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CUATRO D VALLES

El grupo de accion local Cuatro Valles participa en un proyecto de
cooperacion transnacional denominado “Juegos tradicionales y patrimonio cul-
tural europeo: los bolos” que pretende destacar el papel de los juegos y deportes
tradicionales como parte de la cultura. Entre sus objetivos estd la puesta en valor
de este patrimonio comtin mediante su recuperacion y la difusion de sus valores.
Para ello se estdn desarrollando diferentes iniciativas que van desde la formacion
de monitores especializados en este tipo de actividades, sefializacion de boleras,
edicién de materiales divulgativos, participacién, junto a otros grupos de desarro-
llo local, en exhibiciones y muestras de estos juegos, entre los que tienen especial
protagonismo los bolos.

En el marco de este proyecto EUROBOL, la asociacion estd poniendo en
marcha distintas actuaciones encaminadas a la recuperacion de este patrimonio,
muchas veces desconocido y otras tantas olvidado, que mantiene en sus comarcas
un protagonismo innegable.

Este cuadernillo forma parte de este esfuerzo, destinado a recoger algunos
de esos juegos y deportes, tanto de adultos como infantiles, que quedan vivos en
un territorio tan amplio y diverso como es Cuatro Valles.

Sélo quea’a pactar la partz'a[a Yy empezar a jugar...
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Desde tiempos remotos la humanidad ha tenido una necesidad vital de
jugar. Pero este comportamiento instintivo no es algo exclusivo del hombre; diver-
sas especies animales utilizan el juego como medio de aprendizaje, socializacion
o comunicacion. Con él establecen relaciones con sus iguales, definen su rango
social o conocen a otros miembros de su especie, ademds de desarrollar su percep-
cién sensorial, funciones fisicas, la habilidad y precision, etc.

el juego es mds viejo que la cultura, pued, por mucho que

estrechemos el concepto de édta, predupone dStempre una Jdocieda
humana y los animales no han edpema’o a que el hombre les enseie

a jugar
D. Huizinga, 1984
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: El juego es sefia de identidad del patrimonio de nuestros pueblos. Los juegos

surgen de la convivencia y de las tareas tradicionales, condicionados por la conti-
nua transformacion del entorno geogrdfico, socioeconémico, cultural e histérico,
que afecta de diferente manera a mujeres y hombres, a nifios, jovenes y adultos.

04prena’er a jugar ed aprena’er a viir
Vendu Medina, 1987



El juego esta presente a lo largo de toda la vida del ser humano; cuando
es nifio, en su juventud y en la madurez, variando en cada etapa su finalidad y
significacion.

R
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En la nifez, el juego desempefia una labor de desarrollo y aprendizaje del
individuo en la sociedad donde deberd desenvolverse; no sélo ayuda a perfilar la
personalidad, sino que proporciona los instrumentos necesarios para enfrentarse
a las situaciones cotidianas de la vida de forma divertida, sin crearle conflictos.
Facilita su crecimiento y desarrollo fisico, estimula sus sentidos y capacidades, le
sirve de entrenamiento para situaciones futuras y va perfilando sus actitudes y
capacidades sociales.

Son varios los escenarios en los que se desarrollaban los diferentes juegos
practicados por jovenes y adultos. Para comprender mejor su origen es preciso
destacar que antaiio la actividad laboral ocupaba la mayor parte del dia, por
lo que el tiempo dedicado a descansar o divertirse era escaso. La gente de los
pueblos aprovechaba estos pequefios momentos de ocio para relacionarse, ad-
quiriendo en este sentido gran importancia los calechos y filandones, y los juegos
populares, especialmente aquellos en los que participaban mozos y mozas, como
por ejemplo el Ambé-Até practicado por los jovenes del Alto Bernesga.

En este contexto, para hacer mds llevadera la rutina de la faena diaria, se
buscaban breves momentos de esparcimiento a lo largo de la jornada, de los que
surgen un grupo de juegos en cuyo desarrollo se utilizaban elementos o herra-
mientas de trabajo; este es el caso de la herradura, frecuentemente practicado en
las fraguas; el lanzamiento de barra, asociado a los molineros y canteros; la corta
de troncos, implantada entre los lefiadores; los concursos de siega celebrados por
los agricultores, o la monterilla, la onda y la calva, cuyo origen se encuentra en
las costumbres pastoriles.




) juego es un divertimento en el sentido de que es la otra
version de la realidad donde el dujeto encuentra el placer que no

encuentra en la realidad...”
Ortega y Gasset

Otro grupo de juegos son los que derivan de las actividades ludicas, festivas
y religiosas, en las que frecuentemente, los hombres practicaban juegos de fuerza
y habilidad, como la cucaria o el garrote, en los que se exhibian poniendo de ma-
nifiesto quien era el mejor, o compitiendo, muchas veces, por llamar la atencion
de alguna moza.

Y por tltimo, es necesario mencionar aquellos juegos que pueden vincular
su origen a la confrontacion, la defensa o la supervivencia, presentes en los dife-
rentes pueblos asentados en el territorio leonés, entre los que destacan, sin duda,
los “aluches”, en la actualidad deporte federado.

Existen juegos que se practican durante todo el afio y otros que dependen
de la estacion; los hay que pueden desarrollarse de forma individual, otros exigen
la colaboracién del equipo; algunos muestran la habilidad o la resistencia, otros
la estrategia o la suerte del jugador; pero lo mds importante de todos ellos son
los valores y las formas de vida que transmiten, que permiten conocer, apreciar y
conservar un componente mds de nuestro patrimonio cultural.

Los Juegod tradicionales reﬂe/’an un modo de vida.

(jugana’o se han transmitido de generacion en generacion.



Las reglas de los juegos tradicionales son sencillas, casi siempre negociadas
por los jugadores antes de comenzar la partida. Por ello, la variabilidad geogrdfica
en cuanto a materiales, normas o pautas es muy amplia. Pero tienen un factor
comin, no hacer trampas.

T At e

Fotografia ceida pér Lucio Criado

¢ Juege e depante?

La presencia de juegos y deportes en la sociedad se hace patente en la
importancia que cobran en la vida del ser humano. Se trata de dos actividades
intimamente relacionadas por lo que resulta muy complejo diferenciarias.

Por deporte se entiende una actividad motriz reconocida por instancias ofi-
ciales y que sigue unas reglas de competicion. Los juegos, por contra, aunque
también son actividades motrices, adquieren un cardcter de improvisacion y li-
bertad, donde las normas son marcadas por los propios participantes antes de
comenzar la partida.

Se puede hablar de juegos deportivos y no deportivos dependiendo de si
existe o no actividad motriz. A su vez, los juegos deportivos se clasifican en juegos
tradicionales y juegos institucionales en funcion de la naturaleza del sistema de
normas que los regulan. Es frecuente que los juegos se reconozcan como deportes,
como es el caso de la lucha leonesa o de los bolos.



