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Tauler de ConakLak fet a ma

JOCS DE MANCALA

TAL SEMBRARAS, TAL COLLIRAS

No sabem res de la historia dels jocs de mancala, encara que podem imaginar-nos-en l'origen
fortuit en algun racé d'Africa, fa milers d’anys, quan la humanitat ja sabia que les coses es
podien emmagatzemar i va comencar a descobrir que també es podien comptar.

e FA CINC MIL ANYS (O DEU MIL) | AVUI

Els estudis recents sobre I'antiguitat dels jocs de MAN-
CALA (com Mancala in Roman Asia Minor2, d'Ulrich
Schédler, o Misconception in the History of Mancala
Games Antiquity and Ubiquity, d’Alexander J. de Voogt)
sén clars: al contrari del que podriem o voldriem suposar
sobre un joc de MANCALA amb milers d'anys, no hi ha
cap prova de la seva existéncia abans dels segles VIi VI
de la nostra era. Joc de MaNcalA (Museu Suis del Joc)

Ara, per qué no podem imaginar que fa milers d'anys, en  una nena?) va agafar unes petxines? Les va tenir una
olguno part d’Africa, a tocar d'algun mar, algd (un nen,  estona a la m&; i agradaven, eren petites i blanques.

36



JOCS DE MANCALA: TAL SEMBRARAS, TAL COLLIRAS

Llavors va tfenir ganes de
comptar-les. Se li va océrrer,
potser, que si feia forats a
la sorra i hi posava les pet-
xines, podria saber quantes
en tenia. Per comptar-les les
canviava de forat, aixi li era
més facil. Fer-ho li va agro-
dar tant com tenir petxines.
Ho va anar a explicar a la
familia, als amics. Jugant,
jugant, de mica en mica es
va anar creant un joc de
MANCALA. Molt després,
quan les petxines van es-
devenir moneda, es van
comencar a utilitzar llavors
de Caeselpina bonduc, un
arbust que creix aqui i allg,
a bona part d’Africa. El joc
de calcul passava a ser una
metafora de la sembra i de
la fecunditat de la terra.

Des d'aquell temps remot i
fins ara, de poble en poble,
a través de la sabanag, la
Joc de Mancaa de Costa d'lvori - jungla o les terres arides, tot
(Museu Suis del Joc) Africa juga a un o altre joc
de MANCALA. Tant es va
escampar, que avui també s'hi juga, al Carib i al sud-est
asiatic, a I'Orient Mitja i a 'Asia central. Com que no té
un nom ni unes regles oficials, a cada indret es coneix
amb un nom diferent, de vegades amb el nom de l'arbust
del qual s'aprofiten les llavors com a fitxes.

Sigui cert o no aquest origen, inspirat en el llibre Awélé,
le jeu des semailles africaines, de Pascal Reysset i Fran-
cois Pingaud, els jocs de MANCALA sén ara dels jocs

més jugats al mén.

Linici d'un article de la revista Time de juny de 1963
sobre els jocs de sembra explica prou bé l'antiguitat i
I'abast dels jocs de MANCALA:

Carved on a vast block of rock in the ancient Syrian city
of Aleppo are two facing ranks of six shallow pits with
larger hollows scooped out at each end. The same design
is carved on columns of the temple at Karnak in Egypt,

and it appears in early tomb paintings in the valley of the
Nile. It is carved in the steps of the Theseum in Athens,
and in rock ledges along caravan routes of the ancient
world. Today the same pits and hollows are to be found
all over Asia and Africa, scratched in the bare earth, car-
ved in rare woods or ivory inlaid with gold.

Tots els jocs de MANCALA (nom que sembla provenir de
I'drab nagala, “moure”) tenen tres caracteristiques comu-
nes i que els diferencien d‘altres grans families de jocs:

a) els jugadors comparteixen les fitxes, siguin llavors, pet-
xines o pedres,

b) es juga distribuint les fitxes d'una en una, seguint un
patré normalment circular pels forats del tauler, operacié
que s‘anomena sembra,

c) pot haver-hi més d'una fitxa en cada forat.

