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1. INTRODUCCION
El trabajo se basa en un estudio de un juego de origen africano denominado

Mancala.

En él se atiende al origen, caracteristicas, objetivo, material, reglas, breves
notas sobre la técnica y la estrategia y a los tipos de juegos que hay dentro

de la familia de juegos De El Mancala.

Después de leer este trabajo, el lector tendrd un buen conocimiento tedrico
del juego para poder empezar a practicar y llegar a un_ gran nivel de

dominio.

2. METODO DE TRABAJO
El método de trabajo utilizado ha sido la recogida de informacion en internet
y la constatacion con la informacion recibida del profesor de esta

asignatura, acerca del juego de El Mancala.

3. RESULTADOS
ORIGEN

Del arabe nagala, de la raiz -gala mover, transferir, movedero. Es una
familia de juegos de tablero fundamentalmente africanos que comparten

una serie de caracteristicas comunes.

El Mancala, originario de Africa y conocido por diferentes nombres (ayo,
awari, bao, giuthi, lele, omweso, owari, tei, songo, kalaha, etc.),

dependiendo de cada regidn, es el mas conocido internacionalmente.

La familia de juegos Mancala, tiene mas de 400 variantes practicadas, con

sus respectivas variantes y particularidades regionales, en:
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Africa > Entera, con alguna excepcion

Asia > Paises arabes, India, Tailandia, Filipinas, Indonesia, Kazakhstan,

Kirguizistan, Turquia
América - Caribe, Guayanas, EEUU

Oceania = Irian Jaya, Marianas

Europa = Baltico, Bosnia
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CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS DE MANCALA
2> Juegos de tablero

> Para dos personas

> Sin azar

OBJETIVO

El objetivo del juego es hacernos con piedras, garbanzos, o lo que sea del
contrario. Puesto que hay cuarenta y ocho al empezar el juego, con
capturar veinticinco habremos ganado la mayoria de ellas'y, porlo tanto, la

partida.
MATERIAL
El material no puede ser mas simple:

Cuarenta y ocho piedrecitas, semillas, palitos... cualquier cosa pequefia

vale.

Doce (aunque, por comodidad, suelen ser catorce) recipientes o agujeros.
Pueden hacerse en el suelo, en un trozo de madera, en un bloque de

arcilla...

Y dos personas dispuestas a exprimirse el cerebro.
REGLAS

Las reglas del Mancala son sencillas:

o TABLERO:

El tablero (si queremos llamarle asi) estd compuesto por dos filas de seis
recipientes o agujeros. De ellas, la que esta mas cerca de nosotros es
nuestra, y la que esta mas cerca de nuestro contrario suya. Estos

recipientes contienen una serie de piezas (semillas, guijarros, canicas)
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indiferenciadas que son los elementos mdviles del juego.

Siempre se empieza a mover (el movimiento basico se llama "de siembra"),
desde un hoyo de nuestro lado del tablero, y siempre se come en los hoyos

del lado contrario.

Al empezar el juego en cada uno de los doce hoyos habra cuatro fichas.

Ademas de estos, suele haber dos hoyos suplementarios, uno en cada
extremo del tablero, que se llaman «casas». El que queda a nuestra
derecha es nuestra casa, el otro la casa del contrario. Sirven para ir dejando

en ellos las fichas que comamos durante la partida.

Veamos como seria un tablero con casas al inicio de la partida.

jugador B
hoyos del jugador B

OEERG

casa del casa dle

jugador B ..0 “ . jugadol
0

hoyos del jugador A
jugador A
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o MOVIMIENTO:

Un movimiento consiste en lo siguiente:
Cogemos todas las piedras de uno de los hoyos de nuestro lado.

Las vamos depositando una a una en los hoyos siguientes (tanto nuestros

como de nuestro rival) en el sentido contrario al de las agujas del reloj.