Hace arios, los nifios disponian de poco tiempo para dedicarse a jugar; las
distintas tareas de casa ocupaban gran parte del dia. Los juguetes escaseaban y
casi siempre se usaban para jugar objetos cotidianos, como los alfileres, las
chapas, un pafuelo, una cuerda, un palo... Con estos sencillos objetos
y otros inventados y fabricados con paciencia y tenacidad, los mds pe-
querios pasaban su tiempo libre o se entretenian mientras realizaban
otras tareas, como cuidar del ganado en el monte.

Juegod de siempre...
La bigarda

Los chavales lo practicaban al aire libre en épocas de buen
tiempo. Para jugar apenas se necesitaban dos palos, uno largo y
otro pequerio con sus dos puntas dfiladas. Este dltimo, se colocaba
en el suelo y se le daba un golpe con el palo grande en uno de los
extremos, elevandolo en el aire, para darle después un buen garro-
tazo y lanzarlo lo mds lejos posible. El jugador contrario trataba de
recogerlo antes de que cayese al suelo. Si lo conseguia, se anotaba
un punto y hacia él el lanzamiento; si no, continuaba jugando su
adversario.

Una variante de este juego practicada en pueblos de Laciana y Alto Sil es
el cirio. En esta modalidad los “guajes” dlbU/aban un circulo en el suelo y hacian
dos equipos, aunque también se podia jugar individualmente. Luego echaban a
suertes qué equipo comenzaba a lanzar, de manera que el grupo que iniciaba la
partida era el que debia defender dicho circulo. Para ello, el “capitan” lanzaba
el cirio (tenia derecho a realizar tres lanzamientos como madximo), intentando
alejarlo lo maximo posible del circulo; el resto del equipo, se quedaba dentro pro-
tegiéndolo. El equipo contrario debia intentar interceptar el palo en cada una de
las tiradas antes de que tocase suelo; si lo conseguia, comenzaba su turno de
lances. Para ganar, el equipo que “la quedaba” debia intentar acercarse al circulo
y penetrar en el mismo con el cirio.

Juego que pone de manifies-
to el agudo ingenio de los nifios que,
cuando no podian disponer de juguetes, se
las apafiaban para elaborar sus propios entrete-
nimientos. Con tan sélo dos pinzas de madera eran
capaces de elaborar artilugios similares a una pistola. Las
pinzas se colocaban de tal manera que, al apretar la parte metdlica de una de
ellas a modo de gatillo, una de sus dos partes salia disparada como un proyectil,
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Aunque podria pro-
ceder de China, ya era
conocido por griegos
y romanos quienes lo
consideraban instru-
mento de sortilegio.

Fue introducido en
Inglaterra con el nombre de cono, volante
o diablo sobre dos palos.

En Francia “le diable” se hizo muy popular en el siglo
XIX fabricandose en materiales muy costosos (vidrio y maderas
excoticas), y fue tal el impacto causado que, a principios del siglo
XX, el ingeniero francés Gustave Phillipart mejoré su disefio y le dio
un nuevo nombre, “diabolo”.

Consta de una enorme bobina de diversos materiales, formada por dos
semiesferas unidas por un nodo metdlico, y de dos palos enlazados mediante una
cuerda. El juego consiste en hacer bailar el didbolo, por su parte central sobre la
cuerda sin que se caiga, moviéndolo de lado a lado, lo mds rdpido posible, inten-
tando que llegue a “bufar”. También se puede lanzar hacia arriba, impulsandolo
con la cuerda, para luego intentar cogerlo en su bajada con la misma.

&
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Era raro el nifio que no tenia uno o varios tirachinas. Normalmente, los jue-
gos que se practicaban con este artilugio no eran muy recomendables; entre ellos
estaban tirar piedras a farolas o cristales, hacer batallas a pedradas entre bandos
de diferentes pueblos, hacer sonar la campana de la iglesia, y como no, cazar
pdjaros como gorriones o mirlos cuando éstos se posaban en los drboles.

Como municién se utilizaba cualquier material: tuercas, piedras, bolas de
rodamientos de diferentes calibres, etc..

El tirador consta de un palo con forma de “Y”,
un parche de cuero y e
unas correas de goma * REEEEEEEEE = NS —
eldstica que unian el :
parche con la estructura de
madera.




Juego de lanzamiento y punteria, para
practicarlo hacian falta un pufiado de alfileres, a ve-
ces doblados por las propias participantes para complicar
su movimiento, y un circulo dibujado en el suelo en el que
tenian que entrar, lanzados desde una distancia acor-
dada. Si acertaban dentro del circulo, se ganaba un
alfiler y ademds se podian introducir otros alfileres que | ¥
habian quedado fuera con tres golpes de uria. P

Segtin el historiador Herddoto, el juego de las tabas,
relacionado intimamente con el de los dados, es de origen
asidtico, concretamente lidio. Platén, sin embargo, sostenia
que su inventor fue Toth, dios egipcio que también habria
inventado los ndmeros y la escritura. En la antigua Grecia,
estos elementos ademds de para jugar, también se utilizaban
para predecir el futuro.

Las tabas o astrdgalos, huesecillos con cuatro caras, se obtenian de las
patas de los corderos. Se solian pintar y se jugaba con seis u ocho de ellas, que
se agitaban en las manos o en un bote y se tiraban sobre el suelo, cayendo cada
una a su aire.

Hay muchas modalidades de juego; una de las mds extendidas consistia en
lanzar a lo alto una bolita de cristal y, entretanto y con mucha prisa, ir recogiendo
las tabas que se habian anunciado previamente. Si no se recogian antes de la
caida de la canica, se perdia el turno.

Fue uno de los juegos mds practicado por las nifias.

Jugar es tranomitir
nuedtras raiced,

nuedtra mas

valiosa herencia.




Presenta multitud de variantes y diferentes nombres:
avion, calderén, campana, semana,... Para jugar sélo hacia fal-
ta un suelo llano, una piedra plana y una tiza para marcar el re-
corrido, que podia ser todo lo complicado que la imaginacién
de las jugadoras permitiese. La piedra se lanzaba a la pri-
mera casilla y habia que hacer todo el recorrido a la pata
coja hasta salir por el mismo sitio por donde se entraba.
La siguiente vez se tiraba la piedra a la segunda casilla y
asi sucesivamente, con lo cual la dificultad aumentaba,
ya que cada vez era necesario hacer punteria a una dis-
tancia mayor. Las normas eran muy simples, la piedra
no podia caer encima de las rayas, ni se podia tocar
al pasar y la casilla en la que estaba la piedra habia
que saltarla a la ida y pisarla a la vuelta.