Hi ha jocs de MANCALA de dues, tres i quatre rengle-
res, amb cinc, sis, set, vuit o més forats cadascuna. En
els de dues i tres rengleres, els jugadors sembren en tots
els forats del tauler, mentre que en els de quatre rengle-
res, cada jugador sembra Gnicament en les seves dues
propies rengleres. Fins i tot hi ha mancales d’'una sola
renglera, per jugar en solitari, com el TCHUKA RUMA,
practicat a I'India. No només els MANCALA sén una
familia de jocs presents a la humanitat des de fa milers
d‘anys siné que també se I'han apropiat com a font crea-
tiva els autors de jocs actuals.

Entre molts d'altres, aquests quatre jocs contemporanis
inclouen o es basen totalment en el mecanisme de la
sembra: SPACE WALK (Ridiger Dorn, 1999, la reunié
improbable d'un joc antiquissim i naus espacials), VOL-
CANO (Kristin Looney, 2000, amb piramides de mides i
colors diferents en lloc de llavors), TRAJAN (Stefan Feld,
2011, on totes les coses que podras fer a I'’Antiga Roma
dependran d’'una sembra), i FIVE TRIBES (Bruno Cathala,
2014, on les llavors ara sén membres de tribus del de-
sert).

A la plataforma electronica gratuita Issuu es pot gaudir
d’'una bona col-leccié de jocs de MANCALA i molts re-
portatges de tot tipus jocs, busqueu-hi la revista catalana
Mén aualé, dirigida per I'expert Jordi Climent.



PART 1

e AUALE : EL JOC DE MANCALA MES VIATJAT o

LAUALE és un dels jocs de MANCALA de I'Africa de
I'Oest i segurament el més conegut a Europa. Com passa
amb altres importants membres de la familia, se’l coneix
amb molts noms diferents i amb variants sobre les regles
de base. Que sigui tan conegut fa que de vegades s'uti-
litzi erroniament el nom d’Aualé com a genéric de joc
de MANCALA. Les competicions que es fan a Europa es
juguen amb les regles “internacionals” de I'AUALE que
presentem en aquestes pagines, normalment sota la di-
reccié de The Oware Society, la més gran organitzacié
internacional, amb seu a Londres.

Per jugar-hi cal un tauler de dues rengleres de sis forats i
quaranta-vuit llavors. Hi juguen dues persones que posen
el tauler entre elles, de manera que cada una té davant
una renglera de sis forats. Aquesta renglera és el seu
camp. Es posen quatre llavors a cada forat, es tria a sorts
qui fara la primera sembra i ja pot comencar la partida.
Es juga per torns i I'objectiu del joc és haver collit més
llavors que I'adversari al final de la partida.

Per torns, cada jugador agafa totes les llavors del forat
que vulgui del seu camp i les sembra, és a dir, les col-lo-
ca d’'una en una en sentit contrari a les agulles del rellot-
ge als forats segients del que ha buidat; si sembra des
d'un forat on hi ha dotze llavors o més no pot deixar cap
llavor en el forat de partida. Hi ha una jugada especial
anomenada donar de menjar: quan un jugador no té
cap llavor al seu camp, l'altre, d'entre les jugades pos-
sibles n'ha de triar una que permeti la sembra al camp
adversari.

Quan l'dltima llavor cau en un forat del camp adversari
(els sis que I'adversari t& davant) i en aquest forat hi ha,
després de la sembra, dues o tres llavors, el jugador que
ha sembrat les cull i se les queda, i passa aixd mateix
amb tots els forats anteriors seguits, si compleixen les
mateixes condicions: camp de l'adversari i dues o tres
llavors després de la sembra. Si un jugador fa una sem-
bra que deixaria 'adversari sense llavors no en cull cap.

La partida acaba quan queden tan poques llavors al tau-
ler que cap jugador les podra capturar. També acaba
quan un jugador no té cap llavor al seu camp i l'altre no
li'n pot donar amb cap sembra. Cada jugador es queda
les llavors del seu camp.