Por ejemplo, si el jugador A mueve el hoyo de mas a su derecha:
(se ha representado el movimiento de la mano del jugador A con una

flecha)

sentido del movimiento
o

Opoeeoe

OOO“O
o

el jugador A mueve las piedras de este hoyo

Si el hoyo inicial contenia muchas piedras (en concreto doce o mas),
daremos una vuelta completa al tablero; en ese caso el hoyo del que
tomamos las piedras debe saltarse. Es decir, al finalizar un movimiento, da
igual el nUmero de piedras que contuviera el hoyo inicial, éste debe quedar

siempre vacio.
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Veamos un ejemplo. El jugador B mueve el hoyo que se indica.

este hoyo contiene 13 piedras,
v B le mueve.

DB
Qooooo 3

....QO

O

o CAPTURAS:

La captura, si se produce, es la ultima parte del movimiento:

Si al depositar la Gltima piedra de un movimiento se hace en un hoyo
enemigo, y este contiene (contando la piedra que acabamos de depositar)
dos o tres piedras, estas son comidas. Es decir, las sacaremos y las
dejaremos en nuestra casa (o las mantendremos en la mano si jugamos en

un tablero sin casas).

Lo mismo iremos haciendo, uno a uno, con los hoyos anteriores al ultimo
siempre que contengan dos o tres piedras y pertenezcan al enemigo, hasta
que lleguemos a uno que no cumpla alguna de estas condiciones (del que

no tomaremos las piedras).
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Veamos un ejemplo:

000000
Oooo SO0

A movera de este hoyo

W
02228001

06006

El movimiento de la mano de A al retirar las fichas capturadas se representa

en el siguiente diagrama con una flecha gris:

@OO ~ )
COBO00 o

El maximo numero de piedras que podremos comer en un movimiento es

pues de dieciocho (tres en cada uno de los seis hoyos del rival).
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Veamos una de las maneras de conseguirlo:

B movera de este hoyo
& ...
o o
O < .

el jugador B captura 1 pasyas deposita en su casa

MUSEO DEL JUEGO Cristina Torrent



JTD: MANCALA

REGLAS SUPLEMENTARIAS

Las dos reglas suplementarias conciernen al caso de que un jugador se

guede con todos los hoyos de su lado vacios.

Esto puede suceder por dos motivos: Si un jugador realiza un movimiento y
gueda sin fichas en sus hoyos, el rival estd obligado a realizar en su turno
un movimiento que introduzca fichas en el lado del jugador que se ha

quedado sin ellas.

Veamos un caso:

B mueve este hoyo y queda sin piedras

& OOOOQ o
X @ 2 aua

& 999"
@. 500, &

MUSEO DEL JUEGO Cristina Torrent



JTD: MANCALA

B ha quedado sin fichas, en su siguiente movimiento A debe darle fichas con

gue seguir jugando. Sélo puede hacerlo moviendo del hoyo sefalado.

8320000
3 . 7 eea

A esta obligado a mover de este hoyo

& “@
@. JF

En caso de que esto no sea posible la partida finaliza y el jugador que

conserva fichas en sus hoyos une estas a las que comiera durante la
partida. Se considera que controla el tablero y que, por tanto, todas las

fichas que queden sobre él son suyas.

Sin embargo, si un jugador realiza una captura y con ello deja al contrario
sin fichas, el contrario pasara en su turno y, siendo nuevamente el turno del
gue realizd la captura, se aplica la regla anterior. Es decir, estd obligado a
introducir fichas en los hoyos del adversario si le es posible. (el efecto es

que el jugador que come todas las fichas del lado del contrario, mueve de
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nuevo inmediatamente).

Veamos un caso:

B mueve este hoyo

5008000,
TO000R

6333000,
TER000®

8008000,
FOO000®

B al comer ha dejado a A sin fichas, debe jugar inmediatamente v,
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aplicando la regla anterior, debe mover del hoyo sefialado, pues es el Unico

movimiento que da fichas a A.

B vuelve a mover inmediatamente,

y esta obligado a mover este hoyo i
#0000

800000,
B0

FIN DE LA PARTIDA

Cuando un jugador logra hacerse con la mayoria de las fichas (veinticinco o

mas), la partida finaliza y ese jugador ha ganado.

Cuando un jugador logra controlar todas las fichas que quedan en el tablero
como.se ha indicado mas arriba, anade estas a las que haya comido vy la
partida finaliza. En este caso ganara el jugador que haya conseguido el

mayor numero de fichas.