De origen romano, es uno de los
juguetes populares infantiles mds conocidos y utilizados hasta
la década de los ochenta, aunque también era habitual
ver jugar a los mayores. Suele ser de madera de haya
“Is. 0 encina, con la punta metdlica (rejo). Se enrolla con
| una cuerda y se suelta rdpidamente para hacerla gi-
rar. Las antiguas monedas de dos reales, con agujero,
se usaban para evitar que el extremo de la cuerda se
escurriese entre los dedos.

La habilidad con la peonza se demostraba ha-
ciendo todas las piruetas posibles, como cogerla al
k vuelo, bailarla en un dedo, o hacerla chocar contra
iz} la del adversario para sacarla de un circulo dibujado

en el suelo.

En las zonas rurales la pololacio’n in)fam‘il ha dismi-
nuido considerablemente. O‘Za’eméd, la gran cantidad
de Juguetes a]idponilyleo en el mercado, hace
que la mayoria de estos juegos ya no se
practiquen, pero residen atin en la me-
moria de los que antaiic tenian que
4 usar la imaginacién para inventar
L A e _ dus propiod  entretenimientod.
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Conseguir estas pequerias joyas, 3 A
inventadas hace mds de un siglo, era el — P v

objetivo de muchos chavales. Las cha-

pas se decoraban con cromos de futbo- '
listas o ciclistas y con ellas, luego, se ha- v
cian carreras o se echaba un partido de --
fiitbol, ddndoles impulso con los dedos,
con cuidado de no salirse x
de los limites marcados
en el suelo. Las carre-
ras solian tener
salida y meta,
pero los parti-
dos duraban
tanto como
quisieran los
jugadores, ya que
ninguno de los partici-
pantes solia tener reloj.
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Foto cedida por M? Luisa Suare
Escuelas de Vegarienza 1947.

Podian ser de cerdamica,
barro, vidrio o incluso de mar-
mol. Las modalidades del juego
con canicas eran mdiltiples, pero en
todas ellas se mostraba la habilidad
para sortear los obstdculos del terreno y la
punteria del jugador para acertar en el blanco
escogido, impulsandolas con el dedo.

En la zona del Alto Torio, practicaban ademds,

una variante mds barata de este entretenimiento: eran las

Gallarotas-Gallarotos, que consistia en introducir

agallas de roble, mediante sucesivos toques da-
dos con los dedos, en un agujero realizado
en el suelo. Las “gallarotas” eran de co-
lor crema y redondas, mientras que los

“gallarotos” eran de color marrén y de
forma globosa con unos abultamientos
en el borde. Estas agallas eran recogidas

por los nifios de las hojas y ramas de los ro-
bles.




Las Bolos

Origen e historia

Los bolos son, sin duda, un juego de
cardcter universal. Sus mdltiples variantes,
su amplia distribucion geogrdfica o lo
antiguo de su prdctica, hacen di-
ficil establecer su origen.

Son varios los autores -
que ya sitlian este juego en
el antiguo Egipto, gracias al hallazgo de un
juego que podria considerarse de bolos en una Ariege (Midi-Pyrénées, Francia)
necrépolis.

Practicado tanto en Grecia como en Roma, los escritos de los médicos Ori-
baso de Pérgamo e Hipdcrates, describen el juego de bolos como un ejercicio muy
saludable. Otros estudiosos, hablan de su prdctica habitual entre los pueblos de
influencia céltica, extendiéndose con facilidad a todos los territorios colonizados
por estas culturas, tanto a lo largo del Mediterrdneo, como por el resto de Euro-

pa.

Para muchos es precisamente aqui, en la Europa continental donde han
tenido su verdadero arraigo. Se sabe que en la Alemania del siglo 1V, los bolos eran
practicados en los monasterios como parte de un rito religioso que simbolizaba la
continua lucha del hombre contra el diablo. Los campesinos germanos empleaban
un palo llamado “kegel” para defenderse y hacer ejercicio fisico. Con el tiempo,
la Iglesia personificé en este instrumento el mal, e invitaba a los feligreses, en
los pérticos y atrios de iglesias y ermitas, a participar en un juego cuyo fin era
derribar esos palos, demostrando con ello su voluntad de acabar con el pecado y
su condicién de hombres temerosos de Dios. Cuando no consequian derribarlos,
eran considerados culpables y de vida pecaminosa, pudiendo reorientar sus vidas
en una nueva partida. Serian después los monjes quienes pasarian algunas de sus
solitarias horas entretenidos
con los bolos.

Pero los bolos no son
* exclusivos de Europa; se rela-
cionan con la antigua Persia
gracias a unas danzas con
mazas o bolos muy pesados.
En la Polinesia también se ha
descrito un juego de pequefios
bolos elipticos y redondos, que
debian ser arrojados por unos
discos de piedra.

‘ ! ”,.. de bola se a’ijeron bolod,
' Juego ordinario en (C,:dpaﬁa”
2 Covarrubias, 1611

Biert (Midi-Pyrénées, Francia)



En la peninsula Ibérica los bolos son, sin duda, uno de los jue-
gos mds extendidos. Constituyen un patrimonio ludico-cultural de
una extraordinaria riqueza y diversidad, tanto en su distribucion
geogrdfica, como en sus modalidades, normas y contexto en que
se desarrolla el juego. Esta diversidad es el resultado de la
marcada influencia que los juegos de bolos ibéricos tienen
de las culturas célticas y mediterrdneas. Son numerosas las =
referencias histéricas a este juego, que hoy sigue tenien-
do plena vigencia en muchas comunidades auténomas. Se
practican con dficion en muchas provincias de Castilla y Ledn,
en Asturias, Cantabria, Aragon, Pais Vasco, etc.

Sobrarbe y Ribagorza
(Huesca, Espaiia)

Las actuales modalidades de bolos existentes en la Peninsula son el resul-
tado de las diferencias geogrdficas, temporales y culturales de cada comarca,
desarrolladas en sociedades eminentemente rurales. Este pluralismo se manifiesta

; en las distintas modalidades
de juego, en la ubicacion del
mismo, en su simbologia, en
los participantes, en los ob-
jetos que se emplean para
jugar o en sus nombres, que
refieren de una u otra mane-
ra objetos, trabajos o activi-
dades cotidianos, elementos
bélicos,  religiosos...  Bolo
leonés, bolo maragato, bolo
palma, bola cacha, bolo murciano, bolo segoviano, irutxulo, juego de cuatreada,
bitlles, birllas, bolo pasiego, pasabolo, pasabolo losa, pasabolo tablén, batiente,
etc., son entre otras muchas, algunas de las variantes de este ancestral juego, que
sigue teniendo plena vigencia y juegan, ademds, tanto hombres como mujeres.

