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I GIOCHI DI MANCALA (AWELE) - (1* PARTE)

Mancala & il nome generico di
un vasto gruppo di giochi che ven-
gono chiamati Awele. I due nomi
sono sinonimi. Il primo, Manca-
la, prevale nella letteratura an-
glosassone (e deriva dalla deno-
minazione araba del gioco), il se-
condo, Awele, in quella francofo-
na (e deriva dal nome pit usato
nell’Africa nera).

Tutti i Mancala sono caratteriz-
zati da due o piu file di buche en-
tro cui vengono poste un certo nu-
mero di pedine (di solito semi o
sassolini); queste pedine sono poi
ridistribuite, a turno, da ciascun
giocatore. Il Mancala puo rivela-
re all'osservatore non distratto
profondita di strategia e sotti-
gliezza di calcolo secondo alcuni
non inferiori a quelli scacchistici
e cio - come precisa Giampaolo
Dossena - & tanto pil notevole in
quanto i giocatori di Mancala so-
no spesso privi di quelle che noi
consideriamo le culture alfabeti-
ca e numerica.

I giochi di Mancala sono prati-
cati in tutto il continente africa-
no e in vaste parti dell'Asia (India,
Indonesia, Malaysia, Filippine,
ecc.); sono diffusi anche in vari
paesi caraibici e sud-americani,
come risultato dell'importazione
degli schiavi.

In Italia c'@ qualcuno che co-
mincia ad interessarsi al Manca-
la e riesce a giocarne le principa-
li varianti. In tutta I'Africa nera si
giocano vari tipi di Mancala, ma
dato che i tavolieri sono scavati
nella sabbia, o costruiti in mate-
riali deperibili come il legno, non
¢ stato possibile determinare e-
sattamente la provenienza di que-
sto gioco. Potrebbe aver avuto o-
rigine nell'antico Egitto ed esser-
si diffuso verso sud-ovest (in eta
faraonica c'era in intenso traffico

commerciale fra I'Egitto e I'Africa
centro-occidentale), oppure po-
trebbe essere nato nell'Africa ne-
ra ed essere stato portato molto
presto in Egitto. Una serie di bu-
che é stata ritrovata scavata nelle
pietre di copertura di un tempio
costruito a Kurna, sulla riva occi-
dentale del Nilo, datato 1400 a.C.
Altri schemi per giochi di Manca-
la sono stati ritrovati in Arabia, e
risalgono ad epoca preislamica.
In Africa si gioca quasi sempre
scavando in terra le buche e uti-
lizzando dei semi o dei noccioli
come pedine. Dove invece & tut-
tora vivo il significato religioso e
rituale da sempre connesso agli
Awele, il mobile da gioco & rea-
lizzato con materiali estrema-
mente pregiati.

Negli esemplari in commercio
sono di solito aggiunte due buche
piu grandi, dette granai, che ser-
vono come deposito perisemi cat-
turati.

OO0OO000O0
OOOOOOOQ

Una tavola di Mancala consiste
generalmente in 2 file da 6 buche
semisferiche e 48 semi o sassoli-
ni; vi sono comunque varianti con
24 buche e/o 72 sassolini. I pezzi
sono tutti uguali tra loro, senza
alcuna distinzione di forma o co-
lore. Comune a tutti gli Awele &
pure il ciclo antiorario: il gioca-
tore a cui spetta muovere prende
tutte le pedine contenute in una
buca e le semina a una a una da
sinistra verso destra nelle buche
del proprio campo e da destra ver-
so sinistra nelle buche del campo
avversario, fino all'esaurimento
delle pedine stesse. Come si dice-
va le varianti sono molteplici, la
prossima volta inizieremo con le
regole del WARI, forse le piu dif-
fuse e codificate.

fcontinua)
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I GIOCHI DI MANCALA (AWELRE) - (2° PARTE)
iIL WARI

I.a scorsa puntata abbiamo pre-
sentato la grande famiglia di gio-
chi originari dell’'Africa nota in-
differentemente con i nomi di
Mancala o Awele. Ora vediamo le
regole del WARI, forse il pili co-
nosciuto in occidente fra guesti
giochi.

