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Este articulo fue presentado por el profesor Ali Fertahi
como comunicacion en el I Congreso Internacional de Jue-
go del Palo (24-28 de noviembre de 1998. 25 Aniversario
del Colectivo Universitario de Palo Canario. Actos de 1998),
celebrado en la Universidad de La Laguna. Sin embargo,
no pudo ser admitido ni recogido en actas dado que su con-
tenido no se ajustaba a las bases de la convocatoria, al no
referirse a las esgrimas de baston sino a otros juegos con
palos.

A pesar de la sefnalada falta de concordancia con las
bases generales, el trabajo nos ha parecido de gran cali-
dad, y especialmente interesante en relacion con las tradi-
ciones ludicas del Archipiélago Canario, al verse refleja-
dos en ¢l algunos juegos realizados por las tribus /mazighn
del Medio Atlas que recuerdan vivamente a algunos habi-
tualmente practicados en Canarias hasta hace pocas dé-
cadas. En concreto, el parecido del juego llamado charra
con la pina practicada por los islefios nos ha parecido su-
mamente sugestivo. Hemos de remarcar, ademas, como
aporta una contribucion bibliografica novedosa e
importantisima para todos aquellos investigadores intere-
sados por la etnografia del NO africano: la tesis, no publi-
cada, del profesor Oubahammou Lahcen sobre juegos tra-
dicionales de las tribus del Atlas marroqui.

En tales circunstancias, y considerando la conveniencia
de poner este trabajo a disposicion del publico canario, es-
tablecimos con el profesor Fertahi el compromiso de hacer-
lo en cuanto fuera posible. Ocasion ésta que nos ha brinda-
do el Grupo Folclérico del Centro Superior de Educacion de
la Universidad de La Laguna a través de su revista
TENIQUE.

Colectivo Universitario de Palo Canario.
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La observacion etnologica de las tribus marroquies del Medio Atlas
muestra como algunos objetos sacados directamente de la naturaleza tie-
nen un papel importante en el desarrollo de muchas tareas cotidianas de
sus gentes, pero también evidencia que tal origen no implica un uso casual
o irreflexivo. Asi, los ganaderos nomadas utilizaran, por ejemplo, una pie-
dra como herramienta simple para clavar en el suelo las estacas de madera,
usadas para levantar las tiendas; pero esa piedra no puede ser cualquier
piedra, sino que debe obedecer a ciertos criterios: en primer lugar, ha de
ser manejable para poder golpear con ella; y ademas, debe de ser lisa 'y
llana, para no dafar la parte superior de la estaca.

Muchos otros son los objetos rudimentarios que aparecen en las la-
bores del campo, como la larga horquilla de madera (thichouth) utilizada
para el transporte y para disposicion de las ramas del azufaifo (Zizyphus
vulgaris) alrededor de los frutales, a modo de cerca. También podemos
recordar el caracteristico palo utilizado en la faena de batir las espigas, de
cebada, de trigo y, sobre todo, de mijo, que necesita de un baston bastante
pesado para responder a las exigencias de la tarea.

E incluso podemos referirnos a casos muy especificos de uso de
utiles de este tipo, aparentemente toscos, para labores muy precisas, como
la utilizacion por parte de las mujeres de las ramas del granado (Punica
granatum), cuidadosamente cortadas a determinadas medidas, a modo de
patrones para la confeccion de las tipicas vestimentas de lana. Esta practi-
ca se explica porque en estas tribus lo habitual es que las mujeres no sepan
leer los nimeros, con lo que no pueden utilizar el metro, tal y como lo hacen
los hombres a la hora de tomar medidas.

Constatamos, por tanto, que este tipo de apero rudimentario mantie-
ne un papel funcional importante dentro de estas tribus. Pero ademas, es-
tos utiles sencillos, por ejemplo el simple palo, tienen también una funcion
ladica, dado que se usan en ocasiones como medio de distraccion, de pla-
cery de ocio; como juegos. Nos centraremos en estas reflexiones en tres
tipos de juegos en que el palo aparece como parte necesaria de su desa-
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rrollo: charra, “soukf zzou” y algunos juegos con la vara larga' de los
pastores; excluyendo, por tanto, algunos otros muy populares cuyos pro-
tagonistas principales son otros elementos, como los guijarros (tibigqas),
los datiles de la palmera enana (ouaghaz), la cuerda de doum (manzagh
mira), etc.

Existen, ademas de los sefialados, algunos otros juegos con palos de
caracter mas infantil, como cabalgar una vara® (ouffal) y hacer carreras,
pero en general éstos se ven sustituidos pronto por otros mas complejos,
que potencian la capacidad de adaptacion al medio, ya que exigen un gra-
do mayor de habilidad, flexibilidad, coraje ¢ inteligencia.