Bolos Tineo (Asturlas, Espaiia)

Son dos los tipos genéricos de juego de bolos que se practican hoy en Es-
paia:
- Los juegos de derribo, cuyo objetivo es abatir un nimero diferente de
bolos (por lo general un mdiltiplo de tres) con una bola
o tiradera de distinta forma y material
- Los pasabolos, orientados a alejar los bolos
de un punto o a hacerlos pasar por encima de .
algtin objeto de diversas maneras e
- También se pueden jugar modalidades
mixtas

En Castilla y Ledn, los hombres prac-
tican el bolo leonés, bolo leonés de bola
redonda, bolo llano, media bola, bolo
burgalés, bolo tres tablones, bolillos, bolo
maragato, bolo berciano y pasabolos; sin
embargo, las mujeres juegan al bolo ribe-
refio, bolo palentino, bolo segoviano y bolo
soriano.

Bolos del Pisuerga (Burgos, Espaiia)



Aunque en la provincia de Ledn
se practica el bolo leonés, bolo riafiés,
bolo maragato, bolo berciano y pasa-
bolos, su forma de trasmision oral ha
respetado los usos y costumbres de cada
pueblo y aldea, lo que ha derivado en
que cada uno de estos juegos cuente
con sus propias particularidades locales,
que enriquecen atin mds, si cabe, este
patrimonio de todos.

En Cuatro Valles se mantienen tres Bolo Riafiés (Ledn. Espaiia)
de estas modalidades de bolos: el leonés, el mds extendido por las comarcas que
conforman este territorio, y con una marcada presencia en los valles del Torio y
del Bernesga, en Luna y Omafia; el bolo maragato, que, aunque propio de
la Maragateria, se jugaba con acusadas variaciones en algunas loca- g
lidades cepedanas; y el pasabolos, arraigado en todo el Alto Sil, asi
como en algunas localidades de Babia.

Generalidades del juego

El campo de juego se denomina bolera. Se trata de un
terreno horizontal, completamente llano, limpio de hierbas
y de toda clase de obstdculos. En todas las variantes se pue-
de distinguir una zona de lanzamiento, desde donde los
jugadores realizan los tiros, y una zona de tanteo, donde se
colocan los bolos y/o, segtin la modalidad, se asigna una pun-
tuacion en funcion del recorrido realizado por éstos o por las bolas.

La bolera se prepara antes de cada partida: el terreno se humedece ligeramente y
se pisa con una plancha de madera para que quede liso y compacto.
Actualmente hay también boleras cubiertas, aunque antafio, siempre se
jugaba al aire libre, por lo que las mejores épocas eran primavera y otorfio,
i cuando las condiciones ambientales eran menos extremas y ademds las
: labores del campo no ocupaban todo el dia. En fiestas, era frecuen-
'\ teorganizar algin torneo, muchas veces entre equipos de pueblos
W vecinos.

La bolera no es s6lo una zona reservada fam el juego;
es un edpacio de socializacion, un lugar onde acercarse
a pasar un rato con los vecinos

: \ Los elementos de juego son las bolas y los bolos; se ela-
~ boran con maderas resistentes (olmo, encina, haya, chopo,
- etc.), caracteristica variable en funcion de la especie arborea
mds abundante en cada zona. Ademds, algunas variantes em-
plean lajas de piedra de diferentes dimensiones y formas como
sistema de sujecion o de soporte de los bolos.

Se trata de un juego muy habitual en casi todos los pueblos leoneses que
cuenta con numerosos aficionados de todas las edades. Gracias a su prdctica
habitual, sigue vivo en estos valles occidentales leoneses, enriqueciendo su valioso

# patrimonio cultural.




& Balo Leanés

Doénde se juega

Juego y deporte ampliamente repartido por toda la geografia leonesa, su
prdctica se extiende de forma general por las siete comarcas de Cuatro Valles,
pero tiene mayor arraigo en los pueblos de Luna, Babia, Omaria, Alto Torio y Alto
Bernesga.

Objetivo

La finalidad del juego es hacer el mayor nimero de “bolos o tan-
tos”, jugando la bola, derribando bolos, realizando onces, machos y
birlando.

Elementos

Son de dos tipos, elementos que juegan y elementos que no
Jjuegan.
Dentro del primer grupo se encuentran:
- Los bolos, realizados en madera de chopo, haya o sauce, tornea-
dos en forma de cono, de 55 cm de altura los nueve mayores y de
30 c¢m de altura el miche
- La bola, semiesférica y con el borde rebajado, llamada “bola ca-
cha”. Suele ser de madera de encina, dura y compacta, de 12 a 16
cm de diadmetro y menos de 1 kg de peso
El segundo grupo lo integran:
- La mano: lugar donde debe situarse el jugador para realizar los lan-
zamientos
- Las rayas: son las lineas dibujadas en el suelo para contar los tantos.
Hay cuatro:
* Raya del once: une el cincon con el miche, lo mismo jugando sobre
el pulgar que jugando a la mano. La bola tendrd que sobrepasarla
para ser vdlida
* Raya complementaria: es la que se traza desde el miche hasta el
bolo de la tercera fila de la parte superior
* Raya de parada: circunferencia que rodea el castro tomando como
centro el bolo del medio
* Raya de sobrecastro: prolonggcion del castro en 55 cm, siguiendo las

lineas naturales de las filas de bplos derecha e izquierda
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La bolera

Muchos pueblos atin conservan su bolera, en ocasiones préxima a la iglesia,
como ocurre en Cdrmenes, donde las tardes de verano es habitual ver un grupo de
jugadores lanzando una moneda al aire para decidir quién empieza las tiradas.

Las boleras son lugar de reunién de los aficionados que no pierden detalle
de las partidas mientras esperan su turno. Si ademds la bolera estd cerca del bar,
como ocurre en Vegarienza o Riello, la reunion se hace mds entretenida permitien-
do a los jugadores refrescarse entre una partida y otra.

La bolera ha de estar en un terreno llano, uniforme, sin hierba y libre de obstd-
culos, donde las bolas no boten ni se detengan demasiado, para que puedan responder
al efecto que el jugador quiera darles en el lanzamiento.

En el castro, de forma rectangular, se pinan los
nueve bolos, separados 55 cm entre si. A la dere-
cha o a la izquierda del castro se coloca un bolo
mds pequeiio, el miche. Al bolo que queda
mds cerca del miche se le llama cincon,
y bolo del medio, al que queda en el
centro de los bolos del castro.

La zona de lanzamiento o
mano se sitia de 18 a 22 metros
del castro y mide 1m? de superficie.




Normas y puntuacion

El bolo leonés presenta tres modalidades, de partida libre, de
competicion y de concurso, entre las cuales existe alguna diferencia en
cuanto a equipos, normativa y puntuacion.

Tipos de tirada:
- “sobre el pulgar”, cuando el miche se coloca en el lado derecho del castro
- “a la mano”, cuando lo estad en el izquierdo

- “birle”, practicado por las bolas con puntuacién positiva y que quedan fuera de la
raya de parada. Consiste en lanzar la bola desde el lugar don-
de quedo situada con la intencion de derribar el miche con
uno o varios bolos para afiadir tantos al lanzamiento
desde la mano. Puede birlarse a miche o a bolos.

