
1141 

33 Educación Social 

Viktor Bautista I Juegos de tablero 

e Era en e l año 1993, y una amiga me regaló un tablero de aL/até. Algunos de l consejo de 
Q.l estudiantes nos aficionamos a él y pensamos en la posibilidad de organizar un torneo; 
E pero éramos pocos. Así, decidimos que lo que haríamos sería una exposic ión de juegos 
::J 
(/) de tablero de todas las partes de l mundo. Medio en broma, se llamó: "Jornadas de j uegos 
Q.l lúdicos para personas humanas", y se fue repi tiendo periódicamente. Y a partir de aquí 
a: viene una vida dedicada al mundo de los juegos en general, a los j uegos tradicionales y 

de tablero más en particu lar. 

Jocs de tauler 

Era I 'a ny 1993, i L/na amiga, p el m e L/ 
aniversa rio em va regalar L/n raL/ler d 'aualé. 
AlgL/ns del consell d'esrudianrs ens hi vall1 
aficionar i vam pensar en la possibilirar de 
muntar-ne L/n rorneig; pero érem pocS. Així, 
vam decidir qL/e el qL/ e faríem seria una 
exposició de jocs de raL/ler d'arreu del mó/'/. 
Mig en broma, es va anoll/enar: "Jornades 
de jocs hídics per a persones humanes ", i 
es va anal' reperinr periodicamenr. I a par­
rir d 'aquí ve l/na vida basranr dedicada al 
II/ ón deis jocs en ge neral , als jocs 
rradicionals i de rau ler mé.\' en panicL/lar 

Autor: Viktor Bautista 

Artículo: Juegos de tablero 

Boardgames 

In 1993, a friend gave me an oware ser. 
50me oJ li S in rhe srudenrs' un ion herame 
very keen o n ir and we rhou g hr aboLlf 
o rganising a lOl/ rnamelll , bur rh ere were 
jL/sr a few of L/S. 50 we decided ro ser up an 
exhibirion of board ga mes from all over 
rhe world. Half as a joke, ir >vas called 'Oay 
sess ions of playful ga mes for human 
beings', and \Ve repeared ir now and again. 
Froll1 rhar poinr 0/1, rhere is a lije dedicared 
ro rh e world oJ ga mes in genera l, and 
rradiriollal games and board games in par­
ricL/la /: 
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Introducción 

Me pidieron un artículo para ilustrar como " los juegos de tablero sirven para 
descubrir re lac iones e intereses con personas muy di versas (de edad o 
procedencia)". Se me hi zo una montaña esto de pensar qué decir. No tenía claro 
qué hacer. Podía hacer una cronología, una li sta o clas ificación de personas, 
ordenarlo por continentes o países ... Pero es que yo soy de ciencias , y esto de 
escribir, y más de esta forma, no va bien conmigo. He visto que si iba dando 
vueltas al tema; al final no escribiría nada; de manera que acabarán siendo 
media doce na de anécdotas, no ex haust ivas, pero sufi c iente me nte 
representati vas. ¡Eso sí!, sólo sobre conoc imientos excepcionales, o sea que 
no incluyo en las mismas las que son más evidentes, como otros catalanes 
pegados a los juegos (ya sea jugadores, investi gadores o ludotequeros) . 

Antes de nada, un mínimo de presentación. De formación soy informático, y 
fue mientras estudiaba en la UA B que empecé a interesarme seriamente por e l 
mundo de los juegos. Era en e l año 1993, y una amiga, por mi ani versario, me 
regaló un tablerodeaualé l 

• Algunos del consejo de estudiantes nos aficionamos 
a é l y pensamos en la posibilidad de organizar un torneo; pero éramos pocos. 
Así, dec idimos que lo que haríamos sería una exposición de juegos de tablero 
de todas las partes del mundo. Medio en broma, se ll amó: "Jornadas de juegos 
lúdicos para personas humanas", y se fue repitiendo periódicamente. Y a partir 
de aquí viene una vida bastante dedicada a l mundo de los juegos en general, 
a los juegos tradicionales y de tablero más en particul ar, y en espec ia l al auaté, 
los juegos de rnancala2

, los juegos africanos y los juegos de cordeles. 