Si pioca con un tavoliere di 12
buche pit 2 buche pit grandi - i
granai - che servono solo 2 conte-
nere i semi (o sassolini) catturati.
I semi sono 48 e all'inizio se ne si-
stemano 4 in ogni buca. Ciascun
giocatore dispone di una fila di sei
buche e solo da queste pué muo-
vere. Chi inizia sceglie una buca,
e “semina” tutti i semi in essa con-
tenuti 2 uno a uno nelle buche se-
guenti in senso antiorario, fino al-
I'esaurimento dei semi stessi. Cid
fatto, cede la mano all'avversario
che a sua volta sceglie una buca e
da questa semina nelle buche suc-
cessive, Quando l'ultimo seme di
una serie cade in una buca avver-
saria contenente 1 o 2 pedine (che
diventano rispettivamente 2 o 3
comprendendo la pedina semina-
ta), il giocatore che 1'ha seminata
catiura tutte le pedine contenute
nella buca. Se anche la buca pre-
cedente (quella in cui & stata se-
minata la penultima pedina) con-
tiene 2 o 3 pedine, si catturano
anche queste e cosi via retroce-
dendo finché non si trova una bu-
ca con meno di due o pit di tre
pedine, che interrompe la serie,
La serie di catture si interrompe
comunque guando sj arriva sul
proprio campo. Quando la buca
scelta per la semina contiene
pit1 di 11 pedine, il ciclo riporta il
gioco sulla buca di partenza: que-
sta va saltata e la semina continua
dalla buca successiva. Ma vedia-
mo un esempio di situazione:

L
l

Muove A dalla buca 5. Toglie tut-
te le sei pedine da A5 e le semina
a una a una a partire dalla suc-
cessiva, AS, poi B6, ES, B4, B3, B2,

Lz nuova situazione & la zeguente:
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L'ultime pedina di A é caduta in
B2, che ora contiene due pedine.
Prima di riprendere 1] gioco, A cat-
tura le pedine di B2, B3 e B4. La
buca BS ae contiene 4, e dunque
la serie di nrese si interrompe ¢ A
cede la mano. Il gioco riprende
nella seguents posizione, con la
massa a B:
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Se tutte le buche dell'avversario
sono vuote, il giocatore di turno
deve, se pud, fare una mossa che
vi porti dei semi; se non pud la
partita é fipita e lui cattura tutti i
semi sneora presapti nelle sue bu-
che. Se un gincatore catiura tutti
i semi presenti nelle buche avver-
sarie, lasciando cosi ['avversario
senza mosse, egli caitura anche
quelli ancora presenti nelle pro-
prie buche. La partita finisce
quando un giocatore cattura al-
meno 25 semi, con ¢ié vincendo
l'incontro. Si pud avere pareggio
quando ciascun gicceiore ha cat-
turato 24 semi ¢ gquando nessuno
ha raggiunto i 25 ed 2 chiaro che
con i semi ancora in gioco non si
pud pia fare alcuna cattura,

iconlinua)
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I GIOCHI DI MANCALA (AWELE) - (3 PARTE)
MANCALA A SEMINA MULTIPLA

La scorsa puntata abbiamo vi-
sto come si gioca a Wari, il piti no-
to fra gli innumerevoli giochi di
Mancala o Awele. Moltissime so-
no le varianti del Wari, ma il mec-
canismo resta lo stesso: si pren-
dono tutti i “semi” contenuti in u-
na buca e li si “semina” uno a u-
no nelle buche successive, fino a
esaurimento; quando l'ultimo se-
me cade in una buca avversaria
contenente un determinato nume-
ro di pedine queste vengono cat-
turate e la mossa ha comunque
termine.

Questa volta parliamo dei Man-
cala a semina multipla. In essi se-

minando in senso antiorario,
quando l'ultimo seme cade in una
buca che gia contiene uno o piu
semi, il contenuto di questa nuo-
va buca (compreso il seme appe-
na deposto) viene preievato e con
esso inizia una nuova semina. Cio
continua fintantoché l'ultimo se-
me di una semina non giunge in
una buca vuota. Il seguente esem-
pio puo chiarire meglio il concet-
to; data questa situazione:

sl @ @ @ © @ @

JECHOCRONORORO

Se A muove dalla buca Al la sua
mossa finisce subito, perché il se-
me arriva in A2, una buca vuota:

5l © @ @ © @ ®
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Se invece muove dalla buca 3,
I'ultimo seme finisce nella 5 e ini-
zia un'altra semina da A5 sino a
B3, ottenendo alla fine della mos-
sa la seguente situazione

l 2 3 4

Uno dei piu famosi Mancala a
semina multipla é 'ENDODOI,
giocato soprattutto dai Masai in
Kenia e Tanzania. Il tavoliere &
quello classico con 2x6 buche
riempite inizialmente con 4 semi
ciascuna. Se la buca vuota dove
giunge l'ultimo seme deposto al
termine di una mossa, & avversa-
ria la mossa si conclude senza cat-
ture. Se invece questa é una buca
propria si distinguono 2 casi; 1) la
corrispondente buca avversaria é
occupata da | o pill semi; in que-
sto caso chi ha mosso cattura tut-
ti i semi ivi contenuti ed anche il
suo seme finale; 2) la corrispon-
dente buca avversaria & vuota; in
questo caso la mossa si conclude
senza catture. Quando al suo tur-
no un giocatore non puod piu muo-
vere (non ha semi in nessuna del-
le sue 6 buche) la partita finisce e
I'avversario cattura i semi ancora
rimasti in gioco. Vince natural-
mente chi ha catturato complessi-
vamente il maggior numero di se-
mi. Il seguente esempio potra me-
glio chiarire le modalita di gioco.

1| @ @ ® @ @ ©
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l 2 3 4 5 4]

Se A muove dalla buca 1, il seme
finisce in A2 senza catturare nul-
la (non ci sono semi nella buca op-
posta, B2). Se muove dalla 3, fini-
sce in A5 catturando 3 semi (due
nella buca opposta, B5, e 1 in AS).
Se muove dalla 4, finisce in A6,
che risemina finendo in B3, che ri-
semina finendo in A2 e catturan-
do 2 semi (1 in B2 e 1 in A2). Se
muove dalla 6 finisce in B4 senza
catturare nulla.

feontinua)
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I GIOCHI DI MANCALA (AWELE) - 4° PARTE
DAKON

Abbiamo visto che Mancala é il
nome generico di una vastissima
famiglia di giochi diffusa, con ca-
ratteristiche di volta in volta dif-
ferenti, in varie parti del pianeta.
Dopo il Wari (la versione piu co-
nosciuta in occidente) e i Manca-
la a semina multipla, parliamo
questa volta del Dakon, il capo-
stipite di un gruppo di varianti
diffuse in estremo oriente, in par-
ticolar modo Malaysia, Indonesia
e Filippine,

Si gioca con un tavoliere com-
posto di 2 file di 7 buche, in
ognuna delle quali sono presenti
all'inizio 7 semi: vi sono anche
lateralmente 2 buche pin grandi
che fungono da “granai” per i
semi catturati dai giocatori
(ognuno possiede il granaio alla
sua destra).

T 17T 1T 17|77
TITITH{T 17|77

Al suo turno un giocatore rac-
coglie il contenuto di una delle
sue 7 buche e inizia a “seminare”
in senso antiorario, lasciando ca-
dere un seme in ciascuna delle bu-
che successive (compreso il suo
granaio ed escluso il granaio av-
versario), finché l'ultimo seme di
una semina viene deposto in una
buca vuota o nel proprio granaio.
Se I'ultimo seme cade nel proprio
granaio, il giocatore inizia un’al-
tra mossa da una qualsiasi sua bu-
ca occupata.

Se l'ultimo seme cade su una
buca avversaria vuota, semplice-
mente la mossa & finita e il turno
passa all'avversario.

Se l'ultimo seme cade in una bu-
ca propria vuota e la corrispon-
dente buca avversaria & piena, il
giocatore cattura l'intero conte-
nuto di quest'ultima, come pure

quell'ultimo seme, e sistema il tut-
to nel suo granaio.

Se infine l'ultimo seme cade in
una buca propria vuota ed & vuo-
ta pure la corrispondente buca av-
versaria, il turno finisce senza che
siano effettuate catture.