Forma de tirar la bola:

- “rastrera”, proxima al suelo

- “rentera”, botdndola con anterioridad al castro para
que haga un recorrido largo

-"pingona’, alta, llamativa y de mayor espectacularidad pero no siempre la mds
efectiva

Puntuacion:
e Macho: cuando un bolo, al caer, derriba el miche. Vale 4 tantos.
e Onces: cuando la bola lanzada es vdlida y cruza la raya del once o derriba el miche,
sin haber salido del castro por la parte superior ni haber cruzado o descubierto la raya
complementaria del miche. Esta jugada vale 10 tantos.
e Cuando la bola entra en el castro y queda dentro de la raya de parada su valor puede
ser:
- Seis: si derriba un tnico bolo
- Siete: si derriba dos bolos o el bolo derribado es el del medio
- Ocho: si se tiran tres bolos y asi sucesivamente en funcién del nimero de bolos
derribados
- Si.un bolo tira el miche entonces se le sumard el valor del macho a la jugada
e Cuando se birla a miche:
- Si la bola tira el miche se cuentan 4 tantos, mds los que hayan caido impacta-
dos por la bola o el miche, siempre que ésta entre por el castro
- Si con el birle sélo cae el miche, la jugada carece de valor
- Solo se pueden derribar el miche y dos bolos sin soltar la bola de la mano
- Si caen sélo el miche y el bolo del medio, la jugada vale 6 tantos
® Cuando se birla a bolos:
- Se contabilizan dos tantos si sélo cae el bolo del medio
- No se puede derribar mds de dos bolos sin soltar la bola
Las bolas que no se ajusten a estas condiciones se consideran nulas o cincas.

En la actualidad, para evitar que las partidas se prolonguen en exceso, no se
birla, aunque se sigue haciendo cuando se juega fuera de competiciones.



Pasabiolos

Donde se juega

Esta modalidad se
practica en algunos de los
valles mds occidentales de
la montafa cantabrica, tan-
to en Asturias como en Ledn,
donde se juega en Los Anca-
res y en el Alto Sil.

En Cuatro Valles su pre-
sencia se reduce a un pequerio ntimero de pueblos de Laciana y Palacios del Sil, asi
como a algunas localidades babianas proximas, como
Piedrafita de Babia.

Objetivo

Consiste en intentar gol-
pear con la bola una serie de bolos
colocados sobre una losa de pie-
dra, de manera que salgan pro-
yectados lo mds lejos posible:
La puntuacién dependerd de la-
distancia conseguida, siempre
que la bola rebase, tras golpear 1l
los bolos, la raya. o

Elementos
Los bolos: se utilizan 20 bo- >

los de madera, si es posible de negrillo

(madera muy resistente a la putrefaccion ’

si se mantiene himeda), en forma de prisma con las aristas redondeadas. Sus

dimensiones son 4 cm de lado y 14 cm de altura.

Las bolas: de madera dura, como la encina, y con un didmetro que oscila
entre 4,5 y 6 cm, en funcion de las preferencias de los jugadores. Es importante
que las bolas estén hechas a mano, con la azuela, para que las irreqularidades
sean aprovechadas por los jugadores.
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Tanto los bolos como las bolas se mantienen continuamente sumergidos en
agua donde adquieren un peso considerable que facilita el juego; sélo se sacan
cuando comienza la partida.

El bolo vaqueiro, muy similar al pasabolos, estd mds
arraigado en Asturias, aunque la tradicional conviven-
cia en las brafias ha hecho que cuente con gran
dficion en estas comarcas leonesas.



La bolera
La bolera, que no necesita un terreno especial, sélo un espacio abierto, se
compone de seis partes:

- Zanca: piedra lisa de Tm? en la que se coloca el pie de apoyo para tomar impulso
en el lanzamiento
- Poza: hoyo de 30 cm de didmetro y 15 cm de profundidad para meter el pie con
el que se realiza la zancada.
- Chdbana: piedra de forma rectangular en la que se colocan los bolos en una
formacion lineal ligeramente eliptica. Las medidas no son fijas pero se aconseja que
sean de un minimo de 170 x 70 cm. La piedra, ligeramente inclinada hacia la zona
de lanzamiento, va enterrada dejando el borde inferior a 3 cm de altura sobre el sue-
lo. Las mejores chabanas son piedras de rio de gran tamario y pulidas por el agua.
Se sittia a 2 m de la poza.
- Una traviesa de madera dispuesta en el frontal de la chdbana para evitar el
deterioro de ésta y de las bolas cuando se tira “a la mano”
- La raya: linea marcada con cal o mediante un “suco” o surco. Se sitia a una dis-
tancia de 17 m frente a la chabana. En algunos pueblos es la raya del diez o linea
del miche.
- El cuatro: elemento de madera en forma de “Y”, de una altura de 30 cm como
minimo. Se coloca a la altura de la raya. También se llama “miche” o “bichu”.

Normas y puntuacion

Las partidas pueden ser individuales o por equipos de 2 a 4 personas.
Tipos de tiradas:
- La tirada: el jugador debe sobrepasar la raya con la bola; de no ser asi “chocaria” y
la puntuacion seria cero. Ademds, no podria tirar “a la mano”.
- La tirada a la mano: el jugador se sittia en cualquier lugar a la altura de la raya 'y
tira directamente a los bolos, entre el culo y la chdbana, no pudiendo botar antes. En
Robles de Laciana se conoce con el nombre de “birle” y en Caboalles “tresbolar”.

Puntuacion:

e La tirada puntuard sélo cuando la bola golpee los bolos y sobrepase la raya.

e Cada bolo derribado que no sobrepase la raya vale 1 tanto.

e Cuando los bolos derribados rebasan por completo o por la mitad la raya, cada uno
vale 10 tantos.

e Si la bola después de golpear los bolos derriba el cuatro y sobrepasa la raya, puntia
4 tantos mds.

e Cuando se birla, por cada bolo tirado, se suma un punto.
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Donde se juega

Aunque esta modalidad es caracteristica
de la comarca leonesa de la Maragateria, tam-
bién se jugaba en otras localidades del entorno de
Astorga. En La Cepeda, se practica una variante recogida, al menos, en
Brariuelas, Montealegre, Ucedo y Manzanal del Puerto. Hoy solo se juega
de forma testimonial, durante algunas fiestas patronales.

Existe una gran diversidad en las
formas de practicar este juego, por lo
que resulta casi imposible establecer
unas normas generales. Se recoge aqui
la forma de jugar en algunos pueblos
cepedanos integrados en Cuatro Valles,
como es Manzanal del Puerto.

Objetivo

Consiste en intentar golpear los
bolos situados sobre una laja de pie-
dra, con la bola, de manera que éstos
pasen las diferentes rayas. En funcion
de la distancia conseguida, obtendran
una puntuacion distinta.