38

HEHEE
HEHHEHH®

Posicid inicial

OEOWG®O
HOSHOO®

OEOE®O
B®OGOO®
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De les tres jugades possibles, s’ha de triar la que dona
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El jugador que fa la sembra guanya cinc llavors




JOCS DE MANCALA: TAL SEMBRARAS, TAL COLLIRAS
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Queden poques llavors i cap jugador les pot capturar.
Cada jugador es queda les del seu camp
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Només un jugador té llavors i no pot fer cap jugada que
en doni a l'adversari. Les cull totes

 MULABALABA: DES DE ZAMBIA ¢
El MULABALABA és un joc de MANCALA que es practi-

ca en un tauler de quatre rengleres de vuit forats, encara
que es pot jugar amb les mateixes regles en taulers de
quatre rengleres i dotze forats i fins i tot de setze.

Per comencar, es posen dues llavors a cada forat. L'ob-
jectiu és capturar totes les llavors de I'adversari. Es juga
per torns. Cada jugador sembra en les dues rengleres
que té davant. La renglera que té més a la vora cada
jugador s'‘anomena exterior i la de dins és la interior.

Per sembrar, el jugador agafa totes les llavors del forat
amb dues llavors o més que vulgui de les seves dues ren-
gleres i les sembra en el sentit contrari de les agulles del
rellotge. Llevat del cas en qué sembra |'dltima llavor en un
forat buit, encadena les sembres, és a dir, just després de
sembrar agafa totes les llavors del forat on ha deixat I'Gl-
tima llavor i segueix sembrant. Quan sembra I'dltima lla-
vor en un forat buit, s'acaba el seu torn i juga l'adversari.
Perd si I'dltima llavor la deixa en un forat buit de la seva
renglera interior i en el forat d’enfront, a la renglera inte-
rior de 'adversari, hi ha llavors, les captura i les treu del
tauler, les d'aquest forat i les del forat corresponent de la
renglera exterior de I'adversari, si també hi havia llavors.
Ara bé, si en el forat de la renglera interior de l'adversari
no hi ha llavors, no es duu a terme cap captura.

Les llavors soltes en un forat només es poden sembrar
quan no hi ha cap altra sembra possible des d'un forat
amb dues o més llavors. La seva sembra s’ha d’adrecar a
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anar cap a un forat ja ocupat, de manera que es pugui
fer una sembra normal.

OOGOOEGOE
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Si se sembra des del forat assenyalat es colliran set llavors

e CONGKLAK: UN MANCALA D’INDONESIA e

El CONGKLAK es juga a Indonésia, especialment a l'illa
de Sumatra. Es semblant a altres jocs de MANCALA de
la mateixa drea, com el SUNKA de Maldisia i les Fili-
pines i el DAKON de l'illa de Java.

Es juga en un tauler de dues rengleres de cinc forats ca-
dascuna i cinquanta cauris, encara que en podem trobar
altres versions amb un nombre diferent de forats i de cau-
ris. A cada costat del tauler hi ha un forat més gran, que
servira durant la partida com a magatzem per deixar-hi
els cauris que es van guanyant. Cada jugador té com a
magatzem el forat gran de la seva esquerra. En cada
forat de les dues rengleres s'hi posen cinc cauris. Es tria
a sorts qui comenca la partida i es juga per torns.

Tauler de CoNnackiAk (Museu Suis del Joc)

La sembra es fa en el sentit de les agulles del rellotge,
al contrari de molts altres jocs de MANCALA. S'agafen
totes els cauris d'un forat del camp propi (no es pot co-
mencar a sembrar des del magatzem) i es van deixant
per l'esquerra un en cada forat, inclds el magatzem pro-
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pi. Mai no es deixa un cauri en el magatzem de |'altre
jugador.

