PRESENTACION

ﬂo U ggé ‘R%?*\k’ ﬁ’i&ﬁ:ﬁﬁ““

X060S DEPORTE MIUSICA

tradicionais gastronomia concertos




1.

Presentacion del Organizador
La asociacién deportiva “Colectivo Hercules” con CIF G72822158 organiza los
dias 28,29 y 30 de junio las “I Olimpiadas rurales de Galicia” en Friol (Lugo).

Olimpiadas Rurales de Galicia en Friol

Las olimpiadas rurales “Ayuntamiento de Friol” nacen de la inquietud de un
colectivo juvenil el cual vive el deporte, las experiencias y el turismo. Estas
olimpiadas intentan recuperar los juegos tradicionales de los pueblos.

Ademas de competir por alzarse con la victoria el objetivo es pasar un fin de
semana distinto y divertido en el que habra muchas experiencias las cuales
dejaran un buen sabor de boca tanto a los participantes, como a los
acompafantes y también al pueblo.

Cada equipo esta formado por un numero entre 12 y 20 personas mayores de
16 anos (hay que tener en cuenta que en algunas pruebas participaran 6
chicas y 6 chicos). Es obligatorio que sean minimo 6 chicas y minimo 6 chicos, a
partir de este nimero minimo de participantes de cada sexo se pueden sumar
participantes de cualquier sexo sin ninglin condicionante. Todos estos equipos
ademas de los participantes podran acompafiarles amigos y allegados, eso
unido al publico que se concentrara para ver esta competicion haran que ese
fin de semana en el pueblo halla un ambiente uUnico.

A cada equipo la organizacion le proporcionara una camiseta de un color
diferente cada equipo con un numero a la espalda para cada participante. Los
acompafantes de los equipos podran solicitar a la organizacién camiseta igual
que la de su equipo.
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Como ubicacién creemos que Friol es el sitio idéneo ya que aunque sea un
ayuntamiento rural tiene un ndcleo urbano marcado, las instalaciones
perfectas para organizar este tipo de actividades (piscina, pabelléon, campo de
futbol, lugar para acampar, etc...) y a 20 minutos en coche esta Lugo para



poder dar hospedaje a visitantes que no lo den encontrado en el
ayuntamiento y/o en casas rurales cercanas.

Este primer afo planteamos las Olimpiadas Rurales de Friol con un maximo de
24 equipos aunque si fuera necesario podriamos ampliar plazas.

Estos equipos no abonaran inscripcion, solo abonaran una reserva de plaza
por un importe de 200€ cada equipo que una vez que lleguen se les
devolveran en tokens para consumir en la hosteleria o tiendas locales.

Las inscripciones una vez que tengas el equipo formado podran hacerse en
www.championchipnorte.com, en el email colectivohercules@gmail.com
también puedes inscribirte o consultar cualquier duda que tengas al igual que
en el teléfono 622441421.

Todos los integrantes de los equipos durante el fin de semana estaran
cubiertos por un seguro de accidentes con cobertura ilimitada ademas de
disponer la organizacion un seguro de responsabilidad civil por un importe de
1.2M

Para dormir cada equipo es libre de gestionarlo por su parte pero también
habilitaremos una zona de acampada, una zona camper en donde se podra
venir con autocaravana o furgoneta camperizada y habilitaremos un pabelldn
(los equipos tendrian que traer esterilla o colchoneta y saco de dormir)

Ademas de todas las pruebas que ocuparan la gran parte del tiempo y las
detallaremos en el siguiente apartado todo el fin de semana en el pueblo se
vivird un ambiente festivo en el que habra conciertos, charangas, djs,
animacion, concursos, sorteos, etc...

El fin de semana comienza el viernes por la tarde y como en todos los juegos
olimpicos empieza con la gala inagural en la que todos los equipos desfilaran
por el pueblo hasta llegar a la plaza central en la que estard situado el
escenario y ahi nuestro speaker ira presentando y mandando subir a todos los
equipos al escenario. A partir de la gala inagural se celebraran las dos primeras
pruebas, al finalizarlas, los equipos tendran tiempo para ir a cenar antes de
gue empiece el primer concierto del fin de semana.