Elementos

Los bolos: se utilizan 9 bolos de
madera de “tuérgano” (raiz de brezo),
de forma similar a un pequerio barril, y

unas dimensiones de 10 cm de alto por 4 cm de didmetro en las bases del bolo y
de 6 cm de diametro en el centro (barriga). El dia antes de la partida se meten en
agua para que la madera se embeba y las posibles resquebrajaduras que hayan
aparecido se cierren, evitando asi que el bolo se rompa al recibir los sucesivos

impactos de las bolas.

Las bolas: en forma de prisma rectangular y de madera de roble, su tama-
fio es de 20 cm de largo y 10 por 7 cm de lado, con un peso de entre 800 y 900

gramos.

Los mayored transmiten importantes valores a los mds jovenes cuando Jue-

gan juntos en la bolera. Cln buen jugau’or no

s6lo debe ser habil para cbtener la mdxima
puntuacién; ante todo debe ser honrado y
no hacer trampad, amable con los )fomdferod
que vienen a jugar con él, serenc ante unos
edpectaa[ored inquietos y ccmprametialo para
procurar el bien de su equipo.



Bolera

Cuentan los mayores que antafio se jugaba en

. zonas de tierra, caminos y plazas, cualquier sitio era

- bueno para pasar la tarde jugando en buena compariia

y apostando unas jarras de vino. Pero la llegada del

asfalto a las zonas rurales obligé a trasladar el juego a
las eras, como ha ocurrido en Manzanal.

_ Enla bolera se identifican los siguientes elementos:

' - La zona de lanzamiento: donde se aprecian

. .. dos pequefias pozas, una para situar el pie del que se

. vale el jugador para tomar impulso en el tiro y la otra

. donde el tirador apoya su otro pie para mantener el

- equilibrio al finalizar el lance.

e - La piedra: se utiliza como base para pinar los
. bolos. Suele ser una piedra de rio de unos 50 cm de
- ancho, 90 cm de largo y 15 cm de grosor. Esta va ente-

rrada de manera que sélo sobresale unos 3 cm del suelo

y queda ligeramente inclinada hacia la zona de tiro.

En su superficie, presenta nueve pequerfias hendiduras

circulares dispuestas en tres lineas diagonales, donde irdn colocados los bolos.

- Las rayas: son cuatro lineas rectas perpendiculares a la longitud de la
piedra y situadas a 10, 15, 25 y 50 metros de distancia de la misma.

Antiguamente, las marcas correspondientes a la zona de lanzamiento y las
rayas, se realizaban en la tierra con un palo. Actualmente, las rayas se marcan
sobre la hierba con pinturas de colores perfectamente visibles y las pozas se pre-
paran con cemento.

Normas y puntuacion

Las partidas se suelen disputar indivi-
dualmente o en grupos de 3 personas. Si se
juega por equipos, cada jugador tira una sola
vez en cada juego. Si se juega individualmen-
te, cada participante tira tres veces. La partida
consta de 6 a 8 juegos y se juega al mejor de
tres partidas.

Puntuacion:
e Si la bola no derriba ningtin bolo se denomi-
na “jata” o “zorra” y no puntia nada.
e Si la bola golpea los bolos, se asigna la si-
guiente puntuacion:

- 1 punto por cada bolo derribado que no pase de la raya de 10

- 10 puntos si queda entre la raya de 10 y la de 15

- 15 tantos si el bolo tirado queda entre la raya de 15 y la de 20

- 25 puntos por cada bolo que para entre las rayas de 25 y 50

- 50 tantos si el bolo sobrepasa la raya de 50
e Si el bolo derribado queda sobre alguna de las rayas, su puntuacion serd el valor
asignado a las mismas.
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de punteva

a tarusa o tanga

Se trata de un juego de lanzamiento muy extendido en Espafia; en Ledn se
conoce por tarusa.

La tanga o tarusa es una
pieza de madera formada por e
dos troncos de cono unidos - | o . 8 \_
con un anillo. El toston
o tejo es un disco me-
tdlico y la chapa es
la pieza que se
coloca encima de
la tanga. Con
estos  elemen-
tos y al menos
dos jugadores
dispuestos  a
entretenerse un
rato, puede dar
comienzo la par-
tida.

El  objetivo es | At T 5o . 2
9 ¥y 2 = . 3 ! = T
intentar que el toston A g S e LR L T
derribe la tanga y se quede - A ST T e :
mds cerca de la chapa que ésta de “a

la tanga. Para ello la tanga se dispone sobre
una superficie lisa de tierra; debe permanecer vertical y en-
cima de ella se coloca la chapa o, en su defecto, una moneda. El tiro se efecttia
desde una distancia de 20 metros, pudiendo resultar las jugadas siguientes:
- el jugador lanza los dos tostones y falla, obtiene 0 puntos
- el jugador falla con el primero, pero con el segundo impacta en la tanga
derribandola. Si ninguno de los dos tostones lanzados queda mds cerca
de la chapa que ésta de la tanga, obtiene 2 puntos; a esta jugada se la
denomina “hacer cama”. Pero si alguno de los dos tostones lanzados que-
da mds cerca de la chapa que ésta de la tanga, obtiene 4 puntos, jugada
denominada “hacer todo”
- el jugador lanza el primer tostén y “hace cama”. Dejando todas las pie-
zas tal y como hayan quedado, lanza el sequndo tostén. Si tras lanzarlo
consigue que cualquiera de los tostones quede mds cerca de la chapa que
ésta de la tanga se dice que “ha sacado la cama” y obtiene dos puntos
mds. En total 4. Si no lo consigue sélo obtiene los dos puntos del
primer toston
- el jugador lanza el primer toston y “hace todo”,
obtiene 4 puntos y como ha hecho el mdximo,
vuelve a colocar la tanga en pie con
la chapa encima; le queda lan-
zar el otro toston.




La llave

Juego individual o colectivo que se practica con la
llave, un eje de hierro de 1,20 metros de alto con tres
aspas giratorias de distintos tamarios, y las fichas o te-
jos, unos discos metdlicos de unos 200 gramos de peso
que se emplean como proyectiles.

La llave debe ir clavada en el suelo y es necesario
hacer punteria en ella con las fichas. Dependiendo del
aspa a la que se acierte, la puntuacion variard:

- 1 punto en el eje

- 5 puntos en el aspa grande

- 10 puntos en la mediana

- 20 puntos en la pequefia

- Las fichas rebotadas son nulas

Es juego frecuente en espacios cerrados, por lo que
se juega en cualquier época del afio; finalizada la parti-
da, los perdedores invitan a lo acordado previamente.

Ed lzerraa’ura

Cuando las caballerias abundaban, era frecuen-
te encontrar grupos de amigos jugando a la herradu-
ra cerca de la fragua, mientras el herrero calzaba a los
caballos.