El profesor e investigador del deporte y la educacion fisica, Ouba-
hammou Lahcen, censd en una investigacion etnografica (OUBA-
HAMMOU, L. 1987) de la cual fuimos participes, mas de 300 juegos solo
en la tribu de los 4it Ouirra; entre ellos, los juegos de cabalgadura® (imnain),
la natacion (taoumt), las carreras (tazla), la lucha (thirbit), el juego de los
hoyuelos* (thouna), las damas (kirk), el juego de los guijarros (tibikkas),
las tabas® (ikoda), el trompo (troumbia), etc. De entre éstos, fueron estu-
diados especificamente unos 60, describiendo su funcionamiento, normas y
significado simbolico y cultural. Esta obra constituye un documento bésico
para toda investigacion sobre los juegos practicados por los /mazighn del
Medio Atlas, puesto que su tnico antecedente, realizado por el investiga-
dor Claverie en época colonial, se limitaba a enumerar y describir sucinta-
mente 13 juegos de otra tribu bereber de la zona, los 4it Mguilt (Hesperis,
V. 8, 1928, pp. 401-403), centrandose ademas sobre todo en los aspectos
tipicos, exdticos y primitivos.

1. Perche en francés original, nota del traductor (N. T.).
2. Bdton de férule en francés original, (N. T.).

3. Monture en francés original, (N. T.).

4. Fossettes en francés original, (N. T.).

5. Osselets en francés original, (N. T.).
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CLASIFICACION DE LOS JUEGOS DE LOS AiT OUIRRA, (OUBAHAMMOU, L. 1987)

Segiin el sexo y la edad

Ilihane
(juegos)
ilihane ni-ouhmane ilihane n’touthmine
(juegos masculinos) (juegos femeninos)
ilihane ni chirrane ilihane ni arrim ilihane ni khathar . 1ll.hane .
(juegos de nifios) (j. de adolescentes) (j. de adultos) wichirraibine
& i ) ;I I (juegos de chicas)
hane ichchar ilihane ichchar juegos compartidos juegos exclusivos
(j. compartidos) (j. compartidos) con los chicos

Segiin criterios temporales

Ilihane £

(juegos) s

:

ilihane n’lakhrif ilihane n’arbii ilihane n’yid ilihane n’ouass 8

(juegos de otofio) (juegos de primavera)  (juegos nocturnos) (juegos diurnos) 3

ilihane n’lafraouih 3
(juegos de fiestas) H

. : s M moussems ]

= - ciclo vital fijita . . 4

juegos religiosos ; p (manifestaciones 5

lafraouih (fiestas nacionales) . . 3

intertribales) 8

akhaddam anchor boda circuncisién 5
8
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1. CHARRA. UN JUEGO DE PASTORES

“Charra” es un palabra compuesta por dos vocablos, “cha”, la pre-
posicion “para”,y “rra’”, que significa “adelante”, utilizados habitualmente
para guiar animales, como burros y mulas. Es muy probable que el nombre
de este juego proceda de tales palabras, dada su condicion de juego pastoril.

Este juego es practicado exclusivamente por jovenes, de entre 8 y 20
aflos, normalmente en primavera durante los momentos de descanso de los
rebafos, aprovechando sus periodos de rumia. De esta manera el juego no
supone tan solo un rato de ocio, sino que ademas expresa la satisfaccion del
pastor que ve a sus animales saciados y hartos. Se realiza en un sitio llano y
despejado, a menudo en las eras (annrar) donde se bate el cereal, en cuyo
centro se practica un agujero (thafourth o thanout) en el cual se ha de
introducir una piedra (un canto rodado, preferentemente) del tamafio de una
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pelota de ping pong que se dirige y disputa con unos palos (ver dibujo), todo
lo cual la pone en relacién a este juego, llamado “charra” por los Imazighn
del Atlas, con tantos otros juegos universales asimilables al golf.

Bésicamente consiste en que algunos de los practicantes (“defensores
del agujero”) han de impulsar la piedra, manejando los palos por un extremo
e intentando introducirla en el agujero, y otros (“protectores de la piedra o
del callao®”’) han de impedirselo con los suyos. Se puede jugar de dos mane-
ras, con un solo “protector” (amaksa), o bien formando dos equipos. Es
necesaria una gran destreza en el uso de los palos, tanto para impulsar la pie-
dra, como para bloquear el baston del contrario, impidiéndole asi tocarla y
deteniendo su ataque. La duracion de las partidas no esta determinada y se
acaban cuando los participantes estan cansados. Tampoco exige una indu-
mentaria especial, aunque los participantes suelen desprenderse de la ropa
pesada, como la djellaba de lana, para poder asi moverse con mas facilidad
sobre el terreno.