Si I'dltim cauri el deixem en el nostre magatzem, continu-
em la sembra des del forat que vulguem del nostre camp.
Si en el forat en qué se sembra |'Gltim cauri no estava
buit, se n‘agafen els cauris i se segueix sembrant. Si I'Gl-
tim cauri el deixem en un forat buit del camp adversari
o en un forat buit del nostre camp el forat d’enfront del
qual no hi ha cap cauri, el torn passa a 'adversari sense
que collim cap cauri.

Ara, si el forat on hem deixat I'Gltim cauri esta buit, és un
forat del nostre camp, i en el forat de davant en el camp
adversari hi ha cauris, ens quedem el cauri del nostre
forat i tots els cauris del forat del camp adversari que hi
ha davant i passa el torn a l'alire jugador.

Si un jugador no pot tirar, li passa el torn a l'altre juga-
dor. La partida acaba quan cap dels dos jugadors no té
cap cauri en el seu camp, tret dels que tinguin als magat-
zems. Guanya el jugador que té més cauris.

Posicié inicial d'una partida de ConakLak

* BAO: EL JOC DELS MESTRES *

El BAO, que en llengua swahili significa ‘tauler de fusta’,

és el joc de MANCALA més important de I'Africa de
I'Est. Es juga a bona part de Tanzania i a tot Zanzibar,
on es practica en clubs i és tan popular com el futbol. Es
el més complicat i segons molts jugadors el més atractiu

de tots els jocs de MANCALA.

Com ocorre en altres jocs de MANCALA en qué les lla-
vors es reintrodueixen en el tauler quan sén capturades,
potser la caracteristica que fa del BAO un joc tan espe-
cial és que la situacié de la partida pot canviar radical-
ment en cada sembra, de manera que no es pot afirmar
mai quin jugador té avantatge.

El BAO té unes regles absolutament definides, com es
pot comprovar en el documentat The Complete Mancala
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Games Book, de Larry Russ, que descriu les regles de
més de cent cinquanta jocs de MANCALA. L'académic
i investigador holandés Alexander J. de Voogt, primera
autoritat mundial en estudis sobre els jocs de MANCA-
LA, també ha escrit sobre les regles i la bellesa de I'es-
tratégia del BAO i altres jocs de MANCALA als llibres
Mancala Board Games i A Question of Excellence: A
Century of African Masters.

Al BAO s'hi juga en un tauler de quatre rengleres de vuit
forats cadascuna. La partida comenca amb dues llavors
a cada forat i es juga per torns. Cada jugador només
sembra en les dues rengleres que té davant seu: I'exterior
és la que té just davant i la interior és la de dins. Convé
familiaritzar-se bé amb els moviments del joc abans de
comencar una partida, per tal com sén prou diferents
dels altres jocs de MANCALA presents en aquestes pa-
gines.

Es fa un kutakata quan no es pot capturar cap llavor de
I'adversari. Consisteix a sembrar totes les llavors d'un fo-
rat propi que en contingui dues o més, en el sentit de les
agulles del rellotge o en el sentit contrari, en el benentés
que cada sembra s’ha de fer en un sol sentit. Si la sembra
es pot comencar des d'un forat interior, no es pot fer des
d'un exterior. Les sembres s'encadenen, és a dir, del forat
en qué s'acaba de sembrar s'agafen totes les llavors i es
continua sembrant en la mateixa direccié fins que I'dltima
llavor es posa en un forat buit, moment en qué acaba
el moviment i passa el torn a I'adversari. Si es comenca
un moviment kutakata no es pot fer cap captura i de la
mateixa manera si es pot fer una captura no es pot fer
kutakata, siné que s’ha de capturar.

Per capturar, cal fixar-se en un forat que contingui llavors
de la renglera interior propia el forat d’enfront mateix del
qual, a la renglera interior de l'adversari, també tingui
llavors. A aquest forat 'anomenarem marcador. Llavors,
el jugador agafara les llavors d'un dels seus forats, com
si anés a fer un kutakata, perd de manera que I'Gltima
llavor caigui precisament en aquest marcador. Ara, aga-
fara les llavors del forat d’enfront d’on ha acabat la sem-
bra i les sembrara en el seu propi camp.