Tanto el sdbado como el domingo por la manana, al toque de diana, habra un
desayuno conjunto para reponer fuerzas en el que los participantes
degustaran gratuitamente los mejores manjares de la zona, queso, pan, leche,
embutidos, fruta, etc....

Todo el fin de semana, el pueblo estara animado por charangas, las cuales
mientras los equipos se enfrentan a las distintas pruebas animaran al pueblo y
cuando estos equipos hagan una pausa para comer y cenar estaran cerca de
ellos haciéndoles pasar buenos momentos de ocio y diversion.


http://www.championchipnorte.com/
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El sdbado por la noche se celebrara el segundo concierto del fin de semana.
Tanto el del viernes como el del sdbado serdn de grupos de musica espafiola
conocida para que ademas de disfrutarla los equipos puedan disfrutarla todos
los acompaiiantes, independientemente de su edad, los vecinos de Friol y todo
el mundo que venga a disfrutar de este fin de semana “distinto, deportivo y
divertido”

Al acabar estos grupos de musica tanto viernes como sdbado, habra un dj
hasta las 2:30 am para que esta hora sea la tope para que los participantes se
vayan a descansar para levantarse al dia siguiente temprano para enfrentarse
a las pruebas.

El domingo después de celebrarse por la mafiana las Ultimas pruebas, serd la
gala final con entrega de premios, sorteos agradecimientos y despedida.

Despues de la entrega de premios y al ritmo de charanga pondremos punto y
final a las 20:00 esperando que haya sido el fin de semana sofiado por todos.

Inscripciones

Para realizar las inscripciones, el capitan o capitana de cada equipo tendrd que
tener los datos de todos sus compafieros (fecha de nacimiento, DNI, nombre y
apellidos, talla de camiseta, teléfono y teléfono de contacto)

Recordamos que los equipos tienen que ser de entre 12 y 20 miembros y para
gue haya equidad la diferencia entre el nimero de hombre y de mujeres serd
como maximo de 1

Una vez que tenga todos los datos de sus compafieros/as en la pagina de
www.ccnorte.com podra inscribir el equipo y sera donde haga el pago de los
200€ de fianza que se cobra a cada equipo. Ese importe sera devuelto el fin de
semana de las Olimpiadas en tickets para poder gastar en el pueblo.



http://www.ccnorte.com/

4. Pruebas
1. Zancos

Este juego consistia en andar en la calle sobre los zancos, haciendo
carreras. Los zancos se hacian con un tronco que tenia forma de horquilla,
mas tarde lo mas frecuente era ver a los niflos con zancos hechos de latas
de conserva a las que les hacian dos agujeros y les ataban unas cuerdas lo
suficientemente largas como para que, una vez puestos los pies sobre las
latas, les llegaran a las manos, con las que las sujetaban.

En las Olimpiadas los zancos serdn de madera. La altura de los zancos serd
la misma para todos los participantes. La organizacién los pondrd a la
disposicidn de los participantes. La prueba consistird en una carrera de
velocidad, el terreno no sera liso, sino que habrd cambios de pavimento y
pequefios obstaculos. Habra dos recorridos claramente diferenciados:

-Un recorrido de 70 metros, sin obstaculos.

-Un recorrido de 55 metros, con dos obstaculos: 4 rollizos de madera de
unos 10 centimetros de didmetro en el suelo, colocados con una
separacion de 1 metro entre ellos, que habra que pasar por encimay una
rampa de 5 metros de longitud, con una pequefia inclinacién de subida y
bajada.

Cada corredor debera elegir por qué recorrido quiere hacer su carrera
antes de dar la salida. En el caso de que elijan el recorrido con obstdaculos,
el corredor obtendra una bonificacion que restara 15 segundos al tiempo
gue invierta en realizar su carrera.

2. Tiradores
El tirachinas es un objeto compuesto de una horquilla de madera a la que
se le ata una goma y se utiliza con piedrecillas o chinos. Es un juego muy



antiguo del que no se podria precisar su origen. Los tirachinas los
empleaban los nifios para intentar matar pdjaros. Casi siempre jugaban con
ellos poniendo un blanco que solia ser una botella o lata a la que tiraban
para darle. Actualmente es un juego que se ha recuperado y se practica en
fiestas populares y competiciones de tiro al plato o tiro a un blanco.