La seguente mossa pud meglio
chiarire le regole di gioco:

B 134120040
ﬂ2554ﬂ2521

A muove da A7 e il seme finisce
nel suo granaio: puo fare un'altra
mossa; A muove da A6 e l'ultimo
seme finisce nel suo granaio: pud
fare un'altra mossa; A muove da A7
e il seme finisce nel suo granaio:
puo fare un'altra mossa; A muove
da A5 e 'ultimo seme finisce in B5
che non & vuota; A ricomincia
quindi a seminare da B5 e 'ultimo
seme cade in B2 che non & vuota;
A ricomincia a seminare da B2 e
l'ultimo seme cade in A3 che & vuo-
ta: A cattura dunque sia i 5 semi o-
ra presenti in B3 che il seme in A3,

Il Dakon si pud anche giocare
in partite multiple. Con i semi cat-
turati in una partita ognuno riem-
pie gquante piu possibile sue bu-
che per iniziare una nuova parti-
ta. Quelli che avanzano o i resti
vanno in granaio. Per esempio se
dopo la prima partita un giocato-
re ha 73 semi e l'altro 25, la si-
tuazione di partenza per la pros-
sima partita & la seguente:

54"?'?'?!!1'!24
A TIZ2171717Tv 717

Le buche vuote si marcano e per
quella manche non vengono piu
usate. Si continua cosi finché un
giocatore non ha pit semi suffi-
cienti per riempire almeno una
buca, cioé ha meno di 7 semi.

Dario De Toffoli
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I GIOCHI DI MANCALA (AWELE) - (5* PARTE)
Mancala a quattro file di buche

I giochi di Mancala sono certa-
mente una delle famiglie con piu
varianti al mondo. Fin qui abbia-
mo visitato i principali gruppi
di Mancala a 2 file di buche, alcu-
ni dei quali cominciano ad essere
conosciuti anche in occidente.
Questa volta invece consideriamo
lo Njombwa, interessante esempio
della vastissima serie di Mancala
a 4 file. Njombwa & giocato so-
prattutto in Mozambico e Malawi
in un tavoliere formato da 4 file di
8 buche, quasi tutte inizialmente
riempite di 2 semi, come si vede
in figura:

Bl2|2|22|2]|2]|2]2
BB|2|2|2|2|2[2(1]|0
AA 10|12 |2|2|-2|2|2

Al2|2|2|2|2|2|2)|2

1 2 3 4 5 6 7 8

Ogni giocatore gioca sulle 2 file
pit vicine a lui, una esterna e una
interna. Al suo turno raccoglie i
semi di una qualsiasi delle sue 16
buche, che contenga due o pin se-
mi e inizia a “seminarli” in senso
antiorario uno per buca nelle sue
due file di buche, finché l'ultimo
seme di una semina cade in una
buca vuota. Se I'ultimo seme cade
in una buca occupata, si raccol-
gono tutti i semi presenti in que-
st'ultima e si ricomincia una nuo-
va semina. Se l'ultimo seme cade
in una buca vuota della propria fi-
la esterna, semplicemente la mos-
sa & finita e il turno passa all’av-
versario. Se l'ultimo seme cade in
una buca vuota della propria fila
interna e la buca adiacente nella
fila interna avversaria & occupata,
il giocatore cattura il contenuto di
entrambe le corrispondenti buche
avversarie, sia nella fila interna
che in quella esterna. Se infine
l'ultimo seme cade in una buca
vuota della propria fila interna e
la buca avversaria adiacente & vuo-
ta, il turno finisce senza che ven-
gano fatte catture.

Per iniziare una mossa, un gio-
catore pud usare una buca con un
seme singolo solo se non ha altre
buche contenenti pit di un seme,
e inoltre deve scegliere un seme
singolo che muova in una buca a-
diacente vuota. Vince il giocatore
che catttura tutti i semi avversari.
~ La seguente figura puo illustrare
le regole di movimento e cattura.

B [(0{0]|]1f{1]|]1(0(0]0
BB 1011121320 1'1]1]0
AA |10]2]0]1]0]0)3]|2

Al2|011|]2]2]2]0}1

1.2 3 & 5 6 ¢ 8

Se il giocatore muove da AA2,
I'ultimo seme cade in Al e da qui
parte una nuova semina; l'ultimo
seme cade in A4 da cui parte una
nuova semina che finisce in A7
senza che siano effettuate catture.

Se il giocatore muove da A6, 'ul-
timo seme cade in A8, poi l'ultimo
seme cade in AA7 e poi ancora |'ul-
timo seme cade in AA3, catturan-
do i semi avversari in BB3 e B3,

Se A muove da A4, 'ultimo se-
me cade in A6, poi in AAS e infine
in AAS; non vengono effettuate
catture poiché BB5 & vuota.

Se A muove da AAB, I'ultimo se-
me cade in AA6 e cattura il seme
avversario in BB6.

Se fosse invece di turno il gio-
catore B le regole gli permettereb-
bero di muovere o dalla buca B3
(senza catturare nulla) o dalla BB4
(senza.catturare nulla) o ancora
dalla BB7 (catturando i semi di A
in AA8 e A8). .