Si el forat adversari d'on s’han agafat les llavors és dels
quatre forats centrals de la renglera interior de I'adversa-
ri i el moviment era en sentit de les agulles del rellotge,
la primera llavor de les capturades es deixara en el forat
de l'esquerra de la renglera interior i se seguird sembrant
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en el mateix sentit. Si el moviment era en sentit contrari
al de les agulles del rellotge, la primera llavor es deixara
en el forat de la dreta de la renglera interior i se seguira
sembrant en direccié al centre del tauler. Si el forat ad-
versari d'on s’han agafat les llavors és dels quatre forats
dels costats de la renglera interior de I'adversari, la pri-
mera llavor de les capturades es deixard en el pendltim
forat del mateix costat de la renglera interior propia i se
seguird sembrant en el mateix sentit en qué s'estava fent.

Si I'dltima llavor capturada es deixa en un forat buit propi
s'acaba el torn i juga I'adversari. Si cau en un forat a
partir del qual es pot seguir capturant, es fa. Si es deixa
en un forat que no estd buit perd tampoc no és un marca-
dor, es continua movent com si es tractés d’'un kutakata,
perd un kutakata que si acaba en captura esdevindrd un
moviment de captura.

Després d'aquest aprenentatge ja es pot jugar al BAO,
per exemple, a un dels més senzills, el BAO LA KUJIFUN-
ZA (que en swahili significa precisament ‘BAO d‘apre-
nentatge’). Es posen dues llavors a cada forat. L'objectiu
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Tauler de Bao

és que l'adversari no tingui cap llavor a la seva renglera
inferior o que no pugui fer cap moviment.
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Posicié inicial d'una partida de Bao

i 2 0‘ 8 anys

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Material: Taulers de diferent nombre de rengle-
res i forats, llavors




Una partida de FANORONA en curs

Hem d’agrair a les rutes comercials el coneixement de molts jocs de taula que potser no ens
haurien arribat mai. Les mateixes rutes que van fer arribar el joc de 'ALQUERC a Madagascar,
on es va transformar en un joc amb un sistema de captures diferent a tot.

“Cuando los franceses sitiaban la capital de Madagas-
car, en 1893, los sacerdotes participaron en la defensa
jugando al fanorona, y la reina y el pueblo seguian con
mayor ansiedad ese partido que se jugaba, segin los
ritos, para asegurar la victoria, que los esfuerzos de sus
tropas.” Aquest és el relat que va escriure, o hauria pogut
escriure, Celestino Palomeque en el llibre Cabotaje en
Mozambique. Si més no, aixi ho podem llegir a Cuentos
breves y extraordinarios, antologia de Jorge Luis Borges i
Adolfo Bioy Casares (1953). A la “Nota preliminar”, els
antolegs ens avisen: “Esperamos, lector, que estas pdgi-
nas te diviertan como nos divirtieron a nosotros.”

Dos jugadors de FANORONA



Al segon volum del gran llibre enciclopédic i cientific so-
bre jocs de tauler del segle XX,Board and Table Games
from many Civilizations (R.C.Bell, 1969), hi podem llegir
que “During the storming of the capital by the French
in 1895, the Queen and people relied far more on the
outcome of the official game which was being played by
the ritual professionals for victory, than they did on their
armed forces.” La pregunta és obligada: va consultar Bell
el llibre de Borges | Bioy2 No ho sembla, més aviat un
i altres van conéixer aquesta curiosa historia d'una altra
font comuna.

El joc va tenir, temps enrere, marcats components rituals.
Avui, perdut o no l'entorn ritual, encara és el joc nacio-
nal de Madagascar. No hi ha informacié sobre la seva
historia més enlla de finals del segle XVII, perd el seu
tauler, compost exactament per dos taulers d’ALQUERC,
fa suposar que té relacié amb aquest antiquissim joc i
que n'és posterior.

