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Resumen

Este trabajo, elaborado sobre los juegos y deportes tradicionales de Canarias (juegos aborigenes, juegos motores
tradicionales y deportes tradicionales) trata de encontrar, a partir de la comparacion de sus rasgos caracterizadores, las claves
praxioldgicas y socioculturales que permitan entender las semejanzas o diferencias existentes entre los tres grupos estudiados v la
interpretacion gue comporta, y todo ello hecho de manera diacrdnica y sincronica. Se presenta una breve descripcion de las
diversas practicas motrices de Canarias de caracter tradicional, se justifica su proceso de catalogacion, y finalmente se analizan, de
forma comparada, cinco rasgos (interaccidn motriz, red de comunicacidn motriz, grado de estandarizacion del espacio,
temporalidad y sistema de tanteo) pertenecientes a un andlisis mas amplio que se ha desarrollado para la catalogacion de estas
practicas.

Palabras clave: Catdlogo, Deportes vy juegos tradicionales canarios, andlisis praxioldsico,
Abstract

This research, elaborated on the games and traditional sports of the Canary Islands (aboriginal games, traditional motor games, and
traditional sports) tries to find, from a comparison of their characteristics, the sociocultural and praxeology’s keys to understand the
similarities or differences between the three groups studied and the interpretation that entails and all done in a diachronic and
synchronic approach. This study presents a brief description of the various motor practices that are traditional from the Canary
Islands, the adjustment of its cataloging process, and finally five features are analyze in a comparative way (motor interaction, motor
communication network, degree of standardization of the space, temporality and scoring system) belonging to a broader analysis
that has been developed for the documentation of these practices.

Key words: Catalog, Sport and Traditional Games, Canary Islands, Praxiological Analysis.

Introduccién

El presente trabajo es un estudio orientado a la construccion de un catdlogo de las manifestaciones sociales de cardcter
motor que vienen denomindndose, de forma genérica, Jjuesos y deportes autoctonos y tradicionales de Canarias, haciéndolo de tal
manera, que sea posible determinar conceptualmente: 1. cudles serfan dichos juegos motores y deportes; 2. qué indicadores de
organizacion serfan méas apropiada; y 3. cudles son los rasgos estructurales caracterizadores de su légica interna que evidencia sus
diferencias.

El marco tedrico de referencia es el de la Praxiologia motriz. Este marco se complementa con otras disciplinas recurrentes
al andlisis histérico-cultural y catalogador.

Para este trabajo, reconocemos como juego motor a una “situacion motnz, inclerta, de caracter lidico, con acuerdos
normas o reglas’ y al deporte como a “una situacion motriz de competicion resiaaa e institucionalizada, por lo general de cardcter
lidico” (Hemandez, Castro y Navarro. 2003: 313-315).
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la metodologia empleada ha sido fundamentalmente la recopilacion, estudio y andlisis de la mayor parte de la
documentacion existente sobre los denominados Jjuesos y deportes autdctonos y tradicionales de Canarias, especialmente de los
reglamentos y manuales técnicos, las normativas legales, los libros, revistas y documentos, particularmente del mundo de los juegos
motores tradicionales, describiendo y analizando la estructura de dichas actividades desde una perspectiva fundamentalmente
praxiolégica.

Como estrategia metodoldgica para el desarrollo del trabajo, se presenta el problema de la catalogacion desde una
perspectiva amplia, indicando todo lo que debe tenerse en cuenta, para a partir de ahi delimitar lo que se va a llevar a cabo en este
trabajo, estableciéndose las siguientes fases:

1.- Discusién conceptual en torno al problema de partida: la catalogacion de las practicas motrices,
denominadas de manera genérica y popular juegos y deportes autoctonos y tradicionales. Qué es un catdlogo y qué
problemas acarrea una catalogacion especifica. Identificacion de las posibles perspectivas tedricas para el andlisis de las
tareas y situaciones motrices y justificacion de la/s que van a ser tomadas como referencia

.- Desarrollo metodoldsico: reconocer la situacion actual de estas practicas motrices en cada una de las islas.
Empledndose las técnicas que se exponen:

- Recopilacidon de la documentacion praxioldgica y de organizacion social y legal que regule la
organizacion y/o practicas de estas actividades.

- Andlisis de documentacion especifica relacionada con el corpus de actividades objeto de estudio.

- Elaboraciéon de instrumentos para la recosida y andlisis de informacion so los denominados juegos y
deportes autdctonos y tradicionales de Canarias(fichas de catalogacion tipo)

LAS PRACTICAS MOTRICES TRADICIONALES DE LAS ISLAS CANARIAS

Las précticas motrices tradicionales que constituyen el objeto de estudio de este trabajo fueron abordadas conceptualmente en la
olbra anterior de esta coleccion Los juegos y deportes tradicionales de Cananas (Hernandez, Castro y Navarro, 2003).

Las manifestaciones sociales de la motricidad, que vamos a considerar en este trabajo, son aquellas, que tal como ya
hemos dicho relnen los siguientes requisitos:

e Que posean una estructura de juego motor o deporte’.
¢ Que tengan referencias documentales que acrediten su practica en Canarias con transmision intergeneracional.
e  Que estos juegos motores o deportes tradicionales posean rasgos singulares no globalizados.

El uso de estos criterios estard necesariamente condicionado por la existencia de fuentes documentales que permitan su
contraste y comprobacion. Este es el caso de las précticas fisicas aborigenes, donde unas, al disponer de acreditacion documental
acerca de su caracter ludico forman parte de los denominados juegos aborigenes. Mientras otras, al no disponer de esta
acreditacion quedan excluidas por el momento. Este es el caso de cinco practicas aludidas en diversas fuentes clasicas, pero de las
cuales carecemos de la precision necesaria para justificarlas como juego aborigen (Herndndez Moreno, Castro y Navarro (2003:69-
71); nos referimos en concreto a la carrera, el salto, el nado, y la ascension de troncos, v salto el pastor. Respecto a la carrera, la
referencia de gue se dispone corresponde a Espinosa (1594:38), donde menciona una actividad a la que denomina escuetamente
correr, aungue en un contexto festivo; sin embargo, no podemos valorar, desde el punto de vista motor, cdmo se organizaba y en
gué consistia esa actividad. En cuanto al salto, que también menciona Espinosa en la misma frase que acabbamos de citar para el
caso de correr, nos encontramos de nuevo, con el mismo problema de falta de precision de cémo era motrizmente esa actividad,
cudl era el objetivo que se debia a conseguir y con qué estructura se desarrollaba la actividad. Por su parte, la actividad de nado,
mencionada en las crénicas Le Canarien (1402: cap. LXVID) y Ovetense (aprox. 1525: cap. 292). La primera, se refieren a nadar como
una practica con sentido funcional; la segunda, la sitlia en un contexto festivo, pero en ninguno de los dos casos se precisa cOmo
era el desarrollo de la practica. También Torriani (1590:74), hace mencién a que los aborigenes eran “grandes nacadores’, con las
mismas limitaciones descriptivas sefaladas en las referencias anteriores. Otra actividad que puede suscitar confusion es la ascension
de maderos y troncos a los riscos (Navarro, 1994) que hasta donde podemos conocer, hubo de cumplir dos posibles funciones
alejadas del contexto ludico: una vinculada al almacenamiento de utensilios y productos necesarios, y otra relacionada con una

1 Entendemos por juego motor la definicién aportada por Hernandez Moreno, Castro NUfez y Navarro Adelantado (2003:315) “situacion motriz
Inclerta de cardcter lidico, con acuerdos, normas o reglas’, y por deporte la propuesta de los mismos autores (2003: 313)) “una situaciéon motriz
de competicion, reglada, e institucionalizada, por lo general de carécter IUdico ”
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posible practica funeraria de ascension del cuerpo mirlado? y del chajasco®. En cuanto a la actividad conocida como salto del
pastor, encontramos referencias en Espinosa (1590) y Fructuoso (1590); en el primer caso se alude a la habilidad que mostraban
los aborigenes al arrojarse risco abajo con la ayuda de una lanza; y en el segundo, se describe bdasicamente la técnica que
empleaban los aborigenes para sortear desniveles, de estas citas se deduce un cardcter funcional y no lUdico de esta practica.

Por Ultimo, el desplazamiento con la ayuda de un palo grande para salvar los desniveles del terreno carece, en las
referencias documentales, de la precision necesaria que permita asegurar el carcter Iidico de esa actividad; las referencias mas
antiguas conocidas aluden a este tipo de desplazamientos con saltos desde un punto de vista estrictamente funcional (Espinosa,
1594:44). No obstante, en nuestra opinidn el sentido IUdico de las practicas de tipo individual es subsidiario de la atribucion que
haga el sujeto, independientemente de que este caracter IUdico sea acreditado socialmente. Por consiguiente esta practica motriz y
las mencionadas anteriormente no van a ser catalogadas dentro del conjunto de juegos aborigenes, al no quedar acreditado
suficientemente su caracter Udico en las referencias documentales

Asimismo, en una amplia catalogacion siempre pueden quedar fuera algunas practicas motrices que, a veces, no son
estables en su aparicion en las clasificaciones habituales en este campo. En nuestro caso, se muestra cierta discusion acerca de
algunas précticas, como el calabazo, la billarda, el chapulin, y —en opinidn de otros— los mismisimos deportes, en general.
También puede generar alguna controversia el catalogar como deportes tradicionales aquellas practicas motrices gue han
experimentado una reciente deportivizacion, partiendo de un juego motor tradicional.

Para aclarar esta posible discusion, recurrimos a los requisitos que hemos manejado y gue han servido para delimitar el
corpus que es objeto de catalogacion. Todo ello se enmarca en la decision de realizar este trabajo solamente para el nivel de
adultos, no incluyéndose en este catdlogo los juegos infantiles. Segun esto, el calabazo es una préctica que podriamos ubicar
dentro de las actividades motrices de caracter laboral, recreada para mantener la actividad, pero separada de una tradicion Iidica.
Digamos, que formaria parte del fendmeno Iidico-deportivo, aunque, estrictamente, no puede ser catalogado como una practica
catalogable entre los deportes y juegos motores tradicionales canarios. Por su parte, /a bilisraa en Canarias ha sido un juego infantil y,
en su Ultima etapa, un juego de muchachos, pero no de adultos; la confusion aumenta cuando sabemos que existen muchas
referencias y vestigios de juegos de este tipo en otros lugares de Espafa y Europa que si son practicados por adultos. En cuanto a
algunos de los deportes més practicados y conocidos, gue llevan tres generaciones entre nosotros, como son el fltbol o el
baloncesto, no los consideramos en esta obra porgue, estructuraimente, no difieren respecto al mismo deporte practicado en
otros lugares, por lo que no se adecuan al caso canario, salvo en lo que Parlebas denomina varianzas interculturales. Es decir, se
reconocen breves matices de concepcion o de aplicacion en la préctica del deporte, pero no se trata de una practica
diferenciada, estructuralmente. Por ejemplo, el futbol brasilefio se concibe como un juego para virtuosos, de dominio técnico
individual, aungue siempre enmarcado en la estructura global que le sustenta y que es compartida con el resto del mundo del
futbol. Siguiendo con el argumento anterior, respecto al problema estructural, igualmente, éste seria el caso del chapolin, que
mantiene una similitud estructural con el billar americano, a o que hay que anadir su reducido tiempo de presencia entre NOsotros.
En a la lucha canarig, la vela latina de botes, la vela latina de barquillos, la bola canaria, la lucha del garrote y el arrastre de ganado,
consideramos gue el hecho de proceder de unas practicas motrices de cardcter tradicional justifica su consideracion como
deportes tradicionales, a pesar de que su transformacion en deporte ha acontecido recientemente, y de que todo proceso de
deportivizacidn de una practica motriz implica la incorporacion de nuevos elementos estructurales y funcionales en mayor o menor
grado.

Obviamente, esta obra se ha limitado a practicas IUdicas con situacidon motriz, lo que deja fuera a un grupo de juesos,
tales como los juegos de mesa. Finalmente, otro de los requisitos corresponde a los rasgos de transmision intergeneracional estable,
que hemos baragjado en un minimo de tres generaciones de valor de tradicion. No obstante, este trabajo de catalogacion
representa un camino abierto a la reconsideracion y al reconocimiento de que los deportes vy los juegos motores tradicionales son
elementos dindmicos en un contexto propio de las ciencias sociales.

CRITERIOS HISTORICO-CULTURAL, EVOLUTIVO Y PRAXIOLOGICO PARA EL ANALISIS DE LAS PRACTICAS OBJETO DE ESTUDIO

Los deportes y juegos motores tradicionales corresponden a un tipo de juegos y deportes que vinculan lo cultural con
una practica motriz; por consiguiente, se concitan unos significados corporales junto a una manera de entender socialmente estas
préacticas IUdicas. De modo que podemos afirmar que los deportes y juegos motores tradicionales pertenecen a un grupo
especifico de prcticas IUdicas y deportivas que se separan del resto de ellas. No obstante, he aqui el primer problema: cémo
algunos de estos deportes se desligan cada vez mas de su tradicion cultural originaria para mostrarse, también cada vez més, como

2 Mirlar era un procedimiento, con varios sistemas dependientes de la clase social, que los aborigenes canarios realizaban para embalsamar el
cuerpo del difunto.

3 El chgiasco consistia en una parihuela o en un tabla larga cuya funcion era la de transporte del cuerpo momificado y su posterior depdsito, de
manera que el cuerpo no tuviera contacto con la tierra.
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deportes modernos convencionales. Por eso es tan importante para una clasificacion advertir de la consideracion de lo simbdlico,
porque muchos juegos motores o deportes tradicionales, que han cambiado empujados por un confuso modernismo deportivo,
no varian entre sf sino sdlo en el valor simbdlico que se le atribuye.

Por su parte, la eleccion del criterio bajo el que se construird la clasificacion no es un asunto menor, porgque en el criterio
elegido residira la validez o invalidez de lo que se clasifica. La confusidn de mezclar criterios no parece conveniente; sin embargo,
en algln caso esto es necesario, por una razén de proceso de cambio cultural, tal y como, a nuestro juicio, ocurre con los
deportes vy juegos motores tradicionales canarios. En este caso, la clasificacion reclama dos criterios igualmente vaélidos, ya que la
cultura aborigen canaria poseyd UNos juegos con sus caracteristicas culturales bien delimitadas y separadas de otro grupo de juegos
motores y deportes, también con sus caracteristicas limitadas con precision y alejamiento cultural. De ahi que las actividades
motrices de los aborigenes canarios, que han evolucionado hacia formas deportivas modernas, en las que la institucionalizacion vy el
reglamento son rasgos sustantivos, deban ser conceptualizadas y catalogadas como dos realidades relacionadas pero diferentes,
con elementos comunes aungue claramente diferenciados; en este caso, estarian: la fucha canaria y lucha del garrote. De ahi que
hablar de la existencia de deporte aborigen resulte una imprecision conceptual y una contradiccion, dado el significado actual del
concepto de deporte, donde los modelos de practica tienden a la homogeneizacion. Sin embargo, si que se puede afirmar que
estos deportes anteriores tienen su origen en juegos motores aborigenes. Entonces, écdmo armonizar esta realidad en una
clasificacién que necesita la validez de un criterio cultural?

Somos contrarios al reduccionismo que supone la consideracion de juegos y deportes ‘autdctonos’, tomando asi como
eje el criterio de autoctonia (Hemnandez Moreno, Castro y Navarro, 2003). La razdn es gue solamente, y con reparos propios de su
procedencia étnica, la cultura aborigen podria ser considerada como autdctona. Ninguna teoria cultural ampara la consideracion de
la autoctonia como criterio vélido, a partir de la confluencia de otras culturas en el territorio insular canario.

El mundo de los juegos y deportes tradicionales ha pasado por unas décadas en las gque ha predominado més la
diferencia respecto a otros juegos que lo que culturaimente se compartia con ellos, en la que el juego tradicional no se situaba en
el andlisis de la cultura, sino mas bien en una vision localista de las practicas tradicionales. Este ha sido el camino Que marcaron
muchas de las afirmaciones de lioros y documentos sobre este tipo de juegos y deportes, pero, en la actualidad, parece que el
rigor se ha extendido entre los estudiosos de estas actividades y el concepto tradicional se ha ampliado para cubrir un vacio de
otros conceptos que dejaban el problema a medio definir, como vemdculo o popular. Resulta curioso que ‘autdctono’ sea un
término en desuso, cuando aspird precisamente a ocupar todo el espectro de juegos*. La solucidon de la precision exige que se
trate de gutoctono a un juego en exclusiva y no extensivamente, que induce inevitablemente a error cultural.

Lla comprensidon de la complejidad del proceso de cambio cultural que han sufrido los deportes vy juegos motores
tradlicionales canarios queda patente en el siguiente esguema, en el que se muestran estos procesos, los juegos motores
desaparecidos, los juegos motores y su momento de aparicion, y los juegos motores que son conceptualmente deportes.

SALTO del PASTOR
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Navarro, Castro, Heméndez Morenoy Jineénez (2005)
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ETAPA ABORIGEN GESTACION o DIFUSION 0 MANTENIMIENTO TRADICIONAL

Fig. 1. Realidad histérico-cultural de los deportes y juegos motores tradicionales canarios

4 En cambio, juego o deporte ‘autdctono’ es cominmente empleado por las personas no eruditas sin mayor intencién, pero sin conocer cudl es su
significado concreto en el campo de la antropologia cultural.
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Es posible que con el paso del tiempo vy la evolucidn que se pueda producir en estas practicas, como en otras no
incluidas en este momento hagan necesario la modificacion del presente catélogo, bien para incluir alguna otra o bien por que sea
deba excluir alguna de las incluidas ahora.

SINOPSIS EXPLICATIVA DE ALGUNAS CARACTERISTICAS ESTRUCTURALES DE LOS DEPORTES Y JUEGOS TRADICIONAES DE LAS ISLAS
CANARIAS

Con la finalidad de que este trabajo pueda ser comprendido en todos su amplitud exponemos a continuacion los rasgos
estructurales configuradores de la Idgica interna de los juegos y deportes que son objeto de estudio en el mismo, divididos en tres
grupos: juegos aborigenes (jab), juegos tradicionales (jtr) y deportes (det)

JUEGOS ABORIGENES
ENFRENTAMIENTO CON PALOS:

El empleo de un palo con funcidn bélica o de implemento cotidiano estd documentado ampliamente en los cronistas, viajeros e
historiadores de Canarias. El empleo IUdico ya aparece en Cedefno (copia del siglo XVII), si admitimos esta fuente como segura, y
constituye una hipdtesis muy sdlida el episodio ritualizado de juego que narra Torriani (1590) con uso de un palo por parte de
cada contendiente. Por consiguiente, se trata de una actividad IUdica ya en la cultura aborigen.

