes que él.

Ambos jugadores sacan al frente un pufio cada uno y
sitan uno encima del otro. En ese momento comienzan a
recitar el siguiente didlogo:

Ambos: “Pufiin punon".

14

Jugador A: “éQué hay aqui?...
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Jugador B: "Masa amasada”
Jugador A: “éQuién la amaso?”
Jugador B: “La gata sin rabo”

Ambos: “Dijeron el rey y la reina que el primero que se
ria... un estirén de orejas recibia”.

Entonces los dos jugadores comienzan a girar los pufos
ritmicamente, sin separarlos, mientras hacen ruidos con la
boca (se puede decidir previamente qué tipo de ruidos
estan permitidos, por ejemplo: animales, maquinas, etc.).
El primero que consiga que el oponente se ria'gana y le
tira suavemente de las orejas al compafiero.

Variantes:

a. Taran-taina: El juego es como el anterior, pero con este
didlogo: - Taran-taina équé hay arriba?- Oro y plata, el
primero que se ria lleva el gato al agua.

b. ¢Hay fuego?: Un jugador coloca un pufio encima de otro
y otro jugador va recorriendo cada dedo del puio del
primero y le va preguntando "¢hay fuego?", a lo que
debera responder “si”. Cuando llega al ultimo dedo, le
pregunta "éesta el perro en casa?". Si le responde que
si, tendra que meter el dedo en el pufio y sacarlo, lo
mas rapidamente posible, sin que el otro jugador se lo
atrape.
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http://www.tineo.es/03/servicio433.html
Ilustracion 8
http://www.bolovaqueiro.com/eljuego.html
Ilustracion 9

http://www.efdeportes.com/efd117/los-deportes-tradicionales-
asturianos.htm

Ilustracién 10. Balén “quemao”

http://educacionfisica-
lucia.blogspot.com/2010/11/balontiro.html

Ilustraciéon 11. Campo de juego del “Birlé”

http://educacionfisica-lucia.blogspot.com/2011/03/balontiro-de-
nuevo.html

Ilustracién 12. Juego de “La cagalera”
http://www.ganga.es/sec/juguetes.html?te=futbol&p=2
Ilustracidon 13. Juego de “La patata caliente”

http://es.scribd.com/doc/48280451/Libro-juegos-tradicionales-
asturianos

Ilustraciéon 14. “El patibulo”
Elaboracion propia
Ilustraciéon 15. “El salto”

http://juegosport.blogspot.com/2008/11/iniciacin-ftbol-contra-
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pared.html
Ilustracidon 16. “Sangre”

http://www.cosasdeandalucia.com/web/index.php/memoria-
historica/nuestros-ayeres/184-rincon-del-juego-popular-gipies-
quietosq.html

http://educacionfisica4b.blogspot.es/
Ilustracidon 17. Guerra del agua
http://fiac2010.blogspot.com/2009/12/duelo-de-garrotazos.html

Ilustracidon 18. Carreras de camaras de agua

http://es.scribd.com/doc/48280451/Libro-juegos-tradicionales-
asturianos

Ilustracidon 19. El pincho

http://es.scribd.com/doc/48280451/Libro-juegos-tradicionales-
asturianos
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