Tauler de FANORONA i posicié inicial

La partida comenca amb les fitxes col-locades com s'indi-
ca a la il-lustracié. Guanyara el jugador que elimini totes
les fitxes de 'adversari o que les immobilitzi. El jugador
que porta les blanques fa la primera jugada. Per torn,
cada jugador mou una de les seves fitxes a un punt lliure
vei, en qualsevol direccié, seguint les linies del tauler. Les
captures es poden fer per aproximacié o per allunya-
ment.

Per aproximacié: hi ha captura quan el moviment d'una
fitxa acaba en un punt i el punt o punts segients seguits
en la mateixa linia del seu moviment estan ocupats per
fitxes adverses; totes aquestes peces de |'adversari es
capturen i es treuen del tauler.

Per allunyament: quan una fitxa estd en linia i adjacent a
una o més fitxes seguides de I'adversari; si la fitxa es des-
placa en la mateixa linia, captura les fitxes de l'adversari
que ha deixat enrere.

3

Dos exemples de captura

La fitxa blanca 1 es mou a A i captura les fitxes negres
2, 3 i 4 per aproximacié. La fitxa negra 1 es mou a B i
captura les fitxes blanques 2 i 3 per allunyament.

Després de la primera jugada, quan s'ha fet una captura
se'n pot fer una altra abans que sigui el torn de l'adversa-
ri, perd la nova captura s'ha de fer amb la mateixa fitxa
i en una altra direccié. Entre un possible moviment amb
captura i un altre sense, la captura és obligatoria, perd si
en pot fer més d'una, el jugador pot triar la captura que
més li plagui.

Murray va obtenir la informacié sobre el joc de I'arti-
cle “The Malagasy Game of Fanorona” que el reverend
William Montgomery va publicar el 1886 a la revista
Antananarivo annual and Madagascar magazine. | per
Montgomery sabem que quan un jugador perd una par-
tida se'n fa una altra de revenja, anomenada vela, amb
unes regles prou diferents. Ara, el jugador que ha perdut
comenca la nova partida i I'adversari no podra fer cap-
tures fins que hagi perdut disset fitxes. Aixo si, el jugador
que es beneficia de la partida vela només pot capturar
una fitxa de l'adversari en cada jugada.

Tauler, 22 fitxes blanques, 22 fitxes negres



Tauler de Risk

RISK

S| ARRISQUES PROU, EL MON ES TEU

David Niven no va guanyar mai I'Oscar. Ara, els 29th Academy Awards van atorgar el premi a
la millor pel-licula La volta al mén en vuitanta dies, que ell protagonitzava. També van atorgar
el premi al Millor Guié Original al film sobre 'amistat Le Ballon Rouge.

Els jocs abstractes es basen en un conjunt de regles, un
tauler i unes fitxes neutres, sense representacié simbdlica.
En canvi, els jocs de simulacié reprodueixen un o altre fet
de la vida o de la ficcié. Un dels elements fonamentals
que cal tenir en compte en un joc de simulacié és el punt
just entre jugabilitat i versemblanga, entre unes regles
agradoses, entenedores i facils d'aplicar i el respecte i
la fidelitat amb el fet o la situacié que s'estd reproduint.
Els jugadors més constants i experimentats solen preferir
els jocs realistes (amb desenes i fins i tot centenars de
pagines de regles). Els altres es decanten cap a jocs on
es pugui jugar de seguida, on no calgui recordar gaires
regles ni hi hagi gaires excepcions, on hi hagi una mica
d‘atzar perd no excessiu, en definitiva, on calgui aplicar
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una certa dosi d'estratégia, on sigui necessaria capacitat
de negociacié i d'asticia, sense haver de fer un enorme
esforc intel-lectual ni haver d’esmercar-hi un grapat d'ho-
res.

RISK ha estat, al llarg més de seixanta anys, un dels jocs
preferits per a aquest segon tipus de jugadors. En un
tauler que representa el mén dividit en quaranta-dos ter-
ritoris de mida semblant, i sense relacié amb aspectes
geografics demografics o politics reals, es reparteixen
tots els territoris a I'atzar. Cada jugador col-loca una fit-
xa en cada un dels seus territoris. Ja pot comencar la
conquesta del mén!