“£] dia que celebraban la boas, (...), 1a llevaba a su casa la mujer i hacian srandes comiaas y juesos: (...): hacian un Seneral tomeo
Qe palillos o varilas pintadas de colorado con sansre de arago (...)" (Antonio Cedefo, 1487)

“Cuando dos canarios se desafiaban a auelo, 1ban al lugar sefnalado para ello, que era una plazoleta alta, que en cada extremo tenia
una pleclra llana, srande tan solo cuanto podia mantenerse encima de elid un hombre de pie. Primeramente caaa uno de ellos se
ponia de pie encima de su pledra, (...) con el baston lamado masodo o amodeshe (...). Después baiaban en tiera y se
enfrentaban con los masgodos, essrimiendo y buscando cada uno su ventgia (...’ (Torriani, 1590)

Espacio: El espacio vendria determinado por las caracteristicas de la actividad y las dimensiones del implemento, y comprenderia el
uso del espacio generado por los mismos movimientos de los contendientes. Lo que parece evidente es que el enfrentamiento
ldico con palos se desarrollaria en un espacio publico.

Material: Se utilizaba un palo de caracteristicas variables. Es seguro que los palos con los que se enfrentabban serian de caracteristicas
semejantes. La narracion de Cedefno alude a un “general toreo con unos palillos o varnilas pintadas de colorado con sangre de
aragd’, lo que le confiere al material un valor simodlico significativo.

Desarrollo del juego: El juego consistiria en enfrentarse a otro jugador, en un espacio mas o menos acondicionado, esgrimiendo con
el palo y adquiriendo cada cual su ventaja.

LANZAMIENTO Y ESQUIVA DE PIEDRAS

El lanzamiento y esquiva de piedras era un juego aborigen que cuenta con varias referencias acerca de su practica en las Islas desde
la llegada de los primeros europeos. Estaba estrechamente ligado a una actividad funcional de caracter bélico. “Cuando dos
canarios se desafiaban a auelo, ban al lusar senalado para ello, que era una plazoleta alta, que en cada extremo tenia una pledlra
lana, grandle tan solo cuanto podia mantenerse encima de ella un hombre de ple. Primeramente cada uno de ellos se ponia de pie
encima de su piedra, con tres piedras en la mano, para tirdrselas, (...). Pimeramente se tiraban las pledras que hurtaban con
destreza meneando el cuenoo sin mover los pies.(...)" (Torriani, 1590)

“Eran los gomeros gentes de mealiana estatura, animosos, ligeros y dliestros en ofender y defenderse, grandes tiradores de plecra
(...). Acostumbraban los naturales de esta isla para hacer dliestros y ligeros sus hjos, ponerse 1os paalres a una parte, y con pelotas
Qe barro les tiraban, porque se guardasen,; y como iban creciendo, les tiraban piedlras y aespués varas botas adespués con puntas;
v asi los hacian diestros en guaraarse, hurtando el cuenpo. Y éranlo tanto que en el aire tomaban 1as plealras y aaraos y 1as flechas
que les tiraban, con las manos’ (Abreu y Galindo, 1602)

Espacio: Desde un punto de vista practico, la distancia entre los jugadores deberia corresponder a una distancia media que
mantenga la incertidumbre, para lo cual tendria que adecuarse la relacion entre la fuerza y precision del lanzador respecto a la
habilidad en la esquiva, lo que, a nuestro juicio, corresponderia a una distancia entre 10y 12 pasos. Recuérdese que la narracion de
Nebrija, que

cita Abreu (1602; edicion de Goya de 1977, p. 177)

Material: Bolas de barro (en la fase de aprendizaje), piedras y varas (con y sin punta).
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LAS PALMAS DE GRAN C

Desarrollo del juego: El juego del lanzamiento y esquiva de piedras consistia en gue una persona lanzara, desde una determinada
distancia, una piedra sobre el cuerpo de otra persona que trata de evitar, mediante la esquiva, ser alcanzado. Algunas referencias
documentales, mencionan que existieron jugadores que ademas de esquivar las piedras o las varas gque les lanzaban, eran capaces
de coserlas con la mano en el aire.

LUCHA

La lucha era una préctica lidica bien documentada en los cronistas, historiadores y vigjeros de Canarias [Alvar Garcia de Santa Maria
(1420), Espinosa (1594), Scory (1590), Abreu (1602), Viera y Clavijo (1776)]. Su mencién es segura en las fiestas, lo cual indica el
contexto de entretenimiento compartido por la comunidad que la celebra y su evidente valor IUdico.

“que eran cristianos y el uno gran luchador, masuer que era de quarenta anos no habia en la corte quien luchase con él” (Alvar
Garcia de Santa Maria, 1420)

“Habrd luchas, y el luchador que venciera a tres, dando a cada uno dos idas sin recibir ninguna, §anard Qos varas de 18 misma seda.
£ dia del Conous se auplicaran los festejos’ (1527, cfr. Viera 'y Clavijo, 1776)

Espacio: El espacio empleado para la lucha hubo de venir determinado por los espacios publicos donde se realizasen las fiestas vy,
en los casos de los enfrentamientos IUdicos fuera de ese contexto festivo, vendria determinado por las caracteristicas de la
actividad: un espacio libre de obsticulos y con unas dimensiones minimas para luchar . El espacio publico permitiria el
procedimiento de desafio, tal y como sabemos que se realizaba en las fiestas (Abreu).

Material: Las luchas se desarrollan técnicamente segun el tipo de agarre, y las dos referencias para la construccion de mafas en la
lucha aborigen serian el tamarco o el cuerpo desnudo; con grasa untada o no.

Desarrollo del juego: La lucha, en la etapa prehispanica, tuvo mas de una forma de enfrentamiento. En cualquier caso, se trataba de
una lucha por parejas, basada en presa o en agarre, y con acciones de desequiliorio y derribo; particularmente, un tipo de lucha se
realizaba de manera integrada y consecutiva con otros artefactos (Torriani, Abreu). Desconocemos cdmo era el sistema de ganancia
0 puntuaciéon, que pudo ser a un enfrentamiento, © segun un sistema incipiente de equipo al aplicar el mecanismo del desafio.

LEVANTAMIENTO DE PIEDRA

El levantamiento de piedra es un juego aborigen documentado ya en las Islas a la llegada de los europeos. Se trata de una practica
mediante la cual los aborigenes median su fuerza.

“Eran hombres de tanta fuerza y ligereza, que se cuentan algunas cosas de ellos casi increibles. Una piedlra gujarno estd en esta isla,
en el término de Arico, maciza, mayor Que una §rande perulera, 1a cual vide yo y es comun plética entre los naturales que con
aquella pieara oan sus antepasados a probar sus fuerzas, y que la levantaban con 1as manos y la echaban sobre la cabeza a las
espalaas con facilidaq): y ahora no hay hombre por membrudo que sed, que 1a pueada levantar, ni aar viento.” (Espinosa, 1594)

Espacio: El espacio ha venido determinado por el lugar en el que ubicaba la piedra.
Material: Una piedra en su estado natural con diferentes formas, dimensiones y pesos.

Desarrollo del juego: El levantamiento de piedra debid consistir en levantar una piedra a la mayor altura posible, tal y como se
encuentra en su estado natural.

SALTO DE VARA

El salto de vara era un juego de la cultura aborigen, acerca del que apenas hay referencia y la Unica conocida no permite pensar
gue se trate de una préactica ludica.

“Eran muy ligeros en saltar, v era su principal ejercicio. Tomaban ados hombres una vara 18rga, uno por un cabo y otro por el otro
cabo, y alzaban los brazos con la vara, lo més alto que podiary y el que lo saltaba lo tenian por mas ligero. ¥ asi ponian dos y tres
en hilera, y habia hombre que los saltaba en tres saltos, sin parar’ (Abreuy Galindo, 1602)

Espacio: El espacio vendria determinado por las caracteristicas de la actividad; por ello, es preciso un espacio de carrera previa al
salto, probablemente una adaptacion del espacio de batida (véanse otros practicas semejantes de otras culturas), y un espacio de
recuperacion para la caida.

Material: Se utilizaba una vara de caracteristicas desconocidas, aunque deberia medir, al menos, 150 cm., que seria la longitud que
permitiria un espacio libre de un poco mas de un metro para el paso del saltador y unos centimetros més para el agarre de las
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personas que alzaban la vara. Muy posiblemente, la vara sobre la que saltaba corresponderia con la que se utilizaba para (la
practica de labores) en la vida cotidiana.

Desarrollo del juego: El juego consistia en saltar una vara que era sujetada por dos hombres, alzando los brazos lo mas alto posiole.
Acerca del modelo técnico usado por los aborigenes para el salto, no existen referencias que lo describan.

JUEGOS TRADICIONALES
BOLA

El juego de la bola debid llegar a las Islas Canarias con los primeros colonizadores, existiendo ejemplos anteriores en culturas como
la egipcia, griega y romana.

La primera referencia que se tiene de su practica es un Acuerdo del Cabildo de Tenerife: “E luego se platico que en el juego de la
bola van a jugar muchas personas con anmas, 1o cual es causa qQue ayan escandialos, e por [os escusar ordena e manasan que asora
ni de aqui adkelante ninguna persona de qualquier estadlo e condicion que sea no sea osado de llevar armas al dicho jueso de la
bolg so pena ade las aver perdido e pierdan las aichas armas, e se golican para el alguacil que con ellas le hallare en el dicho jueso
ae la bola, quier esté jusando, quier mirando jusar o en otra qualquier manera, € que fuese apresonado publicamente’ .(Acuerdos
del Cabildo de Tenerife. Ordenanca en el juego de la bola no tengan armas ningunas, 19 de abril de 1539)

Espacio: Tradicionalmente los campos de bola no tienen limites, siendo suficiente que fuera mas o menos llano y limpio;
pudiéndose jugar por todo el terreno. En ocasiones se acotaba, principalmente los fondos, para evitar tener que ir a buscar las
bolas lejos y controlar la ventaja de alguin jugador en los tiros largos.

En la actualidad, y por mimetismo con la bola canaria deportivizada, el campo suele estar acotado con unas dimensiones variables.

Material: Las bolas son de madera, aungue en ocasiones también se utilizan las bolas de pasta (bola canaria).

Las bolas de madera son de dos tipos, unas grandes para “brochar” o “abrochar” y otras peguenas para el “arrime”. Las bolas de
cada equipo se diferencian con peguenas incisiones o clavandoles una chincheta. Las bolas se hacen de maderas duras como
moral, palo blanco o eucalipto. También se han utilizado bolas de piedra. El boliche o mingue es la bolita-diana, de madera, acero
O pasta.

Desarrollo préctico del juego: La Bola es un juego motor de lanzamiento de precision, perteneciente a la familia de las bolas, que,
consiste en lanzar un determinado nimero de bolas en direccion a otra bolita denominada boliche, miche o mingue, con la
intencion de colocar lo més cerca posible, del referido mingue, el mayor nimero de las bolas del equipo propio que se pueda,
alejando las del equipo adversario. Su objetivo motor puntuable, es por tanto, efectuar traslaciones, con el subobjetivo de efectuar
acciones de precision, al intentar situar el mayor nimero posible de bolas propias més cerca del mingue gue las del contrario.

Los participantes son 2 equipos de 2 6 3 jugadores, siendo posible también que se juegue 1 x 1 & 4 x 4. Cada jugador dispone de
3 bolas. En ocasiones, cuando los juegos de bolas eran de 12 unidades, se podia jugar con dos bolas cada jugador. Intervienen
tanto hombre como mujeres, éstas Ultimas se han incorporado de forman significativa en los Ultimos anos. Las principales técnicas o
gestualidades son: lanzar, arrimar y bochar; pudiendo ser de arrastre o de salto. La red de marcg, o manera de puntuar, se da como
consecuencia de tener una 0 mas bolas propias; de un mismo equipo, Mas cerca del boliche que las del equipo contrario. Se
obtiene un punto por cada bola propia situada mas cerca del boliche.

El desarrollo de la partida consiste en sumar puntos, que estardn definidos en funcion del nimero de bolas méas préximas al boliche,
gue da lugar a una red de resultacdlos a puntuacion limite de 12, 15, 18 ¢ 24 puntos, siendo lo habitual jugar a 12 puntos. Cuando
un equipo pierde, sale, y entra el denominado fresco

CARRERA DE CABALLOS

Las carreras de caballos son incorporaciones peninsulares, pues el caballo no existia en las Islas antes de la llegada de los europeos.
La carrera de caballos més antigua que se conoce corresponde a 1527 con motivo de una fiesta organizada en La Laguna por el
nacimiento de Felipe |I:

“Habrd un palenque en 1a plaza de San Miguel de los Ange/es, qonde se han ae sentar el Adelantado, el resimiento y caballeros.
Correrd parejas 1a nobleza, y para socorrer se ponalran trece varas de raso O de aamasco, reparticas por el orden siguiente: el
primer caballo que llegare &l pario, ganard seis varas; el segundo, cuatro; el tercero, tres; y todos habran de correr en caballos y no
en yesuas, empezando desde el Camino de San Lazaro hasta dicha plazd’. (Viera 'y Clavijo, 1776)
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Espacio: Las carreras de caballos se desarrollan en un recorrido que oscila entre los dos y tres kildmetros. Suelen realizarse por las
afueras de las poblaciones y terminando en la calle principal o plaza. En algunos casos, se prefiere el terreno con inclinacion,
corriéndose hacia arriba.

Material: La silla y la brida. Tradicionalmente, la carrera de caballos se corria a pelo, sin silla.

Desarrollo préctico del juego: La carrera de caballos es un juegso motor de oposicién que consiste en recorrer un espacio que
oscila entre dos v tres kildmetros en menos tiempo que el adversario, por terreno diverso (caminos de tierra, vias asfaltadas) y en los
alrededores de alguna localidad y la llegada suele encontrarse en la calle principal o la plaza, y normalmente se realiza en pendiente
cuesta arriba. El jinete utiliza las gestualidades propias de la actividad en funcién de las estrategias que selecciona en cada
momento. Los enfrentamientos se realizan de un jinete y su caballo contra otro.

Predomina la resistencia frente a la velocidad que posea el caballo.

Habitualmente participan en las carreras sdlo dos caballos, en el caso que su nimero fuera superior, se establece un sistema de
eliminatorias para establecer el vencedor, manteniendo siempre la estructura de enfrentamiento de uno contra uno.

CARRERA DE  SORTIJAS O CINTAS

Esta prueba hipica fue traida al Archipiélago por los colonizadores europeos. La primera referencia conocida se refiere a las fiestas
celebradas en La Laguna (Tenerife) para exaltar el nacimiento de Felipe Il, en 1527.

“C..). Se correrd sortja y habrd dloce varas de damasco o raso, para que caaa caballero gane media con tal que saque Ia sortja
dentro de la lanza a vista de los dijputados. (...)" (Viera'y Clavijo, 1776)

Espacio: Las carreras de sortijas se desarrollan en un espacio llano v libre de obstdculos en el que se ubica una especie de pPortico
del que cuelgan las cintas; siendo necesaria la existencia de un espacio anterior y posterior que permita el galope del caballo previo
al intento de ensartar la sortija y posterior frenado y vuelta al punto de partida

Material: En la carrera de sortijas y cintas se utilizan dos postes verticales y, sobre ellos, uno horizontal, a una altura de 2,5 a 3
metros; en éste Ultimo que se colocan una serie de carretes en cada uno de los cuales se encuentra enrollada una cinta en cuyo
extremo se localiza una sortija o anilla. El jinete porta un palito de unos 20 cm. que usard para intentar ensartar la sortija asi como
arrastrar la cinta en su movimiento.

Desarrollo préactico del juego: La carrera de sortijas es un juego psicomotor en el que montado sobre un caballo a galope, el jinete
trata de ensartar una de las sortijas o anillas unida al extremo de una cinta que se encuentra enrollada en cada uno de los carretes
colocados a unos 2,5-3 m. pasando bajo una estructura compuesta por dos postes verticales que sostienen un poste horizontal. El
jinete va provisto de un palito de unos 20 cm. para realizar esta accion. La accion para ser vélida debe hacerse segun la descripcion
realizada, siendo anulada si se pincha la cinta o se coge con la mano. Se realizan turnos de jinetes, efectuando varias series de
acciones bajo el poste con las sortijas. Gana el jinete que mayor nlmero de cintas consigue. Esta préctica se realiza también con
burro, bicicleta y moto.

CARROS DE MADERA

Esta actividad IUdlica tiene su origen en el aprovechamiento de la pendiente de los caminos para la carga y transporte de mercancias
mediante la utilizacion de un pequefo vehiculo de traccidn humana y, en contadas ocasiones, con traccion animal, en la fase de
subida. La fase de descenso permite llevar la carga y al conductor hasta cotas mas bajas sin necesidad de esfuerzo alguno. La
necesidad de contar con recorridos adecuados permite pensar que hasta el siglo XIX su utilizacion debid ser muy limitada.

“Va Introduciéndose entre cierta clase de chicos, la costumbre de correr por 18s aceras en canetones que hacen a proposito,
ocasionando con esto atropellos frecuentes, y no solo esto, sino que ademds de descomponer 1os embaldosados, molestan
demasiado a los enfermos, ya con el ruido estridente que prodluce el carro, ya con la griteria insoportable que hacen. Si los paares
dle semejantes hordas de granujas los abanaonan asi mismos, importandoles muy poco que se inutilicen un brazo, una piermna o que
se aesnuquen (...)". (Eco del Comercio -Santa Cruz de Tenerife-, 19 de noviembre de 1864).

Las primeras carreras organizadas se realizan en Tacoronte (Tenerife) en torno a 1930.

