Mancala

Beim afrikanischen Mancala hatjeder Spieler sechs Spielmulden +
eine Gewinnmulde auf seiner Seite. In jede Spielmulde kommen zu
Anfang4 Steine (Bohnen, Samen...), gezogen wird gegen den Uhrzei-
gersinn, wobei jede Spielmulde mit einem Stein bedachtwird. Zieht
man mit mehr als 11 Steinen und kommt wieder bei der soeben
entleerten Mulde an, wird diese iibersprungen.

Filltnun der letzte Stein eines Zuges in eine Mulde auf gegnerischer
Seite, in der 1 oder 2 Steine liegen, so wird der Inhalt (samt dem
zuletzteingeworfenen Stein) in die eigene Gewinnmulde gepackt.
Befindet sich direkt vor der ausgeriumten Mulde eine weitere -
gegnerische - Mulde mit genau 2 oder 3 Steinen, darf diese ebenfalls
ausgeraumtwerden, das gleiche gilt fiir die nachste davor u.s.w..

Das Spiel ist zuende, sobald ein Spieler keine Steine mehr zur
Verfiigung hat, und auch sein Gegener keine Moglichkeit mehr hat,
ihm einen Stein heriiberzuspielen.
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Oware/ Congklak/ Mancala...

Oware, auch als Wari, Congklak, Mancala,
Dakon oder Kalahar bekannt, stammt ur-
spriinglich aus Agypten. Dortfand mansogar
eingemeif3elte Spielbretter in den Steinen der
Cheopspyramide und der Tempel von Luxor
und Karnak. Reisende aus Europa lernten das
Spiel im 19. Jh. in Kairoer Cafés kennen, wo es
tiblich war, daf$ der Verlierer den Kaffee bezahlte.

VonAgypten ausverbreitetesich das Spiel iiber ganz Afrika
und gelangte-v.a. durch afrikanische Sklaven - bald auch nach Asien
und Amerika. Dabei entwickelten
sichdieverschiedensten Varianten.
In Surinam etwa wird eine Abart
des Owa-revon Trauernden einen
Tag vor dem Begribnis gespielt,
um den Geist des Verstorbenen zu
erfreuen. Bei Sonnenuntergangal-
lerdings muf3 das Brett verschwun-
den sein, sonst nimmt der Geist die
lebenden Spieler mitsich.

Bronzstatue aus Ghana



Vorbereitung / Ziel

Alle Varianten sind fiir zwei Spieler ausgelegt. Diese sitzen sich
gegeniiber, das aufgebaute Spielbrett zwischensich. Ziel istes, durch
denjeweils giinstigsten Zug gem#f3 den Regeln moglichstviele Steine
fiirsich zu gewinnen. Um auszuknobeln, wer beginnt, verbirgtein
Spieler hinter seinem Riicken einen Stein in einer Hand und hélt
dannbeide Hinde nachvorne. Tipptder Andere nun auf die Faust, in
dersich der Spielstein befindet, darfer das Spiel eréffnen.

Oware

Fiir Oware wird ein Brett mit 12 Mulden beno-
tigt. Die Spielsteine (z.B. Samen-
kapseln) werden gleichméfRigver-
teilt, sodafd vier Kapseln in jeder
Mulde liegen.

Dererste Spieler leerteine beliebige Mulde und verteilt die Spielsteine
gegen den Uhrzeigersinn auf die folgenden Mulden - jeweils eine
Kapsel pro Vertiefung. Der andere Mitspieler verfihrtebenso. Endet
die Verteilung in einer Mulde, in der dann - mit dem soeben
dazugekommenen Stein - genau 2 oder 3 Steine liegen, darfman den
Inhaltder Mulde herausnehmen undfiirsich behalten. Liegeninden
vorhergehenden Mulden nach dem Zug ebenfalls genau 2 oder 3
Samenkapseln, so diirfen auch diese herausgenommen werden -
solange, bis eine Mulde mit mehr oder weniger Kapseln kommt.
Gewonnen hatnatiirlich, wer die meisten Spielsteine fiir sich verbu-
chenkonnte.

Congklak, Kalahar ...

Bei dieser Spielvariante bekommtjeder Spieler die vorihm liegenden
5Mulden + die jeweils links davon liegende Gewinnmulde - die “Bar*
- zugeteilt. Nun werden alle Mulden bis auf die Bars mit je 5
Spielsteinen (z.B. Muscheln) gefiillt.

Dererste Spieler beginnt, indem er aus einer beliebigen Mulde seiner
Seite die Steine herausnimmt und im Uhrzeigersinn einzeln in die
folgendenMuldenverteilt. Pas-
siert er dabei seine eigene
Gewinnmulde, wird auch
hiereine Muschel abgeladen.
Die gegnerische Bar hinge-
genwird prinzipiell ausgelassen.

Liegen inder letzten Mulde Muscheln, sowerden diese entnommen,
um mitihnen den Rundgang nach dem gleichen Prinzip fortzuset-
zen. Seitenwechsel ist erst dann, wenn bei einem Zug der letzte
Spielstein in der eigenen Bar oder einer leeren Mulde landet. In
diesem Fall darfsowohl dieser einzelne Spielstein alsauch der Inhalt
der gegentiberliegenden Mulde - egal wem sie gehort - in die eigene
Gewinnmulde gepackt werden. Das Spiel endet, wenn einer der
Spieler nicht mehr geniigend Steine in seinen Mulden hat, um die
eigene Bar oder die gegeniiberliegende Seite zu erreichen.

Beachte: Begonnen werden kann ein Zug immer nur von der
eigenen Seite aus.