Una barra clavada en el suelo con un badil para
marcar dos circulos concéntricos y algunas herraduras vie-
jas son suficientes para jugar. Situados a una distancia de 12
metros, cada jugador lanza 10 herraduras .

para intentar tocar la barra y dejar las herraduras lo
i mds proximas posible a ella.

-




Ea ca[va

Deporte ancestral, se tiene cons-
tancia de juegos similares en los pueblos
peninsulares anteriores a la dominacion.
romana. Con algunas variaciones, como
jugar con un cuerno, era también fre-
cuente entre los pastores.

Consiste en lanzar una pieza de pie-
dra o de hierro de forma cilindrica u ova-
lada llamada marro para intentar derribar
otra pieza, la calva, que puede ser de made-
ra (encina, roble) o piedra.

Son numerosas las variantes de este juego. En Omana se jugaba a la chita
o calva, siendo ésta un palo de madera resistente, con tres o cuatro patas que se
apoya en el suelo; desde una distancia de 10-12 metros, el tirador intenta derri-
barla con otros palos cilindricos, conocidos como gallatas o garrotes. En el Alto
Bernesga se jugaba al calvo, cuya tnica diferencia con la chita es que el objeto a
derribar se sitta dentro de un circulo.

En Vegacervera, jugaban al calvo y a una variante llamada picalvo, en la
que el elemento a derribar era una raiz de escoba custodiada por el gorre, guar-
didn que impedia la entrada de los jugadores al circulo atizdndoles con un tapin.

En Laciana se hace atin mds patente el origen pastoril de este juego, al em-
plear como calva un cuerno de res o de macho cabrio que se clavaba en el suelo.
Posteriormente, marcando una distancia convenida, se lanzaban los proyectiles
intentando derribarla; el que mds dianas obtuviese era el ganador.

Otra version practicada no sélo en el Alto Sil sino extendida también por
Babia y Omaria es la mariquita, en la que una piedra alargada y estrecha con
una base suficientemente ancha que le permitia mantenerse de pie, da nombre
al juego.




£a rarna

Concentracioén, habilidad y
punteria son la clave de este popular <%
juego. La mesa posee varios orificios,
asi como distintos elementos en los
que se deben introducir diez fichas o
discos metadlicos. Algunos agujeros tie-
nen obstdculos, por eso la puntuacion
obtenida varia: la rana cuenta cincuen-
ta puntos, el molino veinticinco, el puen-
te diez y el resto cinco puntos. Como es de
suponer, gana el jugador que consiga mayor
puntuacion.

£a monterilla

También vinculado a costumbres pastoriles,
mientras las ovejas sesteaban, los pastores pasa-
ban el rato apostando algtin cordero.

Antiguamente se jugaba con una
montera o boina y con tantas garro-
tas como personas participasen. Uno
de los jugadores tiraba su boina lo mds
lejos posible y después, todos los contrincantes lanzaban sus garrotas intentando
tocar la boina y/o alejar las garrotas de sus adversarios de la misma. Ganaba
quien hiciera diana sobre la montera, y si no lo conseguia nadie, el ganador era
el que mds se acercaba.

Hoy se puede jugar individualmente o por parejas. Para jugar, se colocan

dos monteras boca abajo, frente a frente, con

. una separacion de 30 metros. Los jugadores

se sittian detrds de una para lanzar hacia la

otra. Primero, tiran todos los participantes a
una montera y luego a la otra.

Si la cachava cae sobre la boina, se lla-

ma “monterilla” y vale dos puntos; si ninguna

= cachava toca la montera, gana el jugador de la

" cachaba mds préxima a la misma; esta jugada

vale un punto. El tanteo de la partida se pacta

antes de iniciarla y gana el equipo que antes logre

hacerlo. El orden de participacion de los jugadores

se establece lanzando a la montera una vez y el que

haga “monterilla” o en su defecto, el que mds cerca
quede, lanza el primero.

Otra variante es jugar con una sola boina y
10 garrotas. En este caso solo puntta la
“monterilla”, que vale 1 punto.




’-l
dirasoga
Aungque se trata de un juego tradicional muy arraigado en toda la Cordillera
Cantabrica, es también un deporte, incluso considerado olimpico en 1900 en
Paris y durante las cuatro ediciones siguientes. Se basa en demostrar la fuerza
de las seis u ocho personas que, en cada extremo de la soga, conforman los dos
equipos competidores.

El material necesario es una cuerda de 32 m de longitud como mdximo,
con una sefial en el centro, que puede ser un pafiuelo rojo atado. Se hacen en
el suelo tres lineas paralelas separadas entre si 2 my en la cuerda se anudan dos
paiiuelos blancos equidistantes del rojo. Al comenzar la competicién, la cuerda
debe estar tensa y el pafiuelo central debe coincidir con la linea media.

Cada equipo tira con fuerza de la cuerda, intentando arrastrar al equipo
contrario hasta que uno de los pariuelos blancos pase sobre la linea mds alejada
de él. Si se consigue, se gana una serie. Luego cambian de lado los equipos y se
realiza la segunda serie. Para ganar una tirada, hay que ganar dos series.

il garrote
Juego practicado en algunos pueblos del Alto Bernesga, como Buiza y Cas-
cantes.

Para jugar sélo hacen falta dos personas, que deben asirse con fuerza, cada
una por un extremo de un palo de aproximadamente metro y medio de longitud.
Cada contrincante deberd intentar tirar al otro o hacer que suelte el “garrote”.



. de habilidad en of tiabaje

arrera ale [eclzerad

Este juego recuerda las carreras protagonizadas por los ganaderos con las
lecheras de 35 litros. Se trata de correr con una lechera en cada mano, la mayor
distancia posible, en un tiempo determinado y sin apoyarlas en el suelo, demos-
trando velocidad y resistencia. En la actualidad, las lecheras se han sustituido por
cilindros macizos de ese mismo peso.

Se puede establecer un circuito al que se afiaden variantes: a resistencia, a
peso, para distintas edades, etc.

Los expertos recomiendan sujetar con fuerza las lecheras para que no resba-
len y dejar los brazos muertos sin que el peso llegue a tocar el suelo.

£anzamienfo d’e barra

Sencillo entretenimiento que consiste en lanzar con fuerza,
lo mas lejos posible, una barra de hierro de aproximadamente 6 o 7 kilos con los
extremos aguzados para que se pueda clavar en el suelo.

Puede que fuera un juego de competicion entre los trabajadores de las can-
teras, pues las barras eran utilizadas como barrenas. En algunos pueblos del Alto
Sil o de Babia se utilizaban para estos lanzamientos las barras de metal que
empleaban los molineros para mover la piedra del molino, aunque en ocasiones
también se usaban los garrotes de menor peso o la reja del arado romano. Se
trata de un deporte muy extendido no sélo en Ledn, sino en toda Esparia.