Espacio: La realizacion de la actividad precisa de caminos perfectamente trazados y con ciertas cualidades de conservacion que
faciliten la maniobrabilidad del carro de madera; y con la pendiente necesaria para que el vehiculo se desplace aprovechando la
inclinacion del terreno y su peso.
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Material: El carro de madlera, consta de un cuerpo longitudinal, denominado en ocasiones #madn, al que se le une por uno de sus
extremos un eje fijo que constituird el tren trasero, y por el otro, un eje de direccién, dando lugar a un vehiculo de cuatro ruedas de
madera maciza (excepcionalmente de tres). Sobre el cuerpo principal se coloca la zona de carga o cga. Existen diversos sistemas
de volante y de timdn, que suelen combinar la accidn directa de los pies sobre el tren movil; aungue el sistema mas utilizado es el
constituido por unas riendas que ademas cumplen la funciéon de permitir tirar del carro en las subidas. Existen diversos sistemas de
frenado

Desarrollo préctico del juego: Los carros de madera es un juego psicomotor o de cooperacion, segin participen uno o dos
jugadores, consistente en realizar, montados sobre un carro de madera, un recorrido con una significativa pendiente por la que se
desciende, tratando de realizarlo en el menor tiempo posible. Las gestualidades y estrategias vienen condicionadas por necesidad
de mantener la estabilidad del carro sin menoscabo de la velocidad del vehiculo y adaptandose a las condiciones del terreno. El
carro vencedor es el que invierte menos tiempo que el resto de los participantes en realizar el recorrido. Existen dos modalidades:
los carros tradicionales de madera y los carros “preparados”.

CUCANA

Esta actividad IUdica debid llegar a Canarias con los primeros colonizadores debido a gue esa época coincide con la de su
préctica en las dreas de origen.

‘Dia 7 [de mayo]. A las cinco de la tarde, cucanas maritimas, y regatas de botes con varios premios, durante cuyos juesos habrd
musica en el muelle de esta ciudad [Las Paimas de Gran Canaria/” (La Prensa, 25 de abril de 1876)

“A los habitantes de Santa Cruz de Tenerife. (...) A las cuatro, en la plaza de San Francisco, cucafas en cuyo extremo se hallar el
correspondiente premio en metdlico” (Fiesta para celebra la victoria de los partidarios de Alfonso XlI, 23 de abril de 1876)

Espacio: El espacio viene condicionado por las caracteristicas de la actividad. Asi, la cucafia horizontal o maritima precisa de su
ejecucion en puertos o zonas junto a la costa gue reduzca las posibilidades de accidente de los participantes al caer; la cucaha
vertical sélo requiere de un lugar amplio v libre de obstaculos que permita hincarla en el suelo, normalmente un espacio publico
como la plaza.

Material: Un tronco largo untado con una sustancia resbaladiza, grasa normalmente, que se clava en la tierra (cucana vertical) o se
sujeta con pesos o anclajes (cucana horizontal). En el extremo opuesto se sitla el premio (bandera, trozo de tels,...). El palo tiene
que ser lo suficientemente largo como para que dificulte la tarea.

Desarrollo practico del juego: La cucafa es un juego psicomotor que consiste en desplazarse, mediante trepa (cucana vertical) o
marcha-carrera (cucafa horizontal), sobre un palo o tronco sujeto vertical u horizontalmente, segun el caso; hasta el extremo en el
Que se sitUa un premio que debe ser conseguido por los participantes. La superficie de desplazamiento se encuentra recubierta de
sustancia resbaladiza que dificulta la accion.

LEVANTAMIENTO DEL ARADO

El origen se relaciona con la necesidad del ser humano de medir su fuerza, utilizando para ello los materiales que se encuentran en
su entorno, y con la importancia de la fuerza fisica en el medio rural.

El levantamiento del arado tal y como lo conocemos en la actualidad debe su sistematizacion y difusion al luchador Francisco
Rodriguez Franco (El Faro de Maspalomas) quien observd esta demostracion de fuerza de Matias Herndndez, un agricultor de Telde,
sobre los comienzos del sigo XX.

‘ILos origenes] cronoldgicamente nos situariamos a principlos ael s. XX, en la ciudad de Telde; el aradlo no solo seria una necesidad
proaluctiva sino un complemento en los momentos de ocio’. (Betancor, MAA 1990).

Espacio: Se emplea un espacio amplio y llano en el que se pueda desenvolverse el levantador con el arado (terrero de lucha,
plaza, etc.)

Material: Un arado de unos 4,0 a 4,75 m, asi como los otros accesorios utilizados en la arada, tales como: yugo, frontiles y sujada.
Desarrollo practico del juego: El juego consiste en trasladar el arado (junto a los accesorios de la arada) desde el suelo hasta la

vertical, agarrdndolo por el extremo contrario a la reja; manteniéndolo en equiliorio en esa posicidn, para seguidamente bajarlo de
forma controlada hasta la horizontal, donde se realizard un giro de 360° antes de depositarlo en el suelo.
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LEVANTAMIENTO Y PULSEO DE PIEDRA

El levantamiento y pulseo de piedra es un juego de origen aborigen que se desarrolld con posterioridad a la conquista hasta
nuestros dias; principalmente entre los habitantes del medio rural y personas vinculadas a actividades laborales donde las piedras
estdn presentes. También debbemos sehalar la faceta vinculada al ocio, el entrenamiento o simplemente pasar el rato, sin dejar de
lado la rivalidad, la pugna o la manifestacion de virilidad.

Y es que esto se movia porque decian que uno 1a levantaba hasta 1a rodiilla, y otro hasta el pecho, y asi decian” (Alfonso Morales,
1994)

Espacio: El espacio ha venido determinado por el lugar en el que ubicaba la piedra, normalmente llano y limpio y en un lugar
accesible.

Material: Tanto para el levantamiento como para el pulseo, se utiliza una piedra en su estado natural. En el caso del pulseo, y por
caracteristicas de la técnica, el peso de la piedra es menor. La dificultad en la ejecucion vendrd condicionada por la forma,
dimensiones y peso de la piedra.

Desarrollo practico del juego: El levantamiento Yy pulseo de piedra es un juego de carécter psicomotor que consiste en levantar una
piedra a la mayor altura posible, tal y como se encuentra en su estado natural. Las gestualidades que realiza el levantador vienen
condicionadas por las caracteristicas de la piedra y la tradicion. Por ello, existen dos gestualidades bésicas: el levantamiento,
consistente en levantarla con los apoyos sobre el cuerpo que sean necesarios; Yy el pulseo, que se fundamenta, de forma habitual,
en elevar la piedra lo méximo posible sin que ésta toque ninguna parte del cuerpo. Puede realizarse en uno o dos tiempos. El
vencedor serd aquél que consigue levantarla, quién la levante mas alto o quién la pulsee el mayor nimero de forma continuada.

PALO CANARIO

El palo canario es una evolucidn del enfrentamiento con palos de los aborigenes canarios. Existen referencias explicitas (Diston,
1829; Carballo, 1862; Pérez Armas, 1900) de la continuidad de la practica en las éreas rurales hasta la actualidad en la que se han
ido constituyendo diversas formas de institucionalizacion entre las que se incluyen asociaciones, agrupaciones, colectivos; y
especialmente la Federacion del Juego del Palo Canario, creada el 24 de septiembre de 1997.

“Su arma favorita es el palo largo o garrote, muy corrente en 1a isla. Lo usan con §ran entusiasmao, cosido por el centro con ambas
manos dando golpes o protegiendose con sran destreza y fuerzd' (Diston, 1829)

Espacio: El espacio viene determinado por las caracteristicas de la actividad y las dimensiones de los implementos utilizados en
cada uno de los casos, y comprenderia el espacio generado por los desplazamientos de los contendientes.
Este espacio suele ser llano v libre de obstaculos que condicionen la atencidon de los jugadores.

Material: El implemento, que es de madera resistente, puede clasificarse en tres tipos en funcién su tamafio: el palo grande, garrote
O /ata, cuyas dimensiones oscilan entre la barbilla del jugador y una cuarta por encima de la cabeza, con un grosor uniforme de un
extremo al otro; el palo medio o vara, con un tamaho gque no excede la altura de la barbilla del jugador, ni queda por debajo de su
cintura, frecuentemente hasta la altura del corazén, observandose una diferenciacion clara y progresiva entre sus extremos; Y el palo
chico o macana, cuyas dimensiones son siempre inferiores a la cintura del usuario, con un grosor y forma variables. Las maderas mas
utilizadas son: acebuche, membrillero, afolladlo, palo blanco, acebino, mocanera, etc.

Desarrollo del juego: El palo canario es un juego de oposicidn gue consiste en combatir cuerpo a cuerpo con un implemento y
evitarlo, tratando de “gojpear’ al adversario y no ser “gojpeadd’. La practica se realiza en un espacio suficientemente amplio vy libre
para permitir el desplazamiento de jugadores e implementos durante el desarrollo del juego. La distancia de enfrentamiento vy el
agarre de los palos es variable y condicionado por su tamano vy las estrategias empleada por los jugadores. Las gestualidades,
determinadas por la morfologia y el agarre del palo, prioritariamente utilizadas persiguen golpear, enganchar o clavar el palo, o
derribar al adversario; asi como las posibles respuestas defensivas ante estas acciones. No existe competicion.

PELOTAMANO

la pelotamano es un juego difundido de las culturas europeas, gue entrd a Canarias de la mano de los primeros pobladores
normandos o a través de la llegada de los espanoles; lo que implica que se asentd en las islas a partir de los siglos XV 'y XVI.

La primera noticia sobre la practica del juego de la pelota en Canarias data de 1616, y hace mencién a la venta de unas casas en
Teguise (Lanzarote) pertenecientes al juego de la pelota (Herndndez Auta, 1989):
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“C..) son unas caxas baxas terreras dellas cubiertas y otras disqublertas con todos los solares y lo demas a ellas anezas y
pertenesientes que son en esta billa al jueso de la pelota (..) que lindan por una parte con casas de los erederos de Luis Deleon
potrolado con el callefon que ba al corral del pueblo y por delante con la calle real del jueso de la pelotd” (Protocolos de
Lanzarote).

Espacio: Terreno de tierra, llano, estrecho (8 6 9 pasos) y largo (70-80 pasos). En el lado del bofe, las lineas laterales finalizan con
sus correspondientes cabos de bote. El campo se encuentra dividido, para el momento del saque, por la denominada raya ae
faltg, ubicada a 30-35 pasos del botey donde también se coloca la pieara e falta, con la funcidn ésta Ultima de referencia para el
botador. Una vez realizado el saque, el espacio se convierte en comun para los jugadores de ambos equipos.

Material: La pelota, de 45-47 mm., tiene un nlcleo de goma recubierto de hilo de lana y, finalmente, forrada de dos piezas de
cordobén en forma de ocho que se cosen. El bote, que esta construido de madera, posee en su parte inferior tres o cuatro patas,
y en su parte superior muestra una superficie inclinada de unos 20 cm. de lado, formada por una loseta de barro, donde se ha de
hacer rebotar la pelota antes del golpeo de sague. El bote permite la opcidn de regulacion de la altura e inclinacion sobre la que se
rebota la pelota.

Desarrollo practico del juego: La pelotamano es un juego de cooperacidn-oposicidn que consiste en reenviar una pelota hacia
delante, golpeandola con la palma de la mano, antes de que dé el segundo bote o, en su defecto, pararla cuanto antes.

En cada campo se disponen, inicialmente, cuatro, cinco o seis jugadores, con el bote en el lado contrario a la direcciéon del viento.
Los roles especificos de este juego son: botador (el jugador que saca o bota la pelota), jugadores de wuelta (los jugadores que
estratégicamente intentan ganar el espacio al equipo contrario; suelen ser los mas adelantados de cada equipo); fercio (el jugador
Que se sitla tras los jugadores de vuelta); sa/to (el jugador que resta que se sitla al fondo del terreno propio). El espacio dividido
por la raya de falta deja de estarlo y pasa a ser compartido en el momento en que el botador saca o botala pelota, pudiendo los
jugadores avanzar para situarse mejor y conseguir sus fines estratésgicos.

El juego comienza cuando el botadorsaca golpeando la pelota con la palma de la mano habiéndola hecho rebotar previamente en
el botey dirigiéndola al campo contrario; los oponentes tratardn de devolver la pelota con la palma de la mano, segln la estrategia
del juesgo, y asi sucesivamente, si la jugada continuase.

El desenlace de las jugadas produce puntos o rayas. El punto siempre se consigue por errores o /g/tas del contrario, y las rayas se
hacen al atajar la pelota, después del segundo bote, para evitar su avance, o por donde salié del campo previo bote dentro de él,
marcdndose en el terreno. Las 7gyas se juegan una vez que los equipos han cambiado sus posiciones en el campo, lo que ocurrird
cuando el marcador esté a 40 y una raya © dos rayas, comenzandose a jugar la primera de ellas y a continuacién la segunda.
Cuando se termina la jugada en la que se dilucida la rayq, el resultado siempre da lugar a un punto, nunca a otra nueva /aya. Tras el
cambio de posiciones de los equipos, y después de haberse jugado las rayas pendientes, se procederd a continuar el juesgo.

La cuenta es semejante a la de otros juegos de pelota (15, 30, 40, chico). El conjunto de 5 chicos equivale a un pgjero. El nimero
de chicos no es acumulativo mientras el otro equipo posea chicos, restdndose una vez conseguido en el juego; por ejemplo si un
equipo tiene 2 chicos'y el adversario hace uno, el resultado ser....(¢?). El pgjero, respecto a otro pajero, también se rige por esta
misma norma anterior; “chico borra chico, pajero borra pajero’. Para ganar un chico ha de conseguirse una diferencia de dos tantos.

PINA

Esta actividad IUdica de bastén y bola arrastrada supuestamente se difundid por toda Canarias con la llegada de los colonizadores
europeos, debido a que esta familia de juegos era muy popular en Europa durante los siglos XV y XVI. Existen referencias escritas
desde finales del siglo XIX:

“£n la plaza, los dlas de fiesta, luchas, juesos de pelota y pind’ (Fernédndez Castaneyra, 1884)

Espacio: El espacio se caracteriza por ser una superficie rectangular y llana, de tierra y limpia de obstaculos. En los fondos se sefala
una raya cuya superacion implica un tanto. Normalmente se jugaba en los caminos, las plazas o los barrancos. Las dimensiones del
espacio dependerd del nimero de jugadores; conociéndose ejemplos de distancia entre las rayas de fondo superiores a los 300
metros.

Material: La ping, trozo de madera dura, mas o menos esférico, de aproximadamente 6-8 cm. de didmetro; y un bastén de madera
resistente, denominado pinero en La Palma, con el extremo inferior curvo para un mejor contacto con la pina.
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Desarrollo practico del juego: La pina es un juego de cooperacidn-oposicidn que consiste en situar la pina por detras de la raya del
equipo contrario, mediante el golpeo o conduccidn con un bastdn, obteniendo asi wna raya.

Los jugadores (de 2 a 15 por cada uno de los equipos) se distribuyen libremente por el espacio en funcidn de las estrategias que
sigan. De forma general, el juego se inicia en el centro del espacio de juego disputdndose la posesion de la pina entre dos
jugadores, uno de cada equipo; continuando el jJuego mediante conducciones, pases, intercepciones y desplazamientos hasta que
alguno de ellos consigue que la pina supere la raya de fondo de equipo adversario. Cuando se consigue esta accion, el juego se
reinicia desde el centro del espacio de juego por parte del equipo cuya raya ha sido superada.

Existen al menos 8 formas diferentes del juego recogidas en Canarias, siendo otra muy difundida aquella que consiste en el
enfrentamiento 1 x 1 6 2 x 2, en la que los jugadores se ubican el las proximidades de la raya de fondo de su campo, distantes
entre si 25-30 m y golpean /a pina para que intente superar la raya del contrario, que sélo puede defenderla con la ayuda de su
baston.

SALTO DEL PASTOR

El empleo de un palo grande o lanza para deambular por el terreno estd documentado en la cultura aborigen, vinculado con una
funcién tilitaria; no existiendo menciones precisas e inequivocas de que se practicase, en esa etapa, con la funcién de juego.
Inmediatamente después de la llegada de los espafioles, el salto con una palo grande se generaliza entre los campesinos, Y se
documenta ese uso por parte de las personas dedicadas a labores del campo y del pastoreo (Gaspar de Frutuoso, Viera y Clavijo,
Glas, Verneau).

Esta actividad, como otras de caracter utilitario, en ocasiones se despoja de su cardcter funcional en un contexto de jueso,
convirtiéndose en una actividad Itdica.

“Amdjanse con 1a lanza, llevada a lo largo del cuenoo del hombre, terciada de manera que ponen un tercio primero en 1a tierra o
pieara donde aan con una contera de acero que trae 1a lanza, de un palmo de larga con su cubo, sin que pueda desviarse de
donde ag, y aunque sean tres lanzas de alto se tiran abgjo y vienen a ponerse en el suelo con tanta facilidad, que parecen aves’
(Fructuoso, 1590)

“Otras mil gentilezas hacen, como es arrojarse perna abgio con una lanza muchos estados, que, como son a@ todos notorias, no
qQuiero gastar tiempo en escribiras’ (Espinosa, 1594)

En la actualidad existe una federaciéon de salto del pastor canario creada el 23 de marzo de 2001.

Espacio: La existencia de esta actividad viene determinada por la accidentada orografia del Archipiélago Canario. Un terreno irregular
y montafoso, al tiempo que transitable por el ganado y aguellas que lo precisaban. Actualmente su practica lidica se continla
realizando en el contexto natural.

Material: El implemento que tiene distintas denominaciones segun las islas (lanzgq garrote, lata ,astia, asta, palo, regaton,...) permite
distinguir las siguientes partes: el palo, vara de madera de forma cdnica, mas gruesa en el extremo inferior, con unas dimensiones
entre dos y cuatro metros; el regatdn, especie de punzdn de acero ubicado en el extremo que entra en contacto con el suelo,
con un tamafo entre 20y 35 cm. y el bocal o coliarin (no siempre presente), funda metdlica que se coloca en el extremo superior
del palo para protegerlo y gue no se abra la madera. En algunas situaciones, el regatdn se sustituye o por una argolla o por una
argolla 'y una puya o puyén.