En las Olimpiadas Rurales utilizaremos tirachinas de competicién, que la
organizacién pondra a disposicion de los participantes, al igual que la
municidn, que en este caso sera de bolas de cristal.

Se prepararan dos canchas de tiro formadas por una estructura metdlica,
con una lona, en la que se colocardn 51 platos, divididos en cuatro zonas
cada una. En cada cancha de tiro participara un equipo, de manera que dos
equipos jugaran al mismo tiempo.

3. Lanzamiento de adoquin
Esta prueba consiste en lanzar un adoquin de granito lo mas lejos posible.
El peso del adoquin serd de 3 Kg en la competicién masculinay de 1 Kgen
la competicién femenina
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Carrera de sacos

La carrera de sacos es un juego muy popular entre los niflos y mayores de
todo el mundo. Para su desarrollo tan solo son necesarios unos cuantos
sacos de tela (los de papel no sirven) y terreno suficiente para saltar.

Modalidades de carreras de sacos:

-De velocidad: Metidos en los sacos, se trazan dos lineas paralelas a cierta
distancia. En una se colocan los corredores y la otra sirve de meta. Vence el
gue antes llegue a la linea de meta cualquiera que sea el nimero de caidas
sufridas.

-De firmeza: Similar al anterior, pero el ganador es el que salve la distancia
entre las dos rayas con el menor numero de caidas.

-De resistencia: El vencedor serd el que llegue mas lejos de la linea de
partida de entre los que queden en pie. A medida que se vayan tropezando
y cayendo los corredores quedaran eliminados de la prueba. El vencedor
serd el ultimo jugador que quede en pie.

En las Olimpiadas Rurales realizaremos la carrera de sacos de velocidad,
combinada con la de firmeza, ya que si se tendrdn en cuenta las caidas en
este caso. Ademas, en estas Olimpiadas, la carrera sera de relevos entre los
componentes de cada equipo. La distancia entre las dos lineas de salida y
meta sera aproximadamente de 200 metros.

5. Garrote



El garrote es un juego en el que sin hacerse daino dos participantes se
pondran frente a frente sentados enfrentando los dos pies de cada uno con
los dos pies del contrario y agarrados a un palo con las dos manos, cada
uno tirara hacia si mismo del palo e intentara poner de pie al contrincante,
cuando uno de los dos lo consiga sera el ganador.

6. A caballo
A caballo es un juego tradicional que se jugaba en la calle desde hace
mucho tiempo y cuando el tiempo lo permitia.
El juego consistia en que el nifio que empieza a jugar se agacha, doblandose
por la cintura, apoyando los codos sobre las rodillas o muslos y el siguiente
salta sobre él para después colocarse en la misma posicion a un metroy
medio aproximadamente del primero, el siguiente salta a los dos que
estaban agachados y se sitia como ellos. A continuacidn, el siguiente salta
a los tres y asi sucesivamente.Cuando todos han saltado y se encuentran
agachados, el primero empieza de nuevo a saltar.
En el caso de las Olimpiadas Rurales, en la competicién de a caballo se
realizardn dos carreras de a piola.Cada calle tendra sefialadas 24 lineas, que
marcaran la posicion en la que debera situarse cada participante de la
prueba. Cada equipo debe hacer un recorrido sélo de ida en su calle
correspondiente, es decir, cada equipo debera saltar sobre 24 lineas en su
carrera



7. Cucaina
El juego de la cucaia consiste en escalar un palo circular hasta una altura
de cuatro metros y tocar una campana.
Va por tiempo y ganar el equipo que menos tiempo emplee de media en
llegar a la cima.

8. Mizos
El desarrollo del juego consiste en tener cuatro tacos alineados y
enumerados:

Desde la linea de tirada al tacon? 1 1.5 metros

Desde el tacon? 1 al tacon? 2 1.5 metros
Desde el tacon? 2 al tacon? 3 1.5 metros
Desde el taco n? 3 al tacon24 2.5 metros

La linea de validez de la tirada coincidira con la situacién del tacon? 4. Si la
bola no supera la ultima linea, situada a 7 metros de la linea de tirada, no
tendra validez la tirada, es decir, la puntuacion sera cero.