1.1. El juego tiene un solo “protector”

El juego con un solo “protector” se inicia colocando la piedra a unos
5 m del agujero. Los participantes, uno tras otro, se colocan delante de
aquél y lanzan sucesivamente sus bastones contra la piedra, con intencién
de tocarla, hasta que uno falla y se convierte en su “protector” (amaksa),
es decir, procurara que ninguno de los otros la pueda llevar al orificio con
sus golpes. El ganador en cada jugada es el que primero consigue meterla.

Los “defensores del agujero”, que son de hecho atacantes, tan solo
pueden dar tres pasos con la piedra en su poder, mientras el “protector” no
tiene limitacidn de pasos, pero tiene prohibido detenerse. Si lo hace es aper-
cibido por los demas con los gritos: “jguarda a tu madre!” (““;khess maych!”)
y “illévala al abrevadero!” (“;sdart atsou amane!”). En caso de reincidir se
le expulsa del juego y toma su papel otro jugador, en principio voluntario. En
cambio, si es uno de los defensores el que comete faltas, como correr tras la
piedra (mas de tres pasos) o golpearla manteniendo la mano que sujeta el

6. Caillou en francés original, (N. T.).
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extremo del palo por debajo de la rodilla (lo que facilita mucho mover la
piedra), se le penaliza convirtiéndolo en el “protector”. El “protector”, a su
vez, puede traspasar su condicion al “defensor” que consiga quitarle la pie-
dra, si es capaz de tocarlo con su palo antes de que aquélla deje de rodar.

1.2. El Juego en equipo

Una version del juego es formando dos equipos, uno de los cuales
asume el papel inicial de atacante (“defensor del agujero”) y otro el de de-
fensor (“protector de la piedra”). Para delimitar estos papeles, una vez deci-
dida la composicion de los equipos, se procede al sorteo llamado “takha-
chchout”, en el que uno de los dos capitanes coge una lasca de cafia, escupe
sobre una de las caras y la lanza al aire, mientras el capitan del otro equipo
nombra una de ellas, “sol” (thafouyr) o “lluvia” (anzar). Si acierta la posicion
de caida de la cafia, su equipo toma la ventaja de la piedra y comienza ata-
cando.

Cada vez que un equipo logra introducir la piedra anota un punto, de
modo que cuando se pacta el final del envite se contabilizan éstos. Cuando un
equipo es derrotado, sus componentes han de dar una vuelta al campo ac-
tuando como monturas de los vencedores, bajo las mofas de aquéllos y de
los espectadores.

2. “SOUKF ZZOU”. METE-SACA

El “soukfzzou” es un juego en el que también el palo es fundamental,
aunque su practica esta limitada a épocas de lluvias o a zonas cercanas a
ciénagas (ttayth), puesto que la tierra ha de estar lo bastante himeda para
clavar los palos en ella, como en idamran*®.

Se realiza con unos palos afilados por un extremo que, asiéndolos
por el otro, se lanzan contra la tierra humeda, con un caracteristico movi-
miento de balanceo, intentando clavarlos lo mas profundamente posible en
ella (ver dibujo). El juego continta lanzando otro palo, que se ha de clavar
lo mas cerca posible del primero, con el objetivo de poder derribarlo al
balancear este segundo, haciendo con €l palanca sobre la base enterrada
del otro.
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Lo puede practicar una sola persona, pero lo habitual son varias (hasta
una media docena, generalmente), cada una de las cuales esta provista de un
palo con la punta afilada. Inicia el juego uno, voluntario o designado por los
demas, que clava su palo en el lugar que ofrezca mas dificultades a los otros
para conseguir tirarlo (junto a una piedra gruesa, un arbusto, una palmera
enana, un azufaifo (Zizyphus vulgaris)...) Sus adversarios, uno tras otro,
tratardn de clavar sus estacas lo mas cerca posible de la del primero para
intentar derribarla.

Generalmente los atacantes dafian las puntas al golpearlas contra los
obstaculos y protecciones buscados por el que inicia el juego. Se ven forza-
dos, por tanto, a afilarlas durante las partidas, con un cuchillo o con una
caracteristica hachuela (thachchakourth), con la consiguiente pérdida de
tiempo del desafortunado jugador menos habil, que ve como va menguando
su estaca ante las burlas de los demas.
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El “soukfzzou” es, como la mayoria de estos juegos, la expresion de
un rito campesino, y estd muy ligado a la tierra, la labranza, la siembra y la
cosecha. Pero, desde una perspectiva psicoanalitica, se puede entrever en su
practica, fundamentalmente juvenil, la expresion de un fantasma erdtico. Una
suerte de iniciacion del adolescente que vive, a través del juego del palo
clavado en el suelo, un encuentro sexual y carnal.