Desarrollo préctico del juego: El salto del pastor es un juego psicomotor cuya finalidad es trasladarse en un espacio natural con la
ayuda de un palo grande (l8nza, garrote, lata, asta, astia regaton,...), tanto en situaciones de descenso como de ascenso, o en
espacios llanos. Las gestualidades empleadas para su ejecucion surgen a partir de un asgarre eficaz con las dos manos, uno mas alto
gue el otro y de manera gue favorezca el deslizamiento y frenado adecuado. Entre éstas caben destacar: salto a regaton muerto,
salto a banag, salto a plomo, salto de media luna o del enamorado,. ..

Esta actividad carece de competicion.

TABLAS DE SAN ANDRES
El traslado de maderas desde el monte hasta la poblacion de Icod de los Vinos y la costa pudo ser el origen de esta actividad.

Ademas, de forma paralela habria se considerar otras posibilidades como el empleo de corsas y el traslado de los envases y
barricas para su limpieza. Estas actividades, que pueden constituir su origen, se realizabban desde el s. XVI.
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“Dos largas y empinadas calles, la de San Antonio y la del Amparo, arancan casi desae el extremo de la Villa, siguiendo paralelas
hasta el extremo sur (...), siendo entonces Ia primera el anastradero de Ias maderas, que se cortaban en el rondoso y proximo
pinar, v la segunda, el camino real’ (Gutiérrez, 1941)

Espacio: Un espacio de pronunciada pendiente. Antiguamente se utilizaban caminos y calles empedradas o adoquinadas, en la
actualidad se realizan, prioritariamente, en calles y vias asfaltadas.

Existen vias y calles que han sido utilizadas tradicionalmente para la practica de este juego como son: San Antonio, Hércules, El Salto
y El Plano, en Icod de los Vinos; o, La Palmita, en La Guancha.

Material: Se precisa del empleo de una tabla (1-2 jugadores) o de un tablén (3-12 jugadores), a ser posible, de tea. Estos trozos de
madera pueden disponer de traviesas que facilitan la colocacion de los jugadores y evita que sean embestidos por otra tabla (en la
parte posterior). Asi mismo, las tablas se untan con grasa 0 sebo en la zona en contacto con la calzada para favorecer el
deslizamiento. Cuando las calles eran empedradas/adoquinadas, se utilizaban los remos que eran unos palos de brezo o haya y
gue se empleaban para dirigir la tabla durante el recorrido.

Desarrollo préctico del juego: Las tablas de san Andrés es un juego psicomotor (un solo tripulante) y sociomotor (més de un solo
tripulante) consiste en desplazarse montados sobre una tabla o tablén de madera aprovechando la pronunciada pendiente de las
vias y calles.

Los participantes se tiran desde la parte alta del recorrido y mediante un impulso inicial con las manos, el movimiento del cuerpo y
la inclinaciéon del recorrido adquieren una gran velocidad. El frenado se produce habitualmente mediante el impacto contra una
montana de cubiertas de coches que se ubica al final del recorrido. En otras ocasiones, las caracteristicas del tramo final del
recorrido (menor indice de inclinacion) o las acciones de los jugadores, consiguen disminuir la velocidad de la tabla y detenerla.

TANGANA

Esta actividad IUdica de precision debid llegar al Archipiélago Canario con los primeros colonizadores pues esta familia de juegos
estaba ampliamente representada en Europa durante los siglos XV y XVI. La primera referencia conocida es de Glas (s. XVIII):

“las diversiones entre la gente del pueblo ademas de cantar, tocar la suitarra y bailar (..., el jugar al tejo (...) (Glas, 1764).

Espacio: Un espacio de tierra limpio de obstaculos, sobre el que la laja, una vez en contacto con el suelo, pueda deslizarse sin
afectar a su trayectoria. La zona de lanzamiento se marca con una raya distante entre 6-15 pasos del lugar donde se coloca la
tangana.

Material: La /g3, piedra plana que se arrojard con intenciéon de derribar la dngana, piedra de forma piramidal que se coloca de pie y
sobre la que generalmente se ubica la apuesta (monedas, chapas, estampas, pipas, fosforos, cigarros,...)

Desarrollo practico del juego: La tdngana (también denominada téngano, tefo, teje tusa laia, chiste o tdngard) es un juego de
intermotricidad alterna que consiste en lanzar con precision, desde una raya preestablecida, arrojar una piedra plana o /gja hacia otra
piedra, la tdngana, en la que se ha ubicado la apuesta. El juego se desarrolla en una superficie de tierra plana y libre de obstaculos
en la que sefala una raya de lanzamiento que dista entre 6 y 15 pasos del lugar en el que se coloca la tdngana.

Los jugadores intervienen de forma sucesiva siguiendo un orden gue se consigue lanzando desde la tdngana hacia la raya, por
proximidad a ésta sin pasarse. Los lanzamientos vy el orden establecido se mantienen mientras exista apuesta en disposicion de ser
ganada. El jugador ganaré toda aquella apuesta que quede mas cerca de su /3@ que de la tdngana.

Se localizan numerosas variantes del juego en Canarias, tales como la colocacion en la posicion original de la fdngana una vez
derribada con la apuesta restante, la colocacion de la apuesta detrds de la tdngang, la no presencia de la apuesta, gsanando aquel
jugador que derribe la tdngang,. ..

DEPORTES

ARRASTRE CANARIO

Las pruebas de arrastre de grandes pesos por parte de una yunta vacuna estan ligadas al proceso de seleccion de las reses mas

aptas y fuertes por parte de los ganaderos. Este ganado llegd a Canarias con los colonizadores. La federacion de arrastre canario se
constituye el 5 de mayo de 1998.

—
™~
©
£

o9}
“©
o

7~ Qdccionmotriz




> : REVISTA N°1

fg} M:i? CCIOn il Ot rIZ Q\s iccltan?lgdcé?cﬁ:c JULIO / DICIEMBRE / 2008

tu revista cientifica digital ISSN: 1989 - 2837 /
LAS PALMAS DE GRAN

Espacio: En la actualidad, en un espacio rectangular de 50 m de largo por 15 de ancho, se sefaliza un recorrido de 35 m, de ida y
vuelta. La superficie debe estar compactada, preferiblemente de tierra para que facilite el agarre de la pezuna del animal.

Material: La practica deportiva actual precisa de los siguientes elementos: la canga o el yugo, la corsa, la cadeng, los sacos (de 100
Kg. cada uno) v la vara.

Desarrollo practico del deporte: Las pruebas de arrastre consisten en gue una yunta desplace una corsa cargada con sacos de 100
Kg. cada uno, una distancia de 70 metros en un recorrido de ida y vuelta de 35 m, en el menor tiempo posible, y con un limite de 3
minutos. Las yuntas compiten por categorias que implica el arrastre de diferentes pesos, en sacos de 100 Kg. cada uno: vacas de
39, 6 sacos; vacas de 29, 7 sacos y vacas de 19, 8 sacos; toros de 39, 8 sacos, toros de 22, 9 sacos y toros de 19, 11 sacos.
Ademas se debe considerar los casi 200 Kg. que pesa la corsa y el indice de rozamiento en la superficie sobre la que se arrastra. La
clasificacién se establece segin los tiempos empleados en recorrer la distancia de 70 m, dentro de cada categoria;
correspondiendo mayor puntuacion al que menos tiempo emplee, y dependiendo del nimero de yuntas que participen en la
prueba.

BOLA CANARIA

La bola canaria es un deporte que surge a partir de varias modalidades de juegos de bolas coexistentes en Canarias, tales como la
bola tradicional, las bochas, la bola criolla y la petanca. Esta actividad deportiva se constituye como tal a partir de la creaciéon de la
Federacion de bola canaria y petanca el 25 de septiembre de 1992.

Espacio: Un rectdngulo de 18 metros de largo, como minimo, y 25 metros como méximo. ¥ ancho nunca inferior a 3,50 metros, ni
superior a 6 metros. El piso del terreno de juego debe ser llano, compuesto por una capa de tierra, areng, jable o cualquier otro
producto similar. Se recomienda en los casos que sea de tierra o arena gue se mezclen con aserrin. El espesor de dicha capa no
deberd exceder de 8 mm. En la cabecera de las canchas cerradas, a todo lo ancho de la misma, se colocara una cinta de 10 Mm.
como minimo y, 25 Mm. como méaximo, de ancho, situada a una distancia de la cabecera entre 20 y 25 centimetros. Esta linea es la
gue marca el fuera de juego de las bolas que la traspasen en su totalidad. Las canchas situadas en terrenos cerrados, tendrdn que
tener una pared gue las circunde, que mida en sus laterales una altura minima de 20 cm., y 120 cm. en los fondos. En la parte
inferior de la pared, deberd instalarse, adherida a aguella, una proteccion de caucho, cuero, goma espuma o material similar, hasta
una altura minima de 50 cm. Las canchas situadas en terrenos abiertos tendrdn un rectdngulo de juego de dimensiones minimas 3 x
20 metros y méximas de 6 x 40.

Material: Zas bolas son de material de pasta homologada por la Federacion Canaria; 24 en total, 12 para cada equipo. Los colores
recomendados son verde Yy rojo, todas del mismo color para cada equipo. Sus caracteristicas son: didmetro, minimo 90 mm. y
maximo 120 mm.; y peso, minimo 1.000 gramos y méximo 1.200 gramos. £/ boliche o mingue es de hierro y con un didmetro
comprendido entre 35y 45 Mm., y un peso de entre 50 y 500 gramos.

Desarrollo préactico del deporte:

La bola canaria es un juego motor de lanzamiento de precisién, perteneciente a la familia de las bochas, que, consiste en lanzar un
determinado nlimero de bolas en direccidn a otra bolita denominada boliche, con la intencidn de colocar o méas cerca posible,
del referido boliche, el mayor nimero de las bolas del equipo propio que se pueda, alejando las del equipo adversario. El hecho
puntuable es, por tanto, el situar las bolas propias mas cerca del boliche que las del contrario. Se obtiene un punto por cada bola
propia situada mas cerca del boliche. Las principales técnicas o gestualidades son: lanzar el boliche, arrimar (acercar la bola que se
lanza al miche u otra bola) y bochar (lanzar la bola con la intencidn de golpear una bola o al miche).

Los participantes son 2 equipos de 4 jugadores y 2 suplentes cada uno. Cada equipo tiene 12 bolas, 3 para cada jugador. Esta es la
modalidad mas usada, si bien son posibles otras composiciones tales como las siguientes:

2 jugadores con 4 bolas cada uno, 3 jugadores con tres bolas cada uno, 5 jugadores con 2 bolas cada uno, y desafios individuales
con 5 bolas cada uno. Para la practica se establece una serie de categorias entre los jugadores. Seran infantiles de 10 a 14 ahos,
juveniles de 15 a 18 anos y senior a partir de los 18 anos.

Participando tanto hombre como mujeres. El desarrollo de la partida consiste en sumar puntos, que estardn definidos en funcion del
nimero de bolas més proximas al boliche, que da lugar al sistema de tanteo, que es a puntuacion limite de entre 12 y 18 puntos.
Los sistemas de competicién son por equipos e individuales
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LUCHA CANARA

La lucha canaria es una evolucidn de los enfrentamientos, cuerpo a cuerpo sin implementos, que ya se practicaban en Canarias
desde la ¢poca aborigen. La institucionalizacidn de esta practica se inicia con su inclusion en la Federacion Espanola de Luchas en
1943, y se culmina el 2 de diciembre de 1983 con la creacion de la Federacion Regional de Lucha Canaria.

Espacio: El espacio de lucha, es una superficie circular de arena o tapiz, denominada terrero, con dos circulos concéntricos con
unas medidas reglamentarias minimas de 15y 17 m respectivamente y separado de las gradas, como minimo 2 m.

Material: Una camisa y un pantaldn, de tejido resistente y hechos conforme a unas normas reglamentariamente establecidas por la
Federacion de Lucha Canaria, asi como ropa interior, debajo del pantaldn.

Desarrollo practico del deporte: La brega consiste en un enfrentamiento cuerpo a cuerpo, partiendo desde la posicion de pie,
manteniendo en contacto los dos hombros derechos de los luchadores, con la mano izquierda agarrada a la boca pierna del
pantalén derecho del oponente y con la pierna derecha més adelantada que la izquierda; las dos manos derechas juntas en
posicién vertical se llevan al suelo hasta tocarlo con la punta de los dedos. Partiendo, de esta posiciéon reglamentaria, el objetivo
motor del enfrentamiento consiste en derribar al adversario haciéndole tocar el suelo con cualquier parte del cuerpo que no sean la
planta de los pies; al tiempo que se evita ser derribado.

Las confrontaciones entre los luchadores, por lo general, se hacen al sistema “tres, /las dos mejores’, es decir, se hacen hasta tres
enfrentamientos de 1°30” de duracion, resultando ganador quien venza en dos de los tres enfrentamientos o tenga ventaja al
concluir éstos. En el caso de resultar empatados al final de las tres agarradas, y siempre gue haya ganado una cada luchador, se
realiza una cuarta de un minuto de duracion; y de persistir el empate, teniendo en cuenta también las amonestaciones (faltas
reglamentarias), ambos luchadores resultan eliminados. Otro sistema para vencer al adversario es por la acumulacion de
amonestaciones; tres en una misma agarrada o cuatro en el enfrentamiento con un mismo luchador.

El sistema de “lucha corrida” se caracteriza por la intervencién de 18 luchadores por cada equipo, que se enfrentan en una Unica
agarrada de 3 minutos. El luchador que resulta derricado no puede volver a intervenir.

El sistema de “todos contra todos” permite la participacion de dos equipos de seis u ocho luchadores que se enfrenta a todos y
cada uno de los adversarios, en una agarrada de 1'30”. Cada agarrada ganada supone un punto y gana el equipo gue mas puntos
acumule.

LUCHA DEL GARROTE CANARIO

La lucha del garrote canario es una evolucion de los enfrentamientos, con palos grandes, que de forma tradicional se han practicado
en Canarias desde la época aborigen.

La constitucion como deporte se relaciona con la creacion de la Federaciéon de lucha del garrote canario, El 11 de mayo de 1998;
asi como, la elaboracién de un reglamento técnico v la celebracion de competiciones.

Espacio: El espacio de juego es una superficie circular de arena (u otras homologadas como validas por la Federacion de Lucha del
Garrote Canario), denominada terrero, de 15 m de didmetro, con otro borde interior sefalizado de 13 m de diametro.

Material: Se utiliza un garrote de caracteristicas variables. El reglamento distingue tres tipos distintos: Garrote corto, a la altura del
hombro; Garrote medio, de la altura del garrotista y Garrote largo, con dimensiones de hasta una cuarta por encima de la cabeza
del practicante. Se estipulan dos colores para los garrotes de competicion: negro, para el local; y, encarnado para el visitante. Asf
mismo, se permite la utilizacion de garrotes adaptados para garantizar la seguridad. El garrote adaptado se realiza mediante el
forrado con gomaespuma de un garrote, y con los extremos mas anchos. ..

Desarrollo practico del deporte: El deporte consiste en un enfrentamiento cuerpo a cuerpo con un implemento © garrote, que
tienes por finalidad tocar/golpear al contrario con el garrote, realizar enganches con el garrote o derribar al adversario con una
Zapata o traba intentando conseguir un K.O. técnico (derribar y marcar en la cabeza) o un K.O. por superioridad (acumular 8
puntos © Mas en un mismo atague; o por diferencia manifiesta entre los garrotistas). Se pueden acumular puntaciones parciales en
funcién de las caracteristicas de la técnica ejecutada por el garrotista. El enfrentamiento tiene una duracién limite de 2 minutos.

En la modalidad de exhibicion, se ejecutard una coreosrafia, provista o no de musica, en la que deben ser ejecutadas una serie de
técnicas obligatorias y otras técnicas elesgidas por los participantes, y en la que también se valorara la dificultad del ejercicio, el ritmo
y la estética. En la modalidad de parejas la duracion serd entre 2 y 3 minutos; y en la de por equipos de 3 a 4 minutos.
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VELA LATINA CANARIA DE BARQUILLOS

Su origen parece estar ligado a las regatas de vela latina de las fiestas de San Ginés Arrecife de Lanzarote, de la cual existe referencia
documental en el Diario de Las Palmas relacionada con las fiestas de 1904. Manteniéndose la regata festeras durante varias
décadas, hasta 1970.

Espacio: Los Campo de regatas suelen estar situados en las bahias o costas de las ciudades en que se practica, de las islas de
Lanzarote, Fuerteventura, Tenerife y Gran Canaria.

El espacio es el campo de regatas que se sitla generalmente junto a la costa de los pueblos en que se practica de las distintas islas
y en el que se dibuja un tridngulo olimpico con la ayuda de boyas

Material: El barquillo, la vela, la palanca, el palo, la carlinga, el lastre (fijo los plomos y, mévil los sacos de arena), la escota, la mura, la
canilla, la driza, los estay, los rejos, el corcho, los baldes para achicar, los obenques, la amura

£l barquillo de cinco metros dispone de un casco de madera con las siguientes medidas: una £slora méxima de 5.00 metros v,
minima 4,95 metros. La Manga méxima 1,65 metros y, minima 1,62. El Puntal: maximo 0,66 y, minimo 0,62 m. La Palanca, que debe
ser de madera maciza, enteriza, sin canal ni mecanismo alguno, con un maximo de 7,90 m. [a vela debe ser triangular o con
“martillc”, con una o dos fajas de envergues y con una superficie maxima manual, de 18,83 m?, y real, de 19,78 m?. £ barquillo de
ocho metros y cincuenta y cinco centimetros (8,55) estd constituido por un casco de madera que tiene las siguientes medidas: La
Eslora méxima 8,55 y minima 8,50 m. La Manga méxima 2,35 my, minima 2,32. El Puntal: méximo 0,95 y, minimo 0,93 m. La Palanca,
que debe ser de madera maciza, sin canal ni mecanismo alguno excepto el zuncho. La vela deoe ser triangular o con “martilo’, con
una o dos fajas de envergues y con una superficie méxima de 44,50 manual y 45,65 m2 la real. Los pesos adicionales (lastre) del
barquillo podrén ser de plomo, cemento o grava.