Cada jugador intentara derribar el nimero maximo de palos en cada una de
sus rondas



9. Cintas
La carrera de cintas es un juego tradicional al que aun se juega en la
actualidad, que tiene su origen en la década de los 50. Antiguamente la
carrera de cintas se disputaba en “burro” y se usaba un palo largo con
punta para intentar atrapar el maximo nimero de cintas posible. En la
actualidad los nifios utilizan sus “bicicletas” y boligrafos en las manos para
coger las cintas.

Para el desarrollo del juego se colocaban dos hierros en posicion vertical
gue se unian con un alambre. El alambre se llenaba de carretes, que
giraban alrededor de él y en cada carrete se liaba una cinta, a la que se
cosia una anilla en el extremo. Las cintas se enrollaban en los carretes
completamente y sélo se dejaba ver la anilla. Una vez preparada la
estructura con las cintas, los nifios se montaban en sus bicicletas y con Ia
ayuda de un boligrafo tenian que atrapar el maximo de anillas posibles.
Cuando tiraban de la anilla, toda la cinta se desenrollaba rapidamente. Los
niflos debian pasar rapido bajo las cintas, ya que, si iban despacio para
intentar coger una anilla de forma segura, alguien les movia la estructura
de hierro para evitar que hicieran trampa. El que mas cintas atrapaba era el
ganador. Ademas, otras veces, cada cinta tenia escrito un nimero con una
cantidad de dinero, que obtenia el que cogiera la cinta al terminar el juego.
En el caso de las Olimpiadas Rurales, la organizacién preparara las
estructuras con los carretes y las cintas, y también las bicicletas y los cascos
gue deben usarse en la carrera, ademas de los palos con los que deben
coger las cintas. En este caso, en cada estructura habra cuatro tipos de
cintas, que valdran 1, 2, 3 y 5 puntos. Estas cintas podran diferenciarse a la
vista por el color y por el tamafio de la anilla, Las cintas con las anillas de
didmetro mas pequefio valdran mas puntos que las de mayor diametro.



10. Cuerda
La cuerda es un juego tradicional de todo el mundo en el que dos grupos de
nifios tiraban de una cuerda cada uno por un extremo y cuando la bandera
colocada en el medio de la cuerda traspasaba el terreno de uno de los
equipos era el que se proclamaba ganador.
En las olimpiadas rurales formaremos equipos de 8 personas de cada
equipo y se haran eliminatorias para asi poder puntuar a los mejores
equipos a aquellos que llegaban mas lejos

11. La carretilla
La carretilla es un juego que se practicaba en las calles o en el patio del
colegio desde hace mucho tiempo y cuando el tiempo lo permitia.

Era imprescindible jugar por parejas, ya que uno de los ninos hacia de
carretilla y otro de porteador.



En el caso de las Olimpiadas Rurales, la competicidn de la carretilla serd una
carrera con relevos de carretilla. Se realizardn tres carreras masculinas y
otras tres femeninas.

Cada calle tendra sefialadas 6 lineas. La primera linea sera la de salida, en la
gue debe estar situado el participante que vaya a actuar como primera
carretilla.

El porteador se situara a una distancia de un metro detrds de la primera
carretilla. En las lineas 2, 3, 4 y 5 estaran situados los participantes que
vayan a actuar de carretillas relevos y la sexta linea sera la de meta.

Cada equipo debe hacer un recorrido sélo de ida en su calle
correspondiente, en el que el porteador serd siempre el mismo y los otros
cinco participantes se iran relevando, haciendo de carretilla.

12, Sillita de la reina
La sillita de la reina es un juego que necesita de tres personas para formar
un equipo, ya que dos personas llevaran cogida a la tercera del equipo. Dos
jugadores cruzaran los brazos por delante y se daran las manos, de manera
gue los brazos queden entrelazados, a esto lo llamaremos el trono o sillita,
sobre la que ird sentada la reina, que sera el tercer jugador. Una vez
sentada la reina en la sillita o trono, los dos jugadores que estan formando
la silla comenzardan la carrera teniendo en cuenta que el jugador que hace
las veces de reina no podra bajar en ningin momento de su trono, excepto
en los casos en que la prueba lo requiera.
La carrera de las Olimpiadas Rurales sera un recorrido a lo largo de un
circuito con diferentes obstdculos y pruebas.