3. JUEGOS CON LA VARA LARGA’

La caracteristica percha® de los pastores, de aproximadamente 1,20
m, es una herramienta de uso absolutamente necesario. Pero ademas, se
practican algunos juegos con ella, siendo uno de los mas habituales el salto
horizontal (de longitud), en el que se utiliza a modo de pértiga para aumentar
la potencia. Consiste en una competicion de salto de longitud, a partir de un
punto, y que exige tomar carreras de impulso.

Otro juego practicado con la vara de los pastores es de fuerza y habi-
lidad. Consiste en mantenerse en equilibrio sobre ella el mayor tiempo posi-
ble. Apoyando un extremo en el suelo, los jugadores se colocan el otro aproxi-
madamente a la altura del ombligo y la agarran con fuerza con ambas manos,
para después levantar los pies y adoptar una postura horizontal, paralela al
suelo. Gana, evidentemente, el que mas tiempo y mas perfectamente es ca-
paz de mantenerse asi.

4. JUEGOS Y SOCIABILIDAD

Cuando se observa la practica de los juegos, sobre todo entre nifios y
jovenes, la primera impresion es que su funcion se limita al placer que esta
proporcionando a los participantes. No obstante, socialmente su significado
va mas alla, puesto que el juego constituye una suerte de escuela donde el

7. Perche en francés original, (N. T.).
8. Canne en francés original, (N. T.).
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nifio comienza, sin darse cuenta de ello, a integrarse en la sociedad. Jugar es
establecer una relacion de intercambio y de comunicacion, de manera que el
jugador descubre sus propias capacidades fisicas e intelectuales y aprende a
desarrollarlas al medirse con adversarios y ponerlas a prueba. De ese modo,
y a través de la confrontacion, que en determinados casos adquiere tintes
brutales o crueles, el jugador ocupa un puesto en el grupo, aceptando impli-
citamente determinadas leyes y normas de organizacion de la practica comu-
nes a todos los participantes.

En esta situacion, el estar dotado para el juego es un signo revelador.
Un buen jugador posee virtudes que le permiten integrar facilmente elemen-
tos que le sean utiles en su movilidad social. Por el contrario, el que no sabe
jugar, el que queda, por un motivo u otro, lejos del “terreno” de juego donde
se efectua la iniciacion, arrinconado, tendra en principio menos éxito a la
hora de hacerse admitir socialmente, e incluso podria correr el riesgo de la
exclusion.

Podemos interpretar, en definitiva, el juego como una especie de re-
medo de la sociedad real; una sociedad en miniatura regida por leyes y valo-
res que deben de ser admitidos y practicados por cada uno de los jugadores,
aunque también, en su caso, modificados y superados.

Y también hemos de entender el juego como un factor importante en el
proceso cultural y social de la juventud. Asi, simplificando mucho, podriamos
decir que una nifia que juega con una mufieca aprende a ser madre y que un
nifio que utiliza alegremente un palo se inicia en el uso de herramientas que
tendra que dominar, como el arado, la hoz o la vara®.

5. JUEGOS E IDENTIDAD

Pero ademas, el juego también tiene un papel importante en el fortale-
cimiento de la identidad cultural. Un pueblo no puede existir realmente y
afirmar su diferencia si no es manteniendo su identidad lingiiistica y cultural.

9. Gaule en francés original, (N. T.).
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Para asegurar la perpetuacion de las comunidades humanas unidas por lazos
histdricos y lingtiisticos es necesario mantener y desarrollar todo aquello que
asegura su propia union y homogeneidad. Y es aqui donde se evidencia cla-
ramente que los juegos, como iniciacion a la vida adulta y como elemento de
intercambio, comprension y de respeto de los valores, tienen en si mismos,
una gran importancia en cuanto a la consolidacion de los lazos afectivos y
econdmico-sociales entre los miembros de una misma comunidad.

A modo de conclusion, diremos que actualmente el juego sigue siendo
un factor de equilibrio y desarrollo social. Una sociedad donde no se juega o
se juega poco es un sociedad con algun tipo de trabas culturales. De esta
manera, para desembocar en una sociedad sana capaz de dialogar, de jugar
sanamente, entre sus miembros y con otras comunidades, creemos que es
absolutamente necesario prestar la maxima atencion a la promocion de los
juegos infantiles y populares. Segun algunos psicélogos, es a la edad de 5
afios cuando se forma el adulto; y hay que reconocer que nunca es demasia-
do pronto para comenzar a formar correctamente a un hombre; ese hombre
consciente, despierto y libre, a cuya imagen siempfe se ha querido tender,
pero que sigue siendo un eterno proyecto, un ideal y un desafio, impuestos
por la misma complejidad de la naturaleza.
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