Per torn, cada jugador fa tres accions: reforcar els seus
exércits, atacar territoris veins per ocupar-los i desplacar
tropes. Reforcar els exércits és una operacié senzilla. El
jugador rep un nou exércit per cada tres territoris propis.
També en rep per ocupar un continent sencer i a canvi
de les cartes que guanya per ocupar nous territoris. Ata-
car els exércits adversaris veins també és una operacié
senzilla. L'atacant tira tres daus (o menys, si ataca amb
menys exércits) i el defensor dos (o un, si defensa el terri-
tori només amb una fitxa). Es comparen els resultats dels
daus de cada bandol, primer els dos millors i després els
dos segons. En cada combat perd I'exércit amb la tirada
més baixa. En cas d’empat guanya el defensor (exemple:
I'atacant treu 6, 3, 3 i el defensor 5, 4; cada un perd un
exércit; un altre exemple: l'atacant treu 3, 2, 1 i el defen-
sor 5, 2; 'atacant perd dos exércits). L'atacant pot fer tots
els atacs que vulgui, contra el mateix territori o contra
diversos territoris. Si aconsegueix eliminar tots els exércits
adversaris d'un territori, 'ocupa amb les forces atacants
i rep una carta de premi. Desplacar exércits d'un territori
propi a un altre territori propi vei és una operacié tan
senzilla com dur-la a terme.

Tot plegat, molt elemental, potser massa. Massa, si no fos
perqué cada jugador té un objectiu diferent. Hi ha objec-
tius de tres tipus: conquerir dos o tres continents sencers,
conquerir un nombre determinat de territoris i aniquilar
tots els exércits d'un dels jugadors. A més, i aquest és el
punt fort de RISK, els objectius sén secrets. Es a dir, cap
jugador no sap amb certesa quin és l'objectiv dels altres
jugadors. Aixd fa que la millor estratégia sigui no apun-
tar directament a l'objectiv que es persegueix i fer-ho
només quan sembla que ja no es pot escapar.

El director de cinema francés Albert Lamorisse, guanya-
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dor de I'Oscar al Millor Guié Original el 1957 per la
pel-licula Le ballon rouge, era un home molt imaginatiu.
Molt, perd mai no va poder imaginar que el seu joc LA
CONQUETE DU MONDE el compraria una multinacio-
nal i, després de canviar-ne el nom i alguna de les regles,
seria un gran éxit durant tants anys. Ni tampoc ho va
poder viure, perqué 'esclat internacional de RISK va tenir
lloc cap al 1975, cinc anys després de la seva mort.

La nord-americana Avalon Hill era una de les més im-
portants editores independents de jocs de reflexié, cap
a 1970 era l'editorial de referéncia a tot el mén. Tenia
un cataleg amb centenars de jocs de simulacié de tots
tipus: historics, esportius, de fantasia o de qualsevol altra
tematica. Des de 1998, Avalon Hill forma part de I'im-
peri Hasbro, una de les grans multinacionals de jocs de
taula. El canvi es veu sobretot en dues coses. La primera
és que el seu cataleg és petit i selecte, d'una dotzena
escassa de jocs, i la segona és que tots gaudeixen d'una
produccié exquisida. Doncs bé, RISK 2210 A.D. (2001,
Rob Daviau i Craig Van Ness) és la gran versié de RISK
d’Avalon Hill-Hasbro. Tot i mantenir la simplicitat del joc,
hi afegeix un univers de ciéncia-ficcid, més possibilitats
d’atac per als exércits i unes regles que permeten una
certa negociacié entre els jugadors. Laltra gran versié
és RISK LEGACY (2011, Rob Daviau i Chris Dupuis), el
primer joc d‘aquest nou i innovador concepte en els jocs
de taula.
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2a6 3‘ 12 anys

Autor: Albert Lamorisse

Any de creacié: 1957

Ideal per: pensar estratégicament, negociar i
convencer