Veamos un ejemplo, le toca jugar a A (se observa que B estd sin fichas vy

gue A no tiene ningun movimiento que se las dé, que son las dos
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condiciones para considerar que A controla todas las fichas del tablero):

5O00000
B OO

Es el turno de A, la partida termina

A une las fich
que quedabai

en el tablero
) 5

En ocasiones, cuando la partida esta finalizando y quedan muy pocas fichas
sobre el tablero, se produce una posicidon que se repite ciclicamente sin que
los jugadores puedan o quieran evitarlo. En este caso la partida se
considera finalizada y cada jugador unird a las que haya comido durante la

partida las fichas que estén en su lado del tablero.

Veamos una de tales posiciones:

LOOOOOO®
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oooooo o
OOOCX)O%%

Cuando ambos jugadores consiguen hacerse con veinticuatro fichas la

partida termina en empate.
BREVES NOTAS SOBRE TECNICA Y ESTRATEGIA

Una de las operaciones mentales mas repetidas durante la partida del

Mancala es calcular en qué agujero acabara un determinado movimiento:
Hay un par de trucos que facilitan la vida:

- El movimiento desde un agujero con seis fichas termina en el agujero que
ocupa la posicion simétrica al de partida respecto al centro del tablero (el
agujero final siempre pertenecera al rival, claro). (Es mas facil verlo en el
tablero que explicarlo. pruébelo). A partir de esto, es facil calcular dénde

acabara el movimiento de un hoyo con un nimero de fichas cercano a seis.

- El movimiento desde un agujero con doce fichas termina en el agujero
siguiente al que contiene originalmente las fichas. A partir de esto, es facil
calcular también donde acaban los movimientos de agujeros con algo mas o

menos de doce fichas.

En cuanto a la estrategia, creo que es mucho mas divertido ir
descubriéndola por uno mismo. Asi que sélo daré dos apuntes de los
principios mas basicos a sabiendas de que para el principiante pueden

resultar enigmaticos:
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- Acumular fichas: Una técnica basica es acumular cuantas mas fichas

mejor en uno de los propios agujeros. ¢Su utilidad? Pruébalo y la veras.

- No dar fichas al rival: Una segunda técnica basica consiste en tratar
de que los propios movimientos no metan fichas en los agujeros del rival,
sino que sean movimientos cortos completamente dentro de los hoyos

propios. ¢Que por qué? Prueba y veras.
TIPOS DE JUEGOS MANCALA

a) Mancala de dos filas. (ejemplo tipico el oware, wari o
agualé):

En estos juegos cada una de las filas pertenece a un jugador, el

movimiento de siembra pasa las semillas de una fila a otra cuando

corresponde, sblo se pueden tomar semillas de un receptaculo de la

fila propia para mover, se captura (de diversas maneras, segun el

juego en concreto), y cuando se da la condicidon de final de partida

gana el que haya capturado mas semillas.

b) Mancala de cuatro filas (ejemplo tipico el bao, bawo o
omweso):

En estos juegos a cada jugador pertenecen dos filas consecutivas. El

movimiento de siembra mantiene las semillas en las dos filas del

jugador que mueve, pero en determinadas circunstancias pueden

tomarse las semillas de un receptaculo del rival y unirlas a las de un

receptaculo propio. Cuando se da la condicién de final de partida

gana el que tenga mas semillas en sus dos filas.

c) Mancala de nimero impar de filas:

Aqui entran las versiones tanto de una fila (solitarios) como de tres.
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2. CONCLUSIONES
Después de haber hecho este pequefio estudio sobre El Mancala, podria
decir que me ha parecido un juego interesante, que necesita de estrategia
inteligente y tiene muchos atractivos, desde el punto de vista ludico.
Ademas, para poder jugar no requiere obligatoriamente de gastos
econdmicos, ni reunir a mucha gente. Se necesitan dos personas y el

material se puede conseguir con mucha facilidad y de forma econémica.

Ahora que ya conozco la teoria del juego, me gustaria ponerlo en practica

con otros.

3. ILUSTRACIONES
T
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