13. Comba
La Comba es un juego popular al que se ha jugado desde hace mucho
tiempo y al que se juega en la actualidad, principalmente entre las nifias. Es
un juego que soélo necesita una cuerda y al que se suele jugar en la calle,
cuando el tiempo lo permite.
En las Olimpiadas Rurales se jugard de la siguiente forma: Dos miembros de
un equipo cogen los extremos de la cuerda para dar a la comba y las demds
se ponen en fila y pasan la cuerda saltando, una vez que estén los otros seis
miembros del equipo dentro de la cuerda se cronometrara hasta que
pierdan y consistira en hacer el mayor tiempo posible.

14. Cantaros
El Porteo de cantaros es una prueba que requiere de una gran habilidad y
equilibrio, por lo que puede considerarse una de las pruebas mas
complicadas de las Olimpiadas Rurales. Este juego deriva de la necesidad
gue se tenia en la antigliedad de ir a por agua a las fuentes publicas,
cuando no se disponia de agua potable en las viviendas. En esa época, era
funcién de la mujer recoger cada mafiana el agua necesaria con el cantaro
en la cabeza.



Esa necesidad ha derivado en un juego que, basicamente, consiste en llevar
un cantaro sobre la cabeza, apoyado en una roilla y trasladarlo a lo largo de
un recorrido sin que el cantaro caiga a suelo y sin ayudarse con las manos
para sujetarlo.

El circuito que deberdn recorrer los participantes tendra dos partes. En la
primera parte del recorrido un miembro de la pareja, el hombre o la mujer,
debera extraer agua de un recipiente, mediante un cubo para llenar uno de
los seis cantaros del carro. Estos seis cantaros estaran colocados en un
carro tipico con agujeros. El participante debera coger un cantaro del carro,
llenarlo en la fuente y volverlo a colocar en el carro, para después
empujarlo a lo largo de un recorrido. En este recorrido, los dos
participantes podran empujar el carro. Al final del recorrido habra una zona
marcada donde debera dejar el carro y coger el cantaro lleno. El
participante podra dirigirse a un barrefio situado junto a la zona de
colocacién del cdntaro, en el que podra vaciar parte o todo el agua del
cantaro, antes de llevarselo a su compafiero, que deberd situarse en la zona
de colocacién. El participante encargado de portear el cantaro debera
colocarselo sobre la roilla en la cabeza y podra ser ayudado por su pareja
en el momento de colocacién del cantaro sobre la roilla. En este momento
comienza la segunda parte del recorrido, en la que el participante
encargado del porteo del cdntaro intentara recorrer una determinada
distancia que le hard ganar tiempo en la prueba. En esta segunda parte del
recorrido el porteador tendra que optar por hacer el porteo del cantaro a lo
largo de una pista lisa o de una pista con obstaculos, ambas de la misma
distancia pero con distinta puntuacion. El final de este recorrido es un
abrevadero, donde debera vaciar el contenido del cantaro en caso de llegar
hasta el final.




ESTE DOSSIER ES UNA PRESENTACION DE LAS PRIMERAS OLIMPIADAS RURALES DE
GALICIA. EL REGLAMENTO CON LAS REGLAS Y PUNTUACIONES DE CADA JUEGO SE
SUBIRAN A LA PAGINA DE WWW.CCNORTE.COM DONDE SE HACEN LAS
INSCRIPCIONES PROXIMAMENTE.

TAMBIEN SE SUBIRA:

-A NUESTRA PAGINA WEB WWW.OLIMPIADARURAL.COM

-A NUESTRAS REDES SOCIALES
INSTAGRAM: @XOGOSRURAIS
FACEBOOK: OLIMPIADAS RURALES DE GALICIA

CUALQUIER CONSULTA ESCRIBAN AL CORREO COLECTIVOHERCULES@GMAIL.COM Y
TELEFONO 622441421
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