defienden El Veril

Las dos acudiran a la
manifestacion en Playa
del Inglés el préximo
dia 30 de noviembre
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del cementerio
viejo de Teguise

TENERIFE

Las cuevas de
Icod, centros de
interpretacion

La corporacién
municipal presenta
alegaciones al Plan del
Paisaje de Tenerife.

EL HIERRO

Organizan una
excursion por la
geologia islefia
La promueve el
Cabildo, el Consejo
Insular de Aguas y el
Instituto Geoldgico.

Luzverdedela gELEILERAE]
vertidos de la Cotmac al museo 7Y TeE
VENETEENEIGE  en la capital seran analizadas

Los vecinos de la zona

La revision del Plan

La joven Oriali Pérez
relata su experiencia
como 'vecina’ de los

difuntos de la villa

del Valle demandan
datos sobre las
posibles afecciones

General no concreta el
caracter arqueoldgico
del espacio a ocupar-

El Cabildo busca
impulsar el comercio
y favorecer el
consumo responsable.

Juegos canarios de inteligencia. La Fundacion Mapfre Guanarteme de Arucas expone 22 reproducciones
de tableros cuyo origen se remonta al mundo prehispanico » Atinan abstraccion, estrategia y concentracion

LA ESTRATEGIA EN UNA PIEDRA

La Fundacion Mapfre Guanarteme de
Arucas acoge hasta el proximo 26 de
noviembre la muestra Juegos tradi-
cionales de inteligencia en las Islas
Canarias, donde se retinen 21 repro-
ducciones de dameros, realizados a
mano y sobre piedra. La exposiciéon
es fruto de mas de veinte afios de in-
vestigacion de José Manuel Espinel.

PaTRICIA VIDANES / ARUCAS

Profesor de Primaria, técnico es-
pecialista Agrario e investiga-
dor de la cultura tradicional cana-
ria, José Manuel Espinel lleva mas
de veinte anos recopilando datos so-
bre la presencia de los juegos de in-
teligencia en el medio rural cana-
rio. Y todo fruto «de la pura casuali-
dad», cuando Francisco Garcia-Ta-
lavera, gedlogo y paleontélogo y en
la actualidad presidente del Orga-
nismo Auténomo de Museos y Cen-
tros de Tenerife, «encontré una pie-
dra con unas rayas» misteriosas.

A raiz de ese descubrimiento
fortuito «empezamos a investigar y
vimos que los viejitos jugaban a es-
tas cosas». Unos dameros de mas de
8.000 anos de antigtiedad y cuya pro-
cedencia se sitia «en el Norte de
Africa y la cuenca del Mediterra-
neo». Y de aquel mundo tuareg lle-
garon a la cultura guanche los jue-
gos de inteligencia, y hasta nues-
tros dias. Precisamente, la investi-
gacion llevada a cabo, entre otros,
por Espinel, se basa en el testimo-
nio de los mayores de todas las islas.
«Donde mas juegos de este tipo he-
mos encontrado es en Tenerife y
Fuerteventura, donde mas pastores
habia y donde mas tiempo tenian
para jugar». Por contra, los juegos
de inteligencia «se perdieron en la
Peninsula» hace siglos porque los
jugadores tenian que estar pendien-
tes de otros asuntos, «como la ame-
naza que suponian los lobos para
las ovejas, o los posibles ataques de
los moros», a lo que se suma que es-
tos pastores «también eran agricul-
tores».

En Canarias sin embargo «juga-
ban de cara a las cabras», y con todo
el tiempo del mundo para resolver
unos juegos que obligan a ejercitar
la mente y que mezclan «estrategia
y matematica», que imponen la abs-
traccion y concentraciéon y que, en
opinion de José Manuel Espinel, «le
pueden hacer sombra a la play».

INTERACTIVO

SE PUEDE
TOCAR

Juegos tradiciona-
les de inteligencia
en las Islas Cana-
rios es una mues-
tra interactiva. Su
artifice, el investi-
gador José Ma-
nuel Espinel, ase-
gura que «se pue-
de tocar e inten-
tar resolver» algu-
no de los juegos
propuestos. Y esa
es la idea de todo
el proyecto, que la
gente se implique
«y que estos jue-
gos no mueran»
con los mayores
que conocen sus
reglas. «Todo esto
se esta perdien-
do», dice Espinel,
que imparte talle-
res como los que
estos dias se de-
sarrollaran en la
sede de Arucas
de la Fundacién
Mapfre Guanar-
teme.

En Arucas. El investigador José Manuel Espinel muestra las reglas del juego de uno de los tableros de la muestra.

Todo natural

Variantes. Cuando se con-
templan los tableros ex-
puestos en Arucas lo pri-
mero que viene a la mente
es el tres en raya, «un jue-
go universal», apunta Espi-
nel. Y precisamente esa es
la base de los juegos «cua-
drados, rectangulares y re-

ESPACIOS GEOMETRICOS

dondeados, pero con 5 6 6
variantes del tres en raya».
Dameros. Los juegos de in-
teligencia se desarrollan en
espacios geométricos con-
cretos a modo de dameros.
La mayoria tienen un com-
ponentes lidico-simbélicos
de del mundo pastoril.

Tipos. De alineacién (1), aprehension o
captura (2 y 3), estrategia de configura-
cién, persecucion y captura, y resolucion
de problema logico-matemdtico (4).