La cucaia :

Un poste de cuatro o cinco
metros de alto, embadurnado
de jabén o sebo, con un pre-
mio en su extremo, es uno
de los juegos mds divertidos
en cualquier fiesta popular.
Sin ningun sitio donde po-
der asirse, los concursantes
trepan por el resbaladizo
tronco, de forma que la
mayoria de ellos caen una
y otra vez, escuchando las
risas y ovaciones del publico
cuando parece que el trofeo
estd al alcance de la mano.
Gana quien consigue alcan-
zar el preciado botin: botellas
de licor, jamones, chorizos, un
gallo, un cordero..., depende de la costumbre local.

Cuando la necesidad acabia en juege

Ead zancad

Cuando las continuas crecidas de los rios impedian el mantenimiento de
puentes y pasarelas, la mejor forma de vadearlos era con un par de zancas o
zancos. Son muchos los lugarefios que, todavia hoy, las manejan con habilidad
y coordinacién, pero para los menos expertos resulta un reto permanecer en equi-
librio el tiempo suficiente para recorrer una determinada distancia; aunque con
dedlicacion y emperio se consiguen controlar estos Utiles aparejos que tanto se
usaron en el pasado para mantener los pies alejados del agua. El entrenamiento
se iniciaba desde nifios, que usaban como distraccion lo que luego se convertiria
en una herramienta. Hoy han quedado en desuso, pero en algunas zonas se han i
rescatado del olvido para convertirse en un elemento mds ludico que atil y pasar
un buen rato rememorando prdcticas de otro tiempo.




(Hay quién Cuche?
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Aunque es el deporte popular leonés por excelencia, solo estd plenamente
arraigado en algunas de las comarcas que conforman el territorio de Cuatro Va-
lles. Se practica en los pueblos de las cuencas del Torio y del Bernesga, donde no
falta en el programa de las fiestas de Manzaneda de Torio o en romerias como la
de Camposagrado.

En Omania, Babia y Luna existe otra modalidad de lucha, similar a la astu-
riana, llamada valto, que se diferencia en la forma de agarre de los contrincan-
tes, que en lugar de hacerlo por el cinturén, se hace entrelazando las manos por
detrds de la espalda. En La Cepeda se conoce una variedad de éste conocida allf
como valtio o aluche.

Cuentan algunas tradiciones que los pastores resolvian asi algunas disputas
por los pastos y han sido ellos los transmisores de este deporte hoy federado.

Antiguamente, la lucha leonesa o aluche, se desarrollaba dentro de un cir-
culo de combate llamado “corro”, formado de manera espontdnea por vecinos y
dficionados en alguna pradera. Uno de los luchadores salia al centro del corro y
lanzaba el reto al grupo al grito de ;hay quien luche? Los jugadores no disponian
de ninguna indumentaria especifica; simplemente se quitaban la chaqueta y se
descalzaban. El luchador que, con “maias”, fuese capaz de tumbar en el suelo
a su adversario, salia vencedor y sequia en el corro hasta que alguien fuese capaz
de derribarlo.
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La lucha es tan antigua como el ser humano. Los aluches retinen a nifios y
mayores para disfrutar de un espectdculo en el que dos luchadores se esfuerzan
por dejar bien alto el pabellén del pueblo, sobre todo, en las fiestas de las loca-
lidades vecinas. La emocion que se vive en los corros siempre fue muy intensa, y
las mejores marias eran una valiosa herencia que antiguamente se transmitia en
la familia.

En la actualidad, la Federacion de Lucha Leonesa establece el reglamento
que rige las competiciones. Los jugadores deben vestir pantaldn corto, camiseta
deportiva e ir descalzos. El cinturén de cuero sirve para que los adversarios se
puedan agarrar con las dos manos. El objetivo es hacer que el contrincante toque
el suelo con cualquier parte de la espalda, con lo que se obtendrd una caida.
Cada vez que ésto ocurre, el luchador que queda en pie, obtiene puntuacion. Si
se consigue que toque el suelo con el vientre o los brazos, se logra media caida.
También otorga media caida al adversario el hecho de soltarse del cinturén sin
motivo. Gana el primero que consigue 2 caidas.

Tanto antes como ahora, la lucha leonesa despierta pasion
entre luchadores y espectadores.




Aun considerados tradi-
cionales, muchos de los_
juegos recogidos en este
cuadernillo no surgie-
ron tal y como han lle-
gado hasta nosotros.
Su evolucion es una
constante que, sin duda,
se manifiesta en su enorme
variabilidad geogrdfica, en sus
distintas normas, en los elementos \
empleados para el juego o en su léxi- |
co. Estos cambios, producto del contexto |
en el que se han desarrollado, siguen pro- |
duciéndose en la actualidad, donde son mu- 1 f
chas las variables de cambio a considerar. La
evolucion de los juguetes y las nuevas formas
de juego son un reflejo del continuo cambio
que experimenta la sociedad.

El abandono de los pueblos, la mecani- ; zacion de las
tareas del campo, el asfaltado de las calles, la vida urbana... han
supuesto cambios muy acusados, y muchas veces irreversibles, en

la relacion con nuestro entorno inmediato, que han relegado al olvido juegos vin-
culados al trabajo, a la vida rural y a un marco de relaciones sociales propias de
ese ambito, en el que buena parte de la vida se hacia “en la calle”.

Y aunque en muchos casos se tiende a homogeneizar el juego con la fina-
lidad de simplificar su desarrollo a la hora de realizar competiciones deportivas,
resulta muy enriquecedor recuperar y conservar las reglas, la terminologia, los
elementos originales o cualquier otro aspecto de las diferentes variantes locales de
cada juego. También forman parte de la identidad de los pueblos y las gentes que
conforman Cuatro Valles.




Este manual no habria sido posible sin la colaboracion de muchas personas,
a quienes expresamos nuestra mdas sincera gratitud.

Dedicamos un reconocimiento especial a:

J. Emilio Fernandez y Arturo Bascones, de la Diputacion de Ledn
Florentino Rubio y Teodomiro Martinez de la bolera de San Francisco
Adolfo Cabezas de Manzanal del Puerto; Jesiis Alvarez, Amaro Sudrez ¥ Gumer-
sindo Zumalacarregui, de Luna; Francisco Alonso, Armando Fdez, Enrigue Freire y

César Garcia de Laociana

¥ en general a los encargados, jugadores y espectadores que acuden con asiduidad
a las boleras de Robles de Laciana, Cifiera de Gorddn, Vegarienza, Riello, Canseco,
Ferreras, Poligono X, Nocedo, San Francisco y San Marcos.

Agradecer también a los pobladores de las comarcas de Cuatro Valles, que han

sabide mantener algunos de sus juegos, por haber rescatado sus recuerdos para
hacer legar este legado a todos los que ahora sentimos aficion,
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