La profondita strategica di que-
sto tipo di giochi & molto pit1 gran-
de di quanto si possa immaginare
a prima vista. Bsistono in Mo-
zambico veri “Campioni” parago-
nabili ad esempio ai Grandi Mae-
stri di scacchi. Sono infatti in gra-
do di giocare alla cieca pill parti-
te in contemporanea e facilmente
vincerle tutte contro qualsiasi gio-
catore occidentale.

Dario De Toffoli
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I GIOCHI DI MANCALA (AWELE) - (6" PARTE)

Concludiamo questo veloce ex-
cursus nel mondo del Mancala,
forse la pit ricca famiglia di gio-
chi del mondo. Innumerevoli le va-
rianti codificate, tutte per 2 gio-
catori, tutte piuttosto semplici da
imparare e praticare, ma tutte
molto interessanti, che si prestano
ad enormi approfondimenti stra-
tegici. Oggi parliamo invece di Oh-
Wah-Ree, un'interpretazione mo-
derna di questo antico gioco, frut-
to delle riflessioni del maestro A-
lex Randolph (uno dei maggiori
autori di giochi al mondo) e pub-
blicato per la prima volta nel 1962
dalla 3M. L'idea base parte dalle
regole del Wari, la variante piti no-
ta in occidente, ed esplora l'ipote-
si di estendere il gioco anche a 3
0 4 giocatori. Non piu 2 file di 6
buche, ma un circolo di 12 buche.
Il problema della proprieta delle
buche & stato risolto con degli in-
dicatori colorati che si pongono
davanti alle buche stesse (in pra-
tica piccole biglie che si inserisco-
no in appositi incavi)

Dunque in due giocatori 6 bu-
che adiacenti a testa, in tre 4 bu-
che a testa e in quattro 3 buche a
testa. Per il resto si gioca come nel
Wari. Vi sono 48 sassolini, all'ini-
zio 4 di ogni buca. Chi inizia sce-
glie una “sua” buca, e “semina”
tutti i sassolini in essa contenuti a
uno a uno nelle buche seguenti in
senso antiorario, fino all'esauri-
mento dei sassolini stessi. Cio fat-
to, cede la mano all’'avversario che
a sua volta sceglie una “sua” buca
e da gquesta semina nelle buche
successive. Quando l'ultimo sas-
solino di una serie cade in una bu-
ca avversaria contenente 1 o 2 sas-

solini (che diventano rispettiva-
mente 2 o 3 comprendendo quel-
lo seminato), il giocatore che I'ha
seminato cattura tutti i sassolini
contenuti nella buca. Se anche la
buca precedente (quella in cui &
stato seminato il penultimo sasso-
lino) contiene 2 o 3 sassolini, si
catturano anche questi e cosi via
retrocedendo finché non si trova
una buca con meno di due o piu
di tre sassolini, che interrompe la
serie. La serie di catture si inter-
rompe comungue quando si arri-
va sul proprio campo. Quando la
buca scelta per la semina contie-
ne piu di 11 sassolini, il ciclo ri-
porta il gioco sulla buca di par-
tenza: questa va saltata e la semi-
na continua dalla buca successiva.
Se tutte le buche dell'avversario
sono vuote, il giocatore di turno
deve, se puo, fare una mossa che
vi porti dei semi; se non pud la
partita & finita e lui cattura tutti i
semi ancora presenti nelle sue bu-
che. Se un giocatore cattura tutti
i semi presenti nelle buche avver-
carie, lasciando cosi 'avversario
senza mosse, egli cattura anche
quelli ancora presenti nelle pro-
prie buche. La partita finisce
quando un giocatore cattura al-
meno 25 sassolini, con cid vin-
cendo l'incontro.

C'é poi la pill interessante va-
riante Grand Oh-Wah-Ree che in-
troduce un concetto del tutto ine-
dito, il cambio di proprieta delle
buche. Sostanzialmente quando si
conquistano i sassolini di una bu-
ca, si conquista anche la buca stes-
sa e cio si evidenzia sostituendo
I'indicatore del colore avversario
con uno proprio. In questo modo
puo succedere che i giocatori pos-
siedano buche non tutte adiacen-
ti e cio apre nuovi e per certi ver-
si inesplorati orizzonti strategici.

Dario De Toffoli
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