Desarrollo préactico del deporte: Es un deporte de cooperacion-oposicion que se desarrolla en un espacio con incertidumbre. Su
objetivo motor prioritario © puntuable es trasladarse en un espacio-tiempo. El nimero de participantes estd comprendido entre 2 y
4 para los barquillos de 5,00 m, y entre 7 y 12 para los de 8,55 m.

Las principales técnicas y estrategia motrices son: Tirar de la escota. Soltar la escota. Cazar el troceo. Soltar el troceo. Quitar y poner
lastre. Tirar de la estera. Pasar la palanca. Orzar. Derribar. Achicar agua. Hacer banda. Aflojar. Atrés

El sistema de tanteo estd determinada por el espacio a recorrer y el tiempo empleado en recorrerlo, jerarquizdndose los resultados
en funcidn del orden de llegada y el tiempo invertido por los barcos participantes. Los sistemas de competicion suele ser liga y
eliminatorio.

VELA LATINA CANARIA DE BOTES

En la bahia de Las Palmas de Gran Canaria, por los marineros que faenaban en el Puerto de la Luz para realizar los trabajos de
transporte de mercancias y personas. La primera regata competitiva, que puede ser considerada como origen de este deporte, se
realizd el 1 de mayo de 1876. La Federacién se constituyo el 14 de octubre de 1996

Espacio: El recorrido de la regata serd el cldsico campo comprendido desde el fondeo con carcter fijo en la denominada
popularmente 'Mar Fea', en las proximidades de la zona del antiguo tUnel de La Laja, hasta la mitad norte del Muelle Deportivo, y a
una distancia desde esa orilla de unos 150 m, aproximadamente.

Material: £/ bote, de debe ser de madera, tiene las siguientes caracteristicas: una eslora méxima de 6,55 metros y con una manga
méxima de 2,37 metros. La vela con una superficie vélica que sobrepasa los 40 m?, en forma de tridngulo (latina) tiene una medida
por el pujamen no superior a la eslora del bote. La palanca, en la que se enversa la vela, tiene una longitud superior a los 13 metros,
y el palo, que tiene que ser de madera, redondo u ovalado, con plastificado ligero en su exterior. £/ /astre fjo, formado por piezas
de plomo, y e/ lastre movil constituido por 10-18 sacos de arena de de més de 25 kilos.

Desarrollo préctico del Deporte: La vela latina de botes es un deporte de cooperacion-oposicion que se desarrolla en un espacio
con incertidumbre. Su objetivo motor prioritario o puntuable es trasladarse en un espacio-tiempo. El nimero de participantes
minimo es de 8, siendo lo habitual que se embarquen entre 10 u11.

Las principales técnicas son: Tirar de la escota, soltar la escota, abrochar, cobrar, resonar, quitar y poner lastre, tirar de la estera, tirar
del palo arriba y abajo, pasar la palanca, empuijar el estay, coger cuartel, orzar, derribar, achicar agua, hacer banda, aflojar y atras

El espacio es el campo de regatas comprendido entre la Mar Fea, como linea de salida v, la linea de llegada que se sitlia a unos 50
m de la bocana de entrada al muelle deportivo de la bahia de Las Palmas de Gran Canaria. Los materiales: el bote, la vela, la palanca,
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el palo, la carlinga, el lastre (fijo [los plomos] y, mévil [los sacos de arenal), la escota, la mura, la canilla, la driza, los estay, los rejos, el
corcho, los baldes para achicar, los obengues y la amura.

El sistema de tanteo, estd determinado por el espacio a recorrer y el tiempo empleado en hacerlo; es decir, recorrer el espacio de
regata en el menor tiempo posible, dentro del tiempo méximo determinado por la organizacion del evento.

Los sistemas de competicion son: Campeonato provincial, de todos contra todos a una vuelta; el Torneo Eliminatorio, de todos
contra todos con eliminacién; y la Copa Gran Canaria.

Il PARTE
ANALISIS PRAXIOLOGICO COMPARADO DE LAS PRACTICAS MOTRICES CATALOGADAS

Unas de las fortalezas de la Praxiologia motriz es la capacidad comparativa que encierra, pues no sélo logra desvelar los
rasgos internos de los elementos que estdn presentes en cada practica motriz, sino, ademas, las relaciones sistémicas y sus
significados. En nuestro caso, el andlisis praxioldsico ha sido empleado de forma diacrénica, debido a nuestro interés por conocer
las caracteristicas de las précticas en diversos momentos temporales. Podemos afirmar, entonces, que la comparacion praxioldgica
se construye mediante la comparativa entre los elementos estructurales y los sistemas a que da lugar cada practica motriz de
caracter tradicional. Ademds, es tanta la informacion que se desprende de un andlisis comparado, de este tipo, que interesan las
semejanzas entre los juegos aborigenes, los juegos tradicionales y los deportes tradicionales, pero también las diferencias v,
especialmente, las ausencias.

La cuestion que suscita el andlisis praxioldgico comparado es por gqué existen semejanzas, diferencias y ausencias entre los grupos
de categorias de los distintos aspectos o apartados que vamos a utilizar en nuestro andlisis. Las respuestas obedecen a dos
razones: sociocultural y técnica. La comparacion estd organizada a través de apartados de carcter estructural o funcional v,
seguidamente, cada apartado o aspecto es desglosado para el andlisis por medio de grupos de categorias.

Comparar permite acceder a las constantes, y éstas nos sefialan aquellos aspectos que tienden a mantenerse, a diferenciarse
respecto a grandes categorias, o a distinguirse dentro de ellas, en la medida de su presencia o de su ausencia. Por ello, la
comparacion praxioldgica nos desvela qué aspectos de la ldgica interna de los juegos y deportes estdn concentréndose ©
separdndose y de qué manera; ello, comporta también un alto valor de significacion para la motricidad, sobre todo, porque las
significaciones nos advierten acerca de las representaciones sociales en los distintos momentos histéricos de los deportes y juegos
tradlicionales canarios.

La significaciéon que emana del andlisis praxioldgico comparado es doble, pues alude a la significacion interna, como variable
estructural o funcional, y a su valor cultural. Segun esta doble valencia, podemos comprobar, desde esta nueva perspectiva
referencial, cdmo se estructuran las practicas motrices en sus relaciones como elementos internos del sistema, y en su construccion
y significacion social y cultural.

Nuestro andlisis comparado consta de 13 apartados o aspecto, en los que, a su vez, se diferencian varias categorias, gue hemos
registrado con valores dicotdmicos 1-0, sefialando asf la presencia o ausencia de la consideracion de una categoria determinada.
Las categorias cumplen el principio de ser exclusivas y excluyentes, de modo que ninguna de ellas se solapa con otra; asimismo, se
ha incorporado la categoria opuesta para un grupo de categoria (por ejemplo “sin distancia de guardia”; “sin sistema de
competicion”; “sin red de comunicacion”...), para poder registrar aguellas practicas que carecieran de la calidad cuestionada, y, de
esta manera, se pueda incorporar esta valoracion al andlisis comparado. La importancia de considerar la categoria opuesta, dentro
de su grupo categorias, estriba en que la significacion emerge tanto de los registros positivos como de la ausencia de registros,
porque los fendmenos sociales y culturales son relevantes por su constancia, hegemonia o presencia minoritaria o inexistencia,

respecto a las categorias de cada aspecto o apartado.
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Las CONSTANTES o aspectos que hemos considerado para el andlisis praxioldgico comparado, son los siguientes:

CONSTANTES PARA EL ANALISIS PRAXIOLOGICO COMPARADO

- Interaccién motriz

- Red de comunicacién motriz

- Grado de estandarizacién del espacio
- Distancia de carga y guardia

- Temporalidad

- Roles estratégicos

- Red de interaccién de marca

- Red de soporte de marca

- Sistema de tanteo

A continuacion, abordamos el andlisis comparado de cada uno de estos apartados por medio de categorias, las cuales nos
permiten, a su vez, analizar cada una de las opciones en las que se muestra en la realidad.

1. Interaccién motriz

Parece apreciarse un cierto paralelismo entre el menor abanico de categorias de los juegos aborigenes, respecto a los juegos
tradicionales, y la menor movilidad social del mundo aborigen; es decir, una sociedad gue posee un fuerte control de las
actuaciones de sus miembros, de la movilidad que pueden experimentar, del acceso al rango, etc. mostrard previsivlemente
menores opciones de interacciones motrices a la hora de jugar o hacer deporte. En el caso canario, al menos, se pone de
manifiesto este fendmeno. Sin embargo, la menor variedad de categorias que muestran los deportes respecto a los juegos
tradicionales tendria mas que ver con la funcién de espectdculo social que asume el deporte en la sociedad actual, donde los
modelos de interaccidn motriz cooperativa no suscitan una gran atencién. Esta afirmacion se constata en que el Unico caso de
practica cooperativa corresponde a la variedad de tablones de las tablas de San Anarés.

Las categorias gque se han aplicado para el apartado de andlisis de la interacciéon motriz, son las siguientes:

IGRUPO CATEGORIAL
1. Psicomotriz (ausencia de interaccion)
2. Intermotricidad alterna

3. Sociomotriz de Cooperacion
4. Sociomotriz de Oposicidn
5. Sociomotriz de Cooperacion/Oposicion

/\ Ny v
S v A v A
O O0—0—0 O—0 —
\'_/ -

psicomotriz cooperativa oposicion cooperacion/oposicion
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Tipos de interaccién motriz

A Tipos de interaccién motr
Juegos aborigenes

Juegos tradicionales |B Pina
O Pelotamano

O Palo tradicional
@ Carreras Caballos

® Lucha Aborigen

0O Palo Aborigen

O Lanzamy Esquiva

@ Pulseo/Levantamiento

m Tablas S.A.

O Bola tradicional

@ Pulseo/levantam
@ Salto del Pastor

O Salto de vara

B Tangana

O Cucafia

O Carrera Sortijas

B Levantam Arado

1 2 3 4 5
1 2 3 a 5 @ Carros de madera
JAB
JTR
Tipos de interaccion motriz
Deportes tradicionales
L O BolaCanaria
® VelalLat 1 K H
1 ey Interaccion motriz

0O LuchaCanaria
@ Luchade Garrote

O Arrastre

DPT

En la gréfica de los juegos aborigenes se aprecia la reunion de dos grupos: practicas psicomotrices y practicas de oposicion entre
dos personas, uno contra uno. Ello indica una reduccion de las posibilidades de interaccidn motriz ajenas a interacciones grupales.
La sociedad aborigen se organizaba bajo un control social férreo, que, en este caso, se trataba de un acceso rigido al prestigio para
sus miembros; otra forma de expresarse, lo encontramos en la ausencia de juegos colectivos 0 de equipos, pues éstos harian
posible el éxito compartido y el prestigio que promovieran entre sus jugadores. Esta circunstancia se refleja con claridad en la
imagen de Torriani, en la que los dos aborigenes que se enfrentan poseen el cabello largo, lo cual era un signo de distincion social;
asimismo, las proezas fisicas, como puisearuna piedra o saltar en altura una vara, son practicas productoras de prestigio, ya gque no
estan al alcance de todos, o que se comprende aun mas en las culturas muy dependientes de los esfuerzos fisicos, en razdn de la
importancia de valores bélicos, festivos, y asociados a las labores rurales. Esta razdn principal del control social expresado en los
sistemas de interrelacion o, lo que es lo mismo, el honor individual a través de la superacion del logro, resulta coherente con la
distribucion mostrada por las practicas IUdicas aborigenes.

Como Unicas manifestaciones de la cooperacion motriz, aparecen las fablas de san Anarés, en la modalidad de tablones, y los
carros de madera, con dos ocupantes; de ellas, la primera es cooperativa pura, mientras que la segunda es cooperativa frente a
otros (que participan de forma consecutiva). Estas dos practicas son las Unicas de interaccidon cooperativa de adultos de toda la
catalogacion, lo cual merece un breve comentario, pues obedecen a la realidad de los deportes y juegos tradicionales de adultos
en la mayoria de las culturas; la excepcion la encontramos en 1os juegos tradicionales infantiles, y méas entre los nifios que entre las
nifias. De esta manerg, la escasez de practicas cooperativas mantiene la constante en muchas culturas en cuanto a hegemonia de
presencia de un nimero mayor de practicas antagonicas frente a las practicas cooperativas (Huizinga, 1938; Orlick, 1986, 1990).
Por otra parte, entre las practicas de caracter psicomotriz y las de cooperacion, nos encontramos con el caso singular de la bola
canana, la cual, a pesar de no contemplar la interaccion motriz directa entre los participantes, estd organizada mediante una
interaccion motriz alterna entre ellos; es decir, esta situacion da lugar a una pseudo-cooperacion en alternancia de los jugadores,
donde el jugador que le corresponde actuar busca deshacer el juego desplegado por el equipo adversario v, a la vez, mantener la
ventaja de su equipo. Es, sin duda, un ejemplo singular en el catdlogo de précticas, en el cual se integra el desarrollo de una accion
motriz aislada de un jugador, pero que adquiere su significacion en un contexto de juego de enfrentamiento de equipos. Todo ello,
construye un espacio dindmico, en cuanto al sentido de las acciones de juego, y desarrolla una situacion compartida, en tanto que,
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como deciamos, el jugador que lanza su bola ha de interpretar y adecuar su acciéon al escenario creado anteriormente. El
significado social que se origina es de respeto y valor de la individualidad pero dependiente de un valor de grupo. Este tipo de
interaccion especial es definido por Martinez de Santos, R. (2002) como prdcticas psicomotrices de intermotricidad altema.

La mayor rigueza de interaccidon motriz la encontramos en los casos de pelotamanoy ping pues se trata de dos practicas de
cooperacion y oposicion donde los jugadores han de cooperar con sus compaferos Yy, simultdneamente, oponerse a los
adversarios. En ambos casos de estas practicas, los roles (jugador con el movil, jugador sin mévil del equipo que lo posee, y
jugador del equipo sin mévil) son accesibles para todos los jugadores. La gran variabilidad de accidon en estos juegos proviene de
dos factores: la igualdad de condiciones en la interaccién de los jugadores, y de la densidad de relaciones que los jugadores
pueden desplegar, en funcién de las opciones estratégicas de cada uno de los roles.

Respecto a las practicas motrices de interaccion de oposicion, éstas se diferencian en situar el objetivo motor en el cuerpo del
adversario (palo tradlicional), y en alcanzar en primer lugar una meta espacial (carrera de caballos). Hemos de llamar la atencion
acerca de gue la interaccién motriz de oposicion que se da en el palo tradicional, resulta ambigua en cuanto a la manera de
concluir o declarar un vencedor, lo cual no es frecuente en las practicas basadas en este tipo de interaccion, pues éstas suelen
definir con claridad el resultado, mientras que corresponde a los jugadores el juicio cualitativo de las situaciones. El hecho de que
no se sefale con precisién un ganador, conduce a gue, en circunstancias alejadas de la verdadera funcion tradicional del juego, la
préctica reina visos de coreografia, y que ésta demande un alto grado de aparente cooperacion entre los jugadores, cuestion que
es contradictoria con el tipo de interaccion en oposicion.

Los deportes tradicionales se distribuyen en las categorias psicomotrices y en dos tipos de las sociomotrices; las practicas
psicomotrices se alejan de las estrictamente individuales y adquieren significado por la situacion motriz en la que se enmarcan. En el
caso de la bola canarig, la accion motriz se realiza en solitario, pero lo acontecido en el juego influye en la actuacion de los otros
participantes. El ejemplo del arrastre ae ganado es muy particular, dado que no hemos considerado a los animales como sujetos de
interacciéon, aungque la accion del guayero no es posidle sin aquellos; la particularidad se centra en que, si mantuviésemos la
existencia de interaccidon no humana, esta interaccion no tendria bidireccionalidad. Ciertamente, el principal valor de la interaccion
es la posibilidad de doble direccién, pero en el caso de la yunta se trata, por encima de todo, de un mandato. En cualquier caso,
se puede constatar y resulta innegable que se da una situacion motriz de cooperacion entre el boyeroy la yunta de animales. Por
su parte, lucha de garrote'y lucha canaria expresan una interaccion en oposicion gque ha evolucionado en cuanto a su codificacion,
con la singularidad de que la lucha canaria ha pasado de organizarse como enfrentamiento individual, tal y como se expresa en la
accion de lucha real, en la que la agarrada supone el enfrentamiento de uno para uno, hasta llegar a la codificacion de ese
enfrentamiento realizado por equipos. Respecto a la lucha de garrote, no debbemos olvidar que su configuracion deportiva
contempla tanto la situacién de enfrentamiento uno contra uno (modalidad de combate) como la exhibicion individual o grupal en
clave cooperativa, estas Ultimas vinculadas a la reproduccion de modelos, de modo que esta practica convertida a deporte
(deportivizacion) integra diversos tipos de interaccion motriz.

La interaccion motriz de cooperacidn-oposicion la encontramos en los barquillosy la vela latina de botes, realizdndose a través de
la mediacion de la embarcaciéon, no por el uso espacial de esa interaccion entre las personas, como ocurria en algunos juegos
tradicionales, como pelotamano o pina. Por Ultimo, la igualdad de roles en la practica directa, sélo la encontramos en la #icha de
garrote y en la lucha canana, lo cual indica que la interaccion se centra en la individualidad, tomando como referencia la situacion
motriz de enfrentamiento (arrastre de ganado), y la individualidad con significado colectivo (bolg barquillos y veld), sin encontrar
deportes de equipo con interaccion en igualdad de condiciones de roles para todos sus componentes. Nuestro andlisis muestra,
en este apartado de la interaccion motriz, que las practicas tradicionales de equipo, como pelotamano y ping, no han
evolucionado a deporte aun estando estructuralmente muy cercanas, tal vez por la complejidad reglamentaria, en el caso de la
primera practica, y de la asociacion a un sector del mundo rural, en el caso de la segunda.

2. Red de comunicacién motriz

La red de comunicacion es un excelente indicador para reconocer cdmo han sido, y cdmo son, las relaciones sociales a través de
los juegos vy los deportes tradicionales. De hecho, el conjunto de todas las redes de las practicas catalogadas son exclusivas y
estables, evitan la ambigliedad (ambivalencia). Recuérdese que lo que da cardcter de exclusividad en las redes es la condicion
separada de rivalidad o solidaridad; es decir, 0 se es compafiero o se es adversario; por su parte, la propiedad de estabilidad de
una red viene dada cuando el participante no cambia su condicién durante todo el desarrollo del juego o deporte. La explicacion
a esta evitacion de la ambigliedad es que se trata de practicas de adultos y de una sociedad que evita la confusién de sus sistemas
sociales. Los juegos infantiles si poseen redes ambivalentes, inestables, porque el juego de los nifos se reconoce en sistemas
ldicos de gran apertura, dado que se valora socialmente la diversion por encima del control del resultado, y esto ha dado lugar a
nuevas estructuras de entretenimiento. Esta interpretacion implica que los adultos equiparan sus juegos y deportes a sistemas que
asimilan como inequivocos, capaces de diferenciar las situaciones y establecer elementos que permitan esa diferencia, y la
cuantifiguen, si es necesario; por el contrario, los juegos infantiles muestran un repertorio de redes de comunicacion mas amplio,
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pero sélo una parte es coincidente con las practicas motrices de los mayores, ya que no olvidemos que durante la infancia también
los juegos cumplirdn la funcidn de socializacion para el mundo del adulto.

La seleccion de categorias para el grupo categorial de las redes de comunicacion motriz ha considerado dos grandes grupos, uno
(categorias de la 1. a la 5.) de redes exclusivas y otro (integrado por una Unica categoria) de redes ambivalentes. No obstante, y
como expondremos, ésta Ultima se trata de una ausencia de forma de comunicacion en el caso de los deportes y juegos
tradlicionales canarios. Las categorias analizadas son las siguientes:

IGRUPO CATEGORIAL
1. Red 1- exclusiva estable de individuos

2. Red 2 - exclusiva estable de individuos

3. Red 2 - exclusiva estable de equipos

4. Red n>9 - exclusiva estable de individuos
5. Red n>9 - exclusiva estable de equipos
6. Redes ambivalentes

Redes de comunicacién Juegos Aborigenes

@ Salto Vara
DOPulseo/Levan
OlLanz. y Esq.
@ Palo Abor.
OLucha Abor.

Redes de comunicacion motriz Juegos Tradicionales

@ Carros Mad.
OTablas S.A.
OLevant Arado
BC. Sortijas

B C. Caballos

OCucaiia

@ Tangana
OPina

@ Salto Pastor
OPul Lev Trd.
OPalo Trad.
@ Pelotamano
OBola Trad.

.
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Redes de comunicacién motriz Deportes Tradicionales

O Arrastre G.
B Bola Canaria

OBarquillo
OVela Latina
B Lucha Garrt.
OLucha Can.

Los juegos aborigenes se concentran en redes de individuos, pero no de equipos. Se caracterizan por la falta de complejidad de
los modelos IUdicos en beneficio del control social, como ya hemos comentado a propdsito del andlisis del apartado de los tipos
de interacciéon. Por consiguiente, la referencia de “comunicacion” es el individuo y no el grupo. La complejidad estratégica se
reduciria a la actuacion individual (primera categoria) y enmarcada en la dificultad de la habilidad motriz en oposicion (segsunda
categoria). De esta manera, el grupo de juegos aborigenes define con total nitidez a una cultura cerrada a la accesibilidad social,
rigida respecto al estatus y el prestigio que pudiera derivarse de los éxitos IUdicos.

Red-2 exclusiva
(1x1 individuos: lucha aborigen)

Los juegos tradicionales diversifican sus redes de comunicacion motriz, dentro de los limites de la exclusividad v la estabilidad, y
concentran un amplio grupo de practicas en las que el individuo actla sélo, y aparecen como novedades tres practicas
concentradas en la red de comunicacion entre dos equipos y otras tres en las redes con més de dos individuos. Ahora, la
diferencia respecto al grupo de las practicas aborigenes es la presencia de dos nuevas categorias, las cuales reflejan el aumento de
la creciente complejidad social que se inicia tras la llegada de los europeos. La tercera categoria constituye una red alejada de las
précticas aborigenes, pues son redes propias de los equipos, culturalmente vinculadas a sociedades complejas, y pertenecientes a
précticas canarias (pelotamano, bola canaria, ping), pero difundidas de otras europeas muy practicadas en la etapa de encuentro
de los juegos aborigenes con los juegos de los primeros europeos. Por su parte, la cuarta categoria, formada por las tablas de san
Analrés, la tanganay las carreras de caballos, descrioe una red de r-individuos, en condiciones exclusivas y estables; desde un
punto de vista de capacidad de socializacion, la cuarta categoria representa un segundo grado respecto a la primera categoria,
porgue aungue no supone un sistema social de interaccion de relevancia en cuanto a la participacion directa, si exige que la
situacion social implicase compartir Ios momentos propios del desarrollo del juego, y de esta manera sus espacios adquieren uso
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Los deportes son el exponente de un pensamiento lidico de gran éxito en la sociedad moderna, pero que corresponde a una
ética social de valoracion de la justicia a partir de la méxima igualdad de partida, y del mantenimiento de este principio como
modelo de aspiracion de la sociedad deportivizada. Las redes gue encontramos en las practicas catalogadas contienen la
separacion estricta entre rivalidad y solidaridad, son estables —como deciamos, no cambian estas propiedades durante el desarrollo
del juego-—, y evitan la ambigliedad, con el objeto de clarificar las acciones y el resultado de ellas; ademds, cumplen rigurosamente
cierta simetria para organizar el enfrentamiento (igualdad de roles, e igualdad de efectivos de jugadores). Este equilibrio de las redes
y sus propiedades nos dibuja la homogeneidad que siempre encontraremos en los deportes, pero gue también se cumple, a su
manera, con los juegos aborigenes y los juegos tradicionales; los juegos aborigenes cumplen este equilibrio en igualdad de
jugadores en el enfrentamiento entre dos personas, Yy los juegos tradicionales en la igualdad que se ha conocido por la tradicion, a
pesar de que pueda aceptarse una tendencia a esta homogeneidad cuando el juego se desarrollase en un contexto de puro
entretenimiento, pues se conoce (Castro, 2001) que los pastores no dejaban de jugar a /a pina porgue el nimero de jugadores
disponibles no fuese par. Es decir, en el juego tradicional de lo IUdico se antepone a asegurar las mismas condliciones de practica
para todos los participantes. Podemos afirmar que las redes de los deportes fueron una consecuencia de la manera preferida de
jugar de los adultos, pero que el deporte elevd a condiciones bien definidas y objetivas, y exigidas reglamentariamente, abriendo
un espectro completo de las formas estructurales de comunicacion.

Red n>2 - exclusiva estable de equipos

Gréfico de la red de comunicacién motriz en el caso de los barquillos en
una competicion donde todas las embarcaciones
regatean simultdneamente.

En el caso de los deportes tradicionales la idea de justicia, como estricta igualdad, y de la relacion asumida entre ganar y perder
desplaza la balanza de lo IUdico hacia el lado productivo y se aleja del entretenimiento.

3. Grado de estandarizacién del espacio

El espacio es un elemento de la estructura de las practicas motrices de gran relevancia para el andlisis, porque su estructuracion
tiene gran presencia social y cultural (Hall, 1972. La dimension ocultd); en definitiva, tal y como estudia la proxémica, el espacio es
un proaucto cultural especifico. Parlebas (1981, 1988) alude al espacio como salvaje 0 domesticado, haciendo un paralelismo
entre el espacio no estructurado y el espacio estructurado, con lo cual, ademds, nos da a entender el grado de significaciones que
puede adquirir este elemento. En el sentido histérico-cultural, el espacio de juego es puesto en evidencia como un proceso de
cambio cultural en la clasificacion de Blanchard y Cheska (1986), comprobandose cdémo evoluciona desde la banaa / hasta el
quinto nivel de civilizacion arcaica. Por ello, el espacio de juego representa igualmente la etnomotricidad tanto como o pueda ser
la misma accidn motriz, porgue no hay accion sin lugar donde realizarla, de manera que el espacio adquiere significacion social en
sintonia con la acciéon pudiendo adecuarse la una a la otra y viceversa.
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IGRUPO CATEGORIAL

1. Espacio no estandarizado sin incertidumbre en el medio
2. Espacio estandarizado con incertidumbre en el medio

3. Espacio no estandarizado con incertidumbre en el medio
4. Espacio estandarizado sin incertidumbre en el medio

Espacio: presencia/ausencia de estandarizacion e incertidumbre
Juegos Aborigenes

W Salto Vara

O Pulseo/Levan
OlLanz.y Esq.
H Palo Abor.

O Lucha Abor.

Espacio: presencia/ausencia de estandarizacion e

. . . H Carros Mad.
incertidumbre Juegos Tradicionales

OTablas S.A.
OLevant Arado
B C. Sortijas
B C. Caballos
O Cucafia

B Tangana
OPina

H Salto Pastor
OPul Lev Trd.
OPalo Trad.

1 2 3 4 B Pelotamano
OBola Trad.

Espacio: presencia/ausenciade estandarizacion e
incertidumbre
Deportes Tradicionales

D Arrastre G.

W Bola Canaria
O Barquillo

O Vela Latina
W Lucha Garrt.
d Lucha Can.
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El andlisis comparado entre las tres categorias de grupos muestra las diferencias entre el espacio en las practicas aborigenes, que
son de espacio no estandarizado y sin incertidumbre proveniente del medio, lo cual indica que el espacio se estructura
débilmente, es decir: el juego se podria realizar en cualquier espacio, porgue es un espacio no domesticado. No obstante,
conocemos un caso de enfrentamiento de aborigenes canarios —nos referimos ahora solamente a Gran Canaria—, plasmado en el
conocido dibujo de Torriani (1590), en el que éstos aparecen sobre unas piedras, lo cual da idea de cierto acomodacion de los
pies a modo de espacio limitado; el enfrentamiento adquiriria significacion por el rito en el que parece integrarse, dado lo pautado
de cada una de las acciones que tenian gue realizar. En cualquier caso, se podria entender que el rito es el causante de la
estandarizacion gque comportaria y de la incertidumbre que llevaria consigo tratarse de un espacio muy reducido para los pies. Sin
embargo, carecemos de informacién suficiente para tener certeza de categorizar los juegos aborigenes fuera de la categoria 1. De
cualquier modo, y a manera de hipdtesis, seria la habilidad de mantenerse sobre las piedras la que configurd la estructuracion del
espacio, y no otros caminos, como ocurrid, por ejemplo, con el antiguo Jjeu de paume, en el cual se separaba un espacio social
para cada pareja, mediante una red, y se consideraban los logros espaciales como ventajas provisionales, dando lugar a una
estructuracion més profunda.

El grupo de los juegos aborigenes, que ha mostrado ausencia de tres categorias y concentracion en la primera, evidencia que la
eliminacion de la incertidumbre proveniente del espacio indica que el interés social no reside en la estructuracion del espacio sino
en el valor de la habilidad que ha de realizarse; la valoracion del mérito de la ejecucion exitosa de la habilidad representa un grado
de significacion ecoldsica basado en una adaptacion minima del espacio. Se trata de una manera simple, directa y clara de resolver
el enfrentamiento.

Los juegos tradiicionales se diversifican elocuentemente en todas las categorias relacionadas con el espacio. Las razones de esta
distribucion residen en que los juegos tradicionales conservan practicas naturales, que pertenecen a la categoria 1, donde més se
concentran; por su parte, también se distribuyen en otras categorias (2 y 3), las cuales se justifican por el #inx (vértigo) de Caillois
(1967/1986), pues son juesos como /a cucara, tablas de san Analrés 'y salto del pastor, practicas que necesitan de un soporte
estandarizado en razdn de su gran dificultad para el avance (cucania), o donde la clave estd en la incertidumbre proveniente del
medio (tablas de san Anadrés, salto del pastor). En la categoria 4 aparece el preludio de un jueso, /& pelotamano, que posee
muchas caracteristicas de cercania al deporte en cuanto a estructuracion del espacio, por ello contiene un espacio estandarizado
sin incertidumbre proveniente del medio; recuérdese que, cuando se juega en equipo frente a otro equipo adversario, este juego
coincide con el deporte pues ambos aplican la férmula de justicia en maximo equilibrio, evitando que la incertidumbre de las
situaciones de juego supere el control de la correspondiente accidn reciproca de los jugadores. En esta misma categoria
encontramos la version de juego tradicional de la bola canaria, cuya estructuracion del espacio no varia mucho de la que se emplea
en la modalidad deportiva.

El grupo de categorias de los deportes tradicionales se reduce, respecto al grupo anterior de juegos tradicionales, en dos
categorias, las cuales se justifican de nuevo por ese control de la incertidumbre proveniente del espacio en gque se estructuran los
deportes sociomotores (arrastre de sanadlo, lucha canarna, lucha de garrote, bola canarid), © con situaciones motrices en las que la
influencia de las acciones tiene incidencia en otros jugadores compaferos o adversarios (Licha canans, lucha de Sarrote, bola
canang). Los botes de vela latina y los barquillos adquieren sentido, precisamente, en la incertidumbre que proviene del medio,
pero vigilada hasta cierto punto, para cumplir el principio anterior de gue el control de la incertidumbre pueda equilibrarse con las
acciones de los tripulantes de la embarcacion, 1o cual se comprueba por la suspension de las pruebas cuando la fuerza del viento
impediria el cumplimiento del principio al que nos hemos referido. En cierto modo, el control del medio de las modalidades
nduticas (recorrido marcado, fuerza del viento, limite del velamen) es la versién de domesticacion de estas practicas; también, otra
manera de otorgar el dominio del espacio es la construcciéon de significados claros para los participantes respecto al espacio de
actuaciéon conjunta (quién posee derecho de paso sobre otro bote, quién es penalizado por violentar el espacio de otro bote,
cuédndo no se entiende que hay perjuicio para otro bote), son cuestiones que encuentran sentido en otras situaciones sociales:
quién tiene derecho a pasar primero o a ser atendido primero y porgué, quién invade el espacio de otro u otros y porgué, etc.
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La codificacion del espacio se constata en los deportes tradicionales y contrasta con el grupo de los juegos tradicionales, pues este
dltimo grupo no alcanza ese nivel de estructuracion. Si tomamos el ejemplo de /lucha de garrotey juego del palo (vara), podemos
comprobar que ambos difieren en la regulacion del espacio inmediato al jugador o espacio de contacto; la expresion de la
codificacion de la iuicha de garrote comporta la incorporacion de un significado modemista y deportivo del espacio, frente a un
significado tradicional y lUdico del jueso del palo, el cual se distingue, sobre todo, por preservar el espacio de contacto.

Por consiguiente, y en general, el espacio en los tres grupos analizados muestra un cambio social de la ausencia de estandarizacion
(juegos aborigenes), tras ella una evolucidn de la estandarizacion (juegos tradicionales) manifestada en un espectro abierto de
formulas de estructuracion del espacio y, finalmente, con el grupo de los deportes tradicionales, se aprecia la mas reducida y nueva
concepcion de la codificacion del espacio.

4. Distancia de carga y guardia

Guardar 0 no una separacion respecto a otro u otros v las distancias que comporte posee una significacion social que puede ser
causa (origen de la actividad) o haberse estructurado sesun el desarrollo estratégico-funcional de la misma practica. Muchas veces
resulta confuso adjudicar a una u otra razén el porqué de una practica motriz, porque a veces falta informacion vy, en los casos de
actividades desaparecidas o lejanas en el tiempo, no es posible deducirlo con rigor. ¢éQué hace que, evolutivamente, el jueso de/
palo se juegue mas corto o largo?, iel juego de los jugadores?, élas dimensiones del implemento?, el interés social por mantener
las dlistancias que utilizamos como marcadores sociales? Nuestro andlisis ha tomado en cuenta las siguientes categorias:

GRUPO CATEGORIAL

1. Sin distancia de carga o guardia
2. Distancia de carga/guardia nula
3. Distancia de carga/guardia corta
4. Distancia de carga/guardia media
5. Distancia de carga/guardia larga

Distanciade carga/guardiaJuegos Aborigenes

— @ Salto Vara
aPulseo/Levan

OlLanz.yEsq.
@Palo Abor.
— OLucha Abor.

1 2 3 4 5

Distancia de carga/guardia Juegos Tradicionales

W Carros Mad.

O Tablas S.A
O Levant Arado

@ C. Sortijas
m C. Caballos
0O Cucafia

B Tangana

@ Pina

W Salto Pastor

OPul LevTrd.

0O Palo Trad.

B Pelotamano

1 2 3 4 5 @ Bola Trad.
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Distancia de caga/guardia
Deporte Tradicionales

O Arrastre G.
H Bola Canaria
OBarquillo
OVela Latina
W Lucha Garrt.
OLucha Can.

El grupo de los juegos aborigenes posee gran semejanza con el grupo de los deportes tradicionales; es equivalente en las
categorias 2 y 3, debido a que se derivan de dos practicas muy significativas, como es la lucha y el enfrentamiento con un palo. La
distancia de guardia es nula en el caso de la lucha aborigen, y se traslada a distancia de guardia media para el enfrentamiento con
palo, pero manteniendo esta ldsica de la distancia muy corta. La categoria 5 (anzamiento y esquiva de piedras) posee una distancia
de guardia larga, pero en razdn de la solucion del problema motor, y justificada en su origen bélico y de preparacion o aprendizaje.
Como ya hemos comentado anteriormente a propdsito de categorias relacionadas con el espacio, en la cultura aborigen prima una
distancia de guardia que se corresponde con practicas de sociedades que regulan adecuadamente las distancias sociales propias
de su estructura social y las marcas o logros se configuran bien definidos; téngase en cuenta que, en la sociedad de jefatura
incipiente, como era la cultura aborigen canaria, es mas factiole la promociéon de los individuos que la promocion de los grupos,
esto podria explicar la ausencia de juegos de equipo, gue hubiera comportado distancias de carga largas. En este sentido, Parlebas
(1986) establece una relacion con la distancia de guardia y la significacion de la dignidad social.

El grupo de los juegos tradicionales poseeria todas las categorias, si consideramos que la lucha fue también una practica lidica
tradlicional, aunque hoy exista como deporte tradicional. Destaca la concentracion de muchas practicas en la categoria 1, o que
indica que comparten una ausencia de la distancia de guardia o carga; sin embargo, advertimos que esta concentracion no es
homogénea respecto a otros apartados, como es el caso del objetivo motor prioritario (véase gréfica). La separacion de guardia o
carga puede comportar una variacion en la distancia que permita la regla, pues, socialmente, el jugador escosge la ampliacion o
reducciéon de esta distancia segun sus decisiones estratégicas; de modo que, para entender la distancia de guardia/carga, es
preciso conocer cOmo se registra la marca o cémo se construye el sistema de resultados.

En la categoria 4 de cada uno de los grandes grupos de practicas gue se analizan se ha mantenido estable las actividades que
emplean palos, variando respecto a las distancias de guardia segun la longitud del palo; es decir, la distancia de guardia se reparte
entre corta y media. Por su parte, es de importancia para la distancia de carga y de guardia la categoria 5, con /a pelotamano; esta
préctica contiene una distancia de carga larga, ocupando en la practica un espectro de distancia media a larga, siendo posible
segun las circunstancias del juego y las decisiones estratésicas de los jugadores. Desde luego, la distancia de carga de la categoria 5
se estructura con mayor apertura social, pues, como veremos a propdsito de los roles, permite que los jugadores actlen sin
especialistas, aunque la costumbre ha reservado determinada actuaciéon para los jugadores mas seguros. Asi, encontramos unas
distancias adecuadas a la organizacion de los jugadores, los cuales tratan de responder a las exigencias de un espacio estructurado
y de grandes dimensiones, y que necesita de la creacion de espacios sociales de responsabilidad compartida (por ejemplo, los
espacios que generan al desplazarse los jugadores de wuelts), porque, de lo contrario, no se podrian acometer los objetivos
motores del juego.

Los deportes tradicionales recortan las opciones de categorias que posela el grupo de los juegos tradicionales, y sustituyen las
practicas menos socializadas, de acciéon individual, por otras mas codificadas vy, en esta medida, socializadoras. Por ejemplo, la
lucha aborigen fue una practica de enfrentamiento entre dos personas, quiza ritualizada o de desafio en algin caso, como suele
suceder en las sociedades de aguel grado de evoluciéon cultural, pero que no poseia un sistema de organizacién que vinculara a
otros luchadores, como podria serlo una préactica con un sistema de puntuaciéon con memoria; por su parte, la lucha canaria
deportiva ha llegado a codificar la intervencion de los demés luchadores por medio de un sistema de puntuacion y de
competicion. De modo que, a pesar de poseer distancias de guardia equivalentes, la /ucha canaria deportiva usard la distancia nula
(agarre) de manera diferente a la funcidn de distancia nula de la lucha aborigen, pudiendo ilustrarse, en muchos casos y de manera
paraddjica, al comprobarse la actitud de los luchadores de evitar la lucha, incumpliendo el objetivo motor prioritario que tienen
asignado. La razén deriva de que la I6gica de la situacion alcanza una mayor repercusion social debido a la repercusion gque puede
tener el resultado de una agarrada para la puntuaciéon de equipo, Yy el espacio de enfrentamiento se relativiza.
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Los botes ae vela lating y los barquillos (categoria 5) poseen singularidades en la distancia de enfrentamiento, pues no se
corresponde solamente con la cercania fisica de los botes, sino también con el efecto del viento, pues éste proporciona
posiciones de ventaja. El caso de las practicas nduticas es muy singular, puesto que traslada el espacio de enfrentamiento fuera de
las personas, construyéndose un espacio solidario comin, que es el bote.

5. Temporalidad

La temporalidad es el resultado del empleo del tiempo, de cdmo se estructura para los juegos vy los deportes. Si el espacio revestia
gran interés social, el tiempo no lo es menos, porgue todas las culturas han mostrado diferencias en su concepcion de lo temporal,
sea cual sea el formato en el que presente, como ahora lo es el campo de lo lidico, en sus versiones de los deportes y juegos
tradlicionales canarios. Hemos considerado las siguientes categorias para el andlisis, partiendo de que el tiempo se aplica como
elemento de consecucion de logros, de codificacion del desarrollo de una practica motriz, y de participacion en el juego o
deporte.

GRUPOS CATEGORIALES
1. Tiempo marca

Q. Con limite temporal
3. Sin limite temporal

Rasgos temporales Juegos Aborigenes

W Salto Vara
O Pulseo/Levan

O Lanz.y Esq.

- W Palo Abor.
O Lucha Abor.

Rasgos temporales Juegos Tradicionales

m Carros Mad.
O Tablas S.A.
O Levant Arado

m C. Sortijas
m C. Caballos
0O Cucafia
m Tangana

3

@ Pina

m Salto Pastor
0O Pul Lev Trd.

0O Palo Trad.

| Pelotamano
@ Bola Trad.
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Rasgos temporales Deportes Tradicionales

@ Arrastre G.

W Bola Canaria

0O Barquillo

O Vela Latina

W Lucha Garrt.

O Lucha Can.

La superaciéon temporal o espacio-temporal se corresponde con la idea moderna de tiempo Yy, por tanto, se justifica que esté
ausente en los juegos aborigenes, empezandose a considerar en los objetivos motores de algunos juegos y deportes tradicionales
(arrastre de ganado, vela latina de botes'y de barquillos, carros de maders, carrera de caballos), y adquiere un cardcter de
constante en los deportes. La menor necesidad de segmentacion temporal de una sociedad menos estructurada, como era la
aborigen, podria justificar la ausencia de este rasgo en sus practicas IUdicas; por el contrario, la mayor segmentacion de una
sociedad mas evolucionada acaba reflejdndose también en sus formas de entender los logros u objetivos IUdicos.

Para comprender el tiempo y codmo éste se estructura de manera tan lejana entre los juegos y los deportes, es preciso aludir a
cdmo estructuran los nifios el juego infantil con reglas y, por otra parte, cdmo se estructura el juego en la cultura. En primer lugar, el
juego con reglas de la infancia no emplea el tiempo de manera codificada, lo aplica segin el desarrollo (Piaget, 1946/1978: intuitivo,
Qe representaciony 10gico), pero se debate entre un tiempo personal v, finalmente, en un tiempo social. El tiempo infantil de los
juegos se aplica mediante el uso, que el nifo aprende de la tradicion; este tiempo posee un valor cualitativo pero exento de
codificacion. Por tanto, se puede jugar a juegos infantiles sin encontrar alusion explicita al tiempo en sus reglas. En el mundo de los
juegos tradicionales de adultos es comun encontrar un tiempo inserto en lo rural, estructurado por el trabajo v la vida rural; por
ejemplo, /a pina se jugaba durante los tiempos de descanso del pastoreo, o la organizacion de la finalizacion de los partidos de
pelotamano o de bola canaria, cuando concluian el juego con la puesta del sol y la pérdida de luz del dia. De modo que el tiempo
como codificacion no proviene de la infancia y la concepcion del tiempo construida por el desarrollo, sino que esta concepcion
social del tiempo de los adultos procede de la estructuracion de la memoria de los acontecimientos y de la necesidad de
codificarlos, de la complejidad social derivada de la precisiéon de las relaciones sociales y agudizada por la evolucién tecnoldgica.

La llegada de los europeos, en los siglos XV y XVI, supondria la aparicion en la escena lidica canaria de una concepcion mas
cualitativa del tiempo, que hubo de reestructurar a lo Iidico aborigen con el paso del tiempo de manera sincrética, afectando al
tiempo del desarrollo de la accién o acciones y al tiempo convencional del juego. Los trabajos de campo de otros pueblos
muestran procesos semejantes al experimentado por los aborigenes canarios; el pueblo sioux que se encontraba en un nivel
semejante de evolucién de jefatura que los canarios, a la llegada de los colonos a Norteamérica, no tenia en su lengua una sola
palabra para definir el tiempo (E.T. Hall, 1959/1989:27), lo que da una idea de la construccién cultural de los conceptos y de la
aplicacion de lo temporal a su cultura; para Blanchard y Cheska (1986) el tiempo también es un elemento de seguimiento del
cambio evolutivo de las culturas lUdicas.

Este fendbmeno de cercania o alejamiento de la concepcidon del tiempo es una cuestion de como acumular las experiencias en
cuanto a duracion y sucesion. La separacion entre la cultura aborigen y la cultura peninsular, respecto al tiempo ludico, fue el propio
de la aceleracion (Gonzélez Alcantud, 1993:605) y de la manera de articular el tiempo vinculado al mito, frente a la distrioucion en
un calendario institucionalizado. Los juegos aborigenes canarios no utilizaban el tiempo codificado, pero si la memoria de lo
acontecido temporalmente; de este modo, el tiempo de las acciones y de organizacion del juego obedeceria a una relacion mitica
(Levi-Strauss, 19792), ritual, ligada al pasado, mientras que el tiempo de los europeos de la época era una mezcla de desacralizacion
del tiempo y de uso especializado de las medidas del tiempo. Seguramente, la Unica coincidencia en cuanto a organizacion
temporal, gue redundara en lo festivo y en lo IUdico, proviniera de la distribucidn calendarica de las estaciones y las cosechas, cada
cultura con sus referentes, pero basados en un mismo ritmo temporal.
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Por ello, a pesar de que la informacién sobre el desarrollo de los juegos aborigenes es escasa, Nos aventuramos a situar los juegos
de esta cultura en la categoria de “sin tiempo limite”, ya que la accién adquiria valor fundamentalmente por su manera exitosa de
resolverla, pues otro tipo de estructuracion temporal no es comdn en el grado de evolucion de las sociedades de jefatura. Por su
parte, el grupo de los juegos tradicionales solamente incorpora una nueva categoria, respecto al grupo de los juegos aborigenes,
pues los carros de maderay las carreras de caballos emplean el tiempo como marca, es decir fija su logro en definir quien consigue
realizar el recorrido en menos tiempo. Sin embargo, el srupo de los deportes ya afiade la nueva vision de temporalidad, y es la del
deporte modemo; es decir: un tiempo codificado y un tiempo comparativo. La categoria nueva corresponde a una estructuracion
del tiempo consistente en limitarlo, lo cual comporta que las acciones de los luchadores han de adecuarse a un factor que,
funcionalmente, provocardn aceleraciones o dosificaciones, pues ahora la idea del tiempo no es de un tiempo tradicional sino de
un tiempo moderno, que se nutre de cuantificacion, burocracia, especializacion y pérdida de significado ecoldgico (Blanchard y
Cheska, 1986).

6. NUmero de roles estratégicos
El nimero de roles estratégicos estd directamente relacionado con el nimero de opciones para el desarrollo de la estratesia; se

trata siempre de expectativas propias del juego que son esperadas por el resto de los jugadores, segun las reglas. Por tanto, el rol
estratégico es un concepto no siempre asociado al rol sociomotor.

IGRUPO CATEGORIAL
1. Con un rol estratégico

2. Con dos roles estratégicos

3. Con tres roles estratégicos
4. Con cuatro roles estratégicos
5. Con mas de cuatro roles estratégicos

NUmeros de roles estratégicos
Juegos Aborigenes

M Salto Vara

O Pulseo/Levan
O Lanz.y Esq.
W Palo Abor.

@ Lucha Abor.
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Numero de roles estratégicos Juegos Tradicionales

B Carros Mad.
O Tablas S.A
O Levant Arado

| C. Sortijas
W C. Caballos

O Cucafa

W Tangana

@ Pina

| Salto Pastor
O Pul Lev Trd.
O Palo Trad.

W Pelotamano
@ Bola Trad.

Numero de roles estratégicos Deportes Tradicionales

O Arrastre G.
B Bola Canaria
O Barquillo

O Vela Latina
B Lucha Garrt.
O Lucha Can.

El grupo de categorias de los juegos aborigenes se distribuye en las dos primeras categorias, debido a que se trata de practicas de
un Unico rol (practicas psicomotrices) y con dos roles (practicas basadas en el enfrentamiento entre dos personas). La escasa
complejidad de los juegos aborigenes se puede justificar porque se trata de una sociedad que ejerce un control social rigido, lo
gue se refleja en un entramado de relaciones muy reducido y, como consecuencia, lleva consigo un nimero de roles minimo de
sus practicas motrices Iidicas, ya gque no es necesaria una mayor organizacion estratésica para resolver los problemas motores que
plantean.

El grupo de juegos tradicionales incorpora una nueva categoria (3), en la cual se ubican /& pinay /a pelotamano, con tres roles. En /a
pina se aprecia una correspondencia entre el nimero de roles v la estricta organizacion del juego (jugador poseedor de la ping,
jugador del equipo que posee la ping, y jugador adversario), mientras que llama la atencién la distribucion de roles del juego de
pelotamano, pues, aunque el nimero de roles es, igualmente, de tres, su organizacion estratégica es mas compleja y, desde el
punto de vista funcional, podriamos mencionar tres roles estratégicos mas, ya que el botadory el salto suelen ser especialistas y, en
cierta medida, también el weffa. Por su parte, la concentracion en la categoria 1 parece indicar una continuidad de las préacticas
aborigenes individuales con otras similares que se afaden (salto del pastor, levantamiento de arado), vinculadas en ambos casos
con el mundo rural. En particular, hemos de sefalar que los casos de  fdnganay bola canaria que, aln perteneciendo a la misma
categoria 1, su Unico rol estratégico se desempena en un contexto de interaccion en alternancia, lo que da lugar a una mayor
variabilidad estratégica.

Los deportes tradicionales coinciden en las dos primeras categorias con los juegos aborigenes, aungue con practicas distintas; en el
caso de los deportes, la categoria 1 muestra un solo rol, pero, por ejemplo en el caso de la bola canaria, en el desarrollo de la
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estrategia podemos encontrar la figura del amimador o del embochador. La novedad viene de la categoria 5, con més de cuatro
roles, a cargo de los botes de vela lating y los barquillos, cuyo nimero roles es el producto de la complejidad y de la
especializacion de las labores del manejo de la embarcacion basadas en la accion de colaboracion.

Un aspecto de gran interés se centra en la transicion de roles, o manera efectiva como los jugadores cambian de un rol a otro
durante el desarrollo del juego. Habitualmente, la transicion de roles se da de manera separada entre los jugadores, pero en el caso
de las embarcaciones de vela lating, esta transicion ha de darse de forma coordinada, debido a que no es posible realizar
maniobras sin la cooperacion de una parte de la tripulacion.

En sintesis, la comparacion de los roles estratégicos entre los tres grupos muestra semejanza, salvo las diferencias en la categoria 3
para los juegos tradicionales, donde la actividad IUdica se realiza en grupos y con simultaneidad en sus acciones; y la categoria 5
para los deportes tradicionales, asociada a la presencia de una embarcacién que demanda un manejo especializado, que da lugar a
un nivel de organizacion que exige roles diferentes.

7. Red de interaccién de marca

El conjunto de relaciones que definen las redes de comunicacion de los deportes vy juegos tradicionales canarios comportan, a su
vez, una manera de obtener el éxito de las acciones de juego que reporta una marca o puntuacion. De esta manera, surgen tres
grupos de interacciones de marca para instaurar los aciertos o fallos que revierten en puntuacion en los deportes y juegos
deportivos y, en algunos juegos, sdlo cambios de rol. Hemos considerado el siguiente grupo con sus categorias:

IGRUPO CATEGORIAL

1. Sin red de interaccién de marca

2. Red de interaccion de marca antagonica
3. Red de interaccion de marca cooperativa
4. Red de interaccion de marca mixta

Redes deinteraccion de marcaJuegos
Aborigenes
B Salto Vara
O Pulseo/Leval
n
OlLanz.yEsqg.
B Palo Abor.
1 2 3 4

Red de interaccion de marca Juegos Tradicionales

m Carros Mad.
- O Tablas S.A.
0O Levant Arado

m C. Sortijas

m C. Caballos

O Cucafia

@ Tangana

@ Pina

- - m Salto Pastor

O Pul Lev Trd.
0O Palo Trad.

| Pelotamano

@ Bola Trad.
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Red de interaccién de marca Deportes Tradicionales

OArrastre G.
B Bola Canaria

OBarquillo
OVela Latina
B Lucha Garrt.
OLucha Can.

Tras un vistazo a la agrupacion comparada del conjunto de las précticas, se aprecian dos subgrupos; el primero lo componen las
practicas sin interaccion de marca (juegos aborigenes: salfo de varag, levantamiento de piedlrd; juegos tradicionales: tablas de san
Analrés, cucana, saltos del pastor, y levantamiento de arado, levantamiento de pledlrd), y en el que no forman parte ninguno de los
deportes; por su parte, el segundo subsgrupo estd compuesto por la interaccidn de marca antagdnica, que incumbe a tres practicas
aborigenes, ocho juegos tradiicionales, vy los seis deportes tradicionales. La ausencia de las categorias 3 y 4, correspondientes a la
interaccion de marca cooperativa y la interaccidn de marca mixta indica que las practicas canarias tradicionales carecen de
interacciones cooperativas o la unidn de la interaccion antagdnica y la cooperativa en las que se adquiera una valoracion o
puntuacion por estos motivos; en este sentido, hemos de confirmar que la estructuracion del éxito individual no revierte
complejidad a la hora de transformar la marca en puntuacion, mientras que si podemos encontrar esta complejidad cuando se
articula el sistema de puntuacion, como ocurre, por ejemplo, con /a pelotamano.

La pregunta es por qué esta concentracion en la interaccion de marca antagénica de la categoria 2. Se trata de una muestra mas de
la ausencia de ambigliedad de la sociedad cuando algo esté en juego; con esta tendencia social de evitacion de la ambigliedad,
asistimos a cémo el éxito, medido en puntuacion, se centra en un jugador y no en un grupo gue suma los éxitos de manera parcial
o de manera mixta. No es una casualidad que el deporte posea interaccion de marca antagonica, pues establece el éxito en el
individuo (golpeo con un palo, derribo de un oponente, lanzamiento de una bola que mejora las anteriores y decide uno o mas
puntos, etc.).

Como podemos apreciar, el deporte confirma su mensaje social: vencer sobre el oponente, y acumular la ventaja que marque la
diferencia para clarificar, sin ningun tipo de dudas, quién es el mejor y, como consecuencia, qué equipo es el mejor. No podemos
afirmar, por el contrario, que esta exclusividad mostrada por el deporte en la interaccién de marca sea un producto del deporte
modermno, sino de las practicas de adultos en las que se dilucida algo mas que solamente la diversiéon y el entretenimiento, pues
formas de marca antagdnica encontramos también en los juegos aborigenes y en los juegos tradicionales en los que hay
enfrentamiento entre dos personas.

8. Tipos de soporte de marca

El soporte de marca constituye la estructura gue se define segln se va estableciendo la marca o puntuacién, de modo gue, en este
apartado del andlisis interno, las practicas tradicionales canarias nos muestran cémo se distribuyen entre la ausencia de marca
(actividades sin interaccion de marca) y la marca basada en la puntuacion o el tiempo, o en ambas cosas. Se han analizado las
siguientes categorias:

GRUPO CATEGORIAL
1. Sin soporte de marca
2. Soporte de marca con puntuacion limite

3. Soporte de marca con tiempo limite
4. Soporte de marca con puntuacién y tiempo limite
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Tipos de soporte de marca Juegos Tradicionales m Carros Mad.
o Tablas S.A.

O Levant Arado
<H m C. Sortijas
m C. Caballos

0O Cucafia

B Tangana

@ Pina

| Salto Pastor
O Pul Lev Trd.
O Palo Trad.

| Pelotamano

o Bola Trad.

Tipos de soporte de marca Deportes Tradicionales

@ Arrastre G.

B Bola Canaria

0O Barquillo
O Vela Latina

B Lucha Garrt.
O Lucha Can.

Al desconocer como se establecian los soportes de marca en el periodo aborigen, debido a la falta de informacion de los
cronistas e historiadores, dejaremos fuera del comentario a esta tipo de précticas, aunque, sin duda, debieron de fundamentarse en
alguna manera de marcar la ventaja en correspondencia a la pérdida del adversario. Desde el punto de vista estructural, podemos
afirmar que los juegos aborigenes que poseen interaccion antagonica debieron poseer un soporte de marca; la cuestion, ahora,
seria dliscutir cudl pudo ser, si fue basado en puntuacién o en tiempo. Es conocido que el uso institucionalizado del tiempo no se
encuentra en las sociedades de jefatura (Blanchard y Cheska, 1986), sino que surge asociado al modelo del deporte moderno. Por
ello, como hipdtesis v a la luz del andlisis praxioldsico, nos inclinamos por una marca establecida a partir de una victoria Unica o0 mas
de una, pero dentro de un sistema simple de marca.

La distribucion del soporte de marca de los juegos tradicionales exige una explicacion precisa, porque estamos ante formas
tradicionales de apreciacion y organizacion del tiempo, pues se trata mas del uso del tiempo dentro de los margenes de la
costumbre, como, por ejemplo, el tiempo del arrastre de una tabla, que supone un uso agjustado a la costumbre y un registro de
soporte implicito, aunque no formalizado. Por consiguiente, distinguiremos tres grupos de juegos tradicionales; uno de ellos, sin
soporte de marca (tablas de san Anarés, levantamiento del arado, levantamiento de piedra, carrera de caballos, cucana, salto del
pastor y palo tradicional); otro grupo (categorfa 2) basado en la puntuacion (carera de sortjas, bola tradicional ping, y
pelotamano); y un Ultimo grupo basado en el tiempo (carros de maders). Ademas, aparece una excepcion en el caso de la bolia
tradlicional, con la existencia de mas de un soporte de marca; nos referimos al sistema de competicion de la bola canaria en su
modalidad no deportiva o tradicional, que se realiza en la competicion que organiza el Cabildo de Lanzarote, donde se organiza la
competicion mediante un sistema mixto en el que si No se consigue la victoria a través de la puntuacion limite establecida, se opta
por declarar vencedor al equipo que lleve ventaja al finalizar un tiempo limite, que suele ser de dos horas

Por su parte, los deportes incorporan una nueva categoria mas respecto al grupo anterior en el caso de la icha cananiay la lucha de
garrote, pues estas practicas tratan de estructurar el enfrentamiento con mayor precision; no basta con dilucidar quien es mejor,
sino, adem4s, se han de realizar las acciones dentro de un tiempo.
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El sistema de tanteo resulta una estructuracion de los logros y circunstanciales que alcanzan y obtienen los jugadores, previstas
explicitamente por las reglas de juego, tanto por lo que se refiere al desarrollo de todas las posibilidades como a la designacion de

los ganadores y perdedores.

GRUPO CATEGORIAL

1. Sin tanteo

2. Con tanteo final total

3. Con tanteo parcial acumulativo progresivo

4. Con tanteo parcial acumulativo progresivo-regresivo

Sistema de tanteo Juegos Tradicionales

N

m Carros Mad.
O Tablas S.A.
O Levant Arado
m C. Sortijas
m C. Caballos
O Cucaia

m Tangana

@ Pina

B Salto Pastor
O Pul Lev Trd.
O Palo Trad.

® Pelotamano

o Bola Trad.

Ssitema de tanteo Deportes Tradicionales

OArrastre G.
B Bola Canaria
OBarquillo
OVela Latina
B Lucha Garrt.
OLucha Can.

La diferencia entre una cultura que posea en sus juegos una baja estructuracion, con ausencia de sistemas de tanteo o puntuacion,

frente a otra cultura con moderada o alta estructuracion, estriba en las significaciones que acompanan a cada uno de los casos.
Tomemos un ejemplo con el safo del pastor: en esta practica, no existe sistema de tanteo, y su presencia en la fiesta, el
entretenimiento o el trabajo ha traido consigo, fundamentalmente, la atribucion de una significacion IUdica y mds o menos
enmarcada en cierto prestigio social para el resultado de la practica. Esta significacion es la que atribuyen hoy en dia sus
practicantes, pues rechazan la organizacion competitiva e institucional de su actividad. Por el contrario, si tomamos el ejemplo de
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pelotamano, todo el sistema de tanteo muestra una elaboracion y estructuracion conducente a determinar, con claridad, qué
equipo resulta ganador o perdedor, independientemente de gue los jugadores jugasen por pura diversion o motivados por estar
inmersos en un sistema de competicion.

Por ello, es ldgica la relacion existente entre juegos no estructurados y deportes vy juegos  estructurados en lo concerniente al
sistema de tanteo. El efecto social que produce el sistema de tanteo es mayor que el producido en un juego gue no disponga de
¢l. No se trata de entender esta idea de presencia o ausencia del sistema de tanteo como una actividad pendiente de desarrollarse
frente a una actividad madura y evolucionada, sino como dos realidades diferentes con distintas significaciones, igualmente validas
para la sociedad, aungue la existencia de un sistema de tanteo lleve consigo una atencién social mas elocuente.

Por otra parte y en cuanto a ausencia de sistemas de tanteo, las précticas aborigenes canarias quedan explicadas por nuestra
interpretacion recurrente de que la sociedad canaria del siglo XV (jefatura) no alcanzaba un grado de evolucion cultural en el que
fuera comin la solucion derivada de sistemas de complejidad social como es el sistema de registro, bien sean de puntos o de
marcas.

Segun todo lo anterior, la razén de que existan tres categorias para diferenciar formas de tanteo, expresa gue, a su vez, la
estructuracion del sistema de tanteo también ofrece alternativas internas. Asi, la categoria “con tanteo final total” indica un modelo
donde no hay acumulo parcial de tanteo, si no que el resultado viene determinado por la supremacia espacial o temporal de uno
de los participantes (velg carrera de caballos) a la finalizacion de la competicion; por su parte, la categoria “con tanteo parcial
acumulativo progresivo” refleja la concepcion de un sistema de tanteo lineal; por Ultimo, la categoria "con tanteo parcial acumulativo
progresivo-regresivo” indica la concepciéon de un sistema de tanteo que es capaz de avanzar pero que admite la posibilidad de
recuperacion del adversario hasta el punto de gue el modelo le permita reequilibrar el tanteo temporalmente anterior (juego de
pelotamano). Los deportes tradicionales canarios solo se concentran en dos categorias, todas ellas aferradas a modelos que eviten
cualquier ambigliedad, rechazando la posibilidad de reequiliorio en proceso de obtencién de la ganancia que se resgistra en el
sistema de tanteo.

El sistema de tanteo hemos de entenderlo como un verdadero sistema de registro que deja una memoria de los resultados. Parece
la forma mas frecuente de jugar de los adultos, lo cual proviene del tipo de comunicacion que predomina en las culturas; el 89,6%
de los juegos analizados en el Proyecto Europeo Cultura 2000 son juegos gue tienen un final establecido y una memoria de registro
(Lavesa et al. 2006: 31).

La comparacion entre los grupos de juegos tradicionales y los deportes tradicionales ha mostrado la amplitud de opciones que
poseen los primeros frente a los segundos, pues el grupo de los deportes sélo se concentra en dos categorias. La razén de esta
diferencia reside en que el deporte modermo ha simplificado la manera como dilucidar quién es el vencedor; para ello, el deporte
ha elegido un modelo basado en la claridad de la confirmacion de la ventaja espacial (vela /atina de botes, barquillos), temporal
(arrastre de ganado) o la acumulacion de resultados (bola canaria, lucha de garrote, lucha canara).

Resulta muy relevante, el caso del sistema de tanteo del jueso de pelotamano, que ocupa en solitario una categoria inédita. Este
juego tradlicional posee un tanteo parcial, acumulativo, progresivo-regresivo, de modo que el marcador puede aumentar y disminuir,
segun el desarrollo del juego, lo cual le convierte en una rareza en el conjunto de los deportes Yy juegos tradicionales canarios.
{COmMo podemos explicar el sentido de este sistema de tanteo? En nuestra opinidn, consideramos que la respuesta estd en
reconocer la funcidn que cumple dentro del juego. Un sistema de tanteo que permite restar puntos permite que el juego se
prolongue y, de esta forma, se reequilibre y aproxime la posibilidad de mejora en la distribucion de oportunidades del equipo con
menos puntuacién. Esta formula es poco frecuente en los juegos motores; habria que remontarse a los juegos de lanzamiento de
venablo de los polinesios, como el lanzamiento de Tikopia (Firth. en Lischen y Weis, 1976), para encontrar un caso semejante. No
obstante, este tipo de férmula es mas habitual en juegos de mesa. Centrados en pelotamano, la prolongaciéon del juego gracias a un
sistema que permite la regresion de la puntuacion acumulada en contra refuerza la funcion original de entretenimiento del juego,
pues dificulta que el juego pueda terminar rdpidamente por motivo de alcanzar un determinado marcador.

En algunas practicas motrices el sistema de tanteo no se limita al soporte de la puntuacién, sino gue puede llegar a comportar uno o
Varios supersistemas gue reorganizan los resultados conseguidos en una nueva estructura de aciertos. Asi, en la ucha Canaria, 10s
resultados de cada agarrada se trasladan a dliversas estructuras de luchada llamadas todos contra todos, lucha corida, desafio, o de
tres las aos mejores 'y, dentro de esta Ultima, los resultados de cada agarrada entre dos luchadores determinara la eliminacion de
uno de ellos y la continuidad en la competicion del vencedor, ademés de aportar una puntuacion parcial a favor del equipo del
vencedor, la cual tendré una repercusion directa en el resultado final de la luchada.
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CONSIDERACIONES FINALES.

Este trabajo estd construido desde una perspectiva praxioldgica, que supone una propuesta inicial acorde con el
conocimiento tedrico gue se posee, la realidad histérico-cultural y evolutiva; y el tipo de actividades existentes en la actualidad.

Las précticas tradicionales que encontramos en Canarias constituyen tres grandes grupos: juegos aborigenes, juegos
tradicionales y deportes tradicionales, los cuales muestran distintas estructuras internas, conteniendo claves socioculturales que
caracterizan y diferencian a estas practicas motrices. De este modo la motricidad representa un indicador necesario para el andlisis
de las praxis motrices de las culturas, pues ofrece una vision especifica, que corresponde a la motricidad y cdmo se construye.

Con el andlisis praxioldgico comparado, hecho a partir de catorce apartados, hemos podido comprobar las claves de las
semejanzas Yy diferencias entre los juegos aborigenes, los tradicionales y los deportes que se han practicado y practican en Canarias.

Los catorce apartados o aspectos utilizados para el andlisis se han revelado como muy pertinentes y valiosos tanto para
conocer los rasgos estructurales de las diistintas practicas como su evolucion a través del tiempo.

Un aspecto o apartado que merece la pena considerar es el de la interaccion motriz ya que nos encontramos que del
total de las veinticuatro tipos de practicas analizadas una es de cardcter cooperativo (las Tablas de San Andrés); dos de
intermotricidad alterna (la Bola tradiicional y la Bola canaria); siete de oposicion (Lanzamiento y esquiva de piedras, Palo y Lucha
aborigen, Carreras de caballos, Palo tradicional, Lucha del garrote y Lucha Canaria ); cuatro de cooperacion —oposicion (Pelotamano,
Pina, Barquillos y Botes de vela latina) y las doce restantes psicomotrices.

El grado de estandarizacion del espacio se manifiesta de la siguiente manera en las distintas practicas: Tres en espacio
estandarizado y con incertidumbre (Cucafna, Barquillos y Botes de vela latina); dos con espacio no estandarizado y con
incertidumbre (Tablas de San Andrés y Salto del pastor); siete en espacio estandarizado vy sin incertidumbre (Arrastre de ganado,
Bola tradicional y Bola canaria, Carros de madera, Lucha canaria, Lucha del garrote y Pelotamano) y los doce restantes en espacio no
estandarizado y sin incertidumbre

La intervencion en el espacio de los participantes tiene lugar de manera gue cinco se practicas se hacen en un espacio
individual (Salto de vara y Levantamiento de piedra aborigen y Levantamiento del arado, Carreras de sortijas y Carros de madera);
una en un espacio separado (Lanzamiento y Esquiva de piedra) y los restantes en espacio comdn

Por lo que respecta al niUmero de roles estratégico-motores que pueden asumir los participantes en las distintas précticas
su distribucion es como sigue: Dos practicas tienen més de cuatro roles (Barquillos y Botes de vela latina), dos tiene tres roles (La
pina y La pelotamano), siete tiene dos roles (Lanzamiento y esquiva de piedras, Lucha y Palo aborigen, Palo tradicional y Tablas de
San Andrés, Lucha canaria y Lucha del garrote) y el reto con un Unico rol.

El sistema de tanteo es uno de los rasgos del que no conocemos su existencia en los juegos aborigenes, por lo que sdlo
podemos hacer referencia a las diecinueve practicas restantes. Se distribucién tiene lugar en cuatro tipos diferentes y de la siguiente
manera: Cinco sin tanteo (Levantamiento del arado, Pulseo y levantamiento de piedra, Palo tradicional, Salto del pastor y Tablas de
San Andrés); siete con tanteo final total (Carreras de caballos, Carros de madera, Cucafa, Tangana, arrastre de ganado, Barquillos y
botes de vela latina); seis con tanteo parcial acumulativo (Carreras de sortijas, Pina, Bola tradicional, Bola canaria, Lucha Canaria y
Lucha del Garrote) y un con tanteo parcial acumulativo progresivo-regresivo (Pelotamano)

El sistema de competicion tampoco existe en los juegos aborigenes. Y su distribucion es la siguiente: Cuatro con
competicion individual (Arrastre de ganado, Carreras de caballos, Carreras de sortijas y Carros de madera), otros cuatro con
competicion por equipos (Barquillos y Botes de vela latina, Bola canaria y Bola tradicional) y dos con sistemas mixtos (Lucha canaria y
Lucha del garrote). Y las nueve practicas restantes carecen de competicion

Otro aspecto de gran interés es el referido al proceso de institucionalizacion, en tanto que organizacion social
(federacion, asociacion deportiva o cultural, club deportivo...), que en gran medida nos sirve referencia para conocer tanto su
organizacion y estructuracion como el grado de implantacion social.

Analizando al conjunto de las veinticuatro préacticas que conforman el presenta catdlogo, observamos que cinco de ellas
al ser précticas aborigenes no se conoce cual era dicha organizacion aungue cabe pensar que carecian del tipo de organizacion al
que estamos refiriéndonos. Del resto de las diecinueve préacticas que nueve poseen algin tipo de organizacion social
institucionalizada. Ocho poseen Federacion deportiva acosidas al amparo de la Direccion General de Deportes: De ellas seis son
deportes (Arrastre de ganado, Bola canaria, Barquillos de vela latina, Botes de vela lating, Lucha canaria y Lucha del garrote) y dos no
son deportes por carecer de competicion (Juego del Palo canario y Salto del pastor). Y una estd organizada como asociacion
(Carros de madera).
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Merece ser destacado el hecho de gue la institucionalizacion ha tenido lugar, fundamentalmente, en la Ultima décadas a
raiz de la promulgacion de Ley Canaria del Deporte en 1997, si bien con anterioridad existia otro tipo de organizacion
especialmente en la Lucha canaria desde los afios mil novecientos cuarenta y tres y también posteriormente los botes de vela latina
y el Juego del palo canario

La relacion de fuentes documentales que se ofrece sobre los deportes vy juegos tradicionales canarios, ademas de la
bibliografia utilizada, estd compuesta por mas de setenta documentos la gran mayoria de Lucha canarig, y el resto, de algunas
practicas en particular (como la Bola canaria, los Barquillos y los Botes de vela lating, el Juego del palo canaria y la Lucha del garrote y
el Salto del pastor), o de varias de ellas tratadas de forma conjunta

El caso canario es un ejemplo de como se interpreta la tradicion y se plasma en la manera de jugar, a través del desarrollo
de la légica interna de los deportes y juegos tradicionales, que hemos podido constatar desde los juegos aborigenes, pasando por
la tradicion del mundo de los juegos, hasta los deportes modermnos. Los ejemplos que hemos tomado para incidir en esta idea —
interacciéon motriz, red de comunicacién motriz, y temporalidad— muestran relaciones comparadas de comunicacion y usos de
tiempo capaces de entender las diferencias entre la cultura aborigen, la cultura rural y la cultura deportiva, asi como construcciones
derivadas de cdmo obtener el logro y cémo reflejar el resgistro o memoria de los resultados de las préacticas motrices.

Como Ultima consideracion relacionada con el trabajo hecho para la elaboraciéon del presente catdlogo cabe decir, que
es posible, que préacticas no consideradas en este catdlogo, puedan ser incluidas en un futuro por consesguir aguellos rasgos de
singularidad estructural, tradicion por transmision intergeneracional o constituirse en juego motor o deporte, en un futuro mas o
menos lejano dependiendo de la actividad y su evolucion y desarrollo.
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