El Knizia me explica un juego suyo 

En abril de 2005, en un congreso sobre juegos de tablero celebrado en Oxford , 
Reiner Kni zia me explicó personalmente un juego. Y punto. 

Eso mi smo podría ser toda la primera anécdota. Pero entiendo que para muchos 
que no estén demasiado metidos en el mundo de los juegos de mesa modernos 
puede no querer dec ir nada. 

Reiner Kni zia es uno de los más importantes creadores de juegos actuales. La 
situación sería como si a un admirador de un esc ritor fa moso, del posiblemente 
mejor escritor del mundo, éste le cuente en pequeño comité, uno de sus 
cuentos. 

Esta situación no es excepcional. El mundo de los in vestigadores en juegos 
de tablero no es demas iado grande y yo entré en é l, un poco por casualidad , 
al ente rarme por internet de un congreso (Board Carnes in Academia, 
actualmente Board Carne Srudies Colloquium) en Leiden (Holanda) en 1997. 
A partir de allí he ido as isti endo periódicamente, aparte de orga ni za uno, unto 
con otros espec ialistas catalanes en juegos, en Barce lona en 2002. En estos 
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congresos me he ido encontrando con los autores de buena parte de los libros 
más importantes de juegos que corren por casa. Además , en estos encuentros 
es fác il que haya gente procedente de di versos campos, muy diferentes entre 
sí, unidos sólo por el interés por los juegos. Son unos congresos realmente 
multidi sc iplin ari os . Con frecue ncia hay psicó logos , antropó logos , 
hi storiadores, matemáticos, informáticos, hi storiadores del arte, autores y 
editores de juegos, arqueólogos, artistas ... Como personajes remarcables, 
qui zá e l que fue pres idente de la federac ión soviética de ajedrez o uno de los 
responsables del Museo Británi co. 

Un japonés catalanófono que juega a la 
botifarra 

Imaginaos un japonés en un pueblo de la Cataluña interi or. Un pueblo 
suficientemente pequeño como para no tener hotel, sólo un hostal o similar. 
Llega allí y resulta que habla un mínimo de catalán t que una de les primeres 
cosas que pregunta es: "aqu í la gente juega a la botifarra, ¿no es verdad? 
¿Dónde y a qué hora puedo encontrar gente j ugando?" Evidentemente, el 
hostelero se quedará pasmado pero acabará diciéndole que en tal bar, al 
anochecer, podrá encontrar gente que la juega. Y al anochecer, cuando el 
japonés llegue al bar, se encontrará que todo e l pueblo sabrá de su ex istencia 
y la mitad está en el bar esperándolo, y en cuanto fi nalice una part ida, harán 
que se siente a jugar, mientras le hacen un interrogatorio. 

Pues bien, esto me pasó en 1998 en Pemba, una isla del Índico que, junto con 
Unguja, forma el archipiélago de Zanzíbar (que, al mismo tiempo, junto con 
Tanganyica forma el Estado de Tanzania). Yo hacía unos años que estudiaba 
suahili (la lengua local), yel año anterior había aprendidoajugar abao3 , primero 
en el congreso de juegos de tablero en Leiden y después en Unguja mientras 
estudiaba el idioma. Aquel año decidí, con un compañero de clases de suahili , 
viajar por el África oriental. Llegamos a Pemba y descubrimos una isla con unos 
setenta mil habitantes y unos diez turistas. Y lo que hacíamos era básicamente 
lo que he explicado en el ejemplo. Al llegar a un pueblo lo primero era buscar 
el hostal , alquil ar una habitación, y preguntar dónde y cuándo se jugaba a bao. 
Lo primero que nos decían era, con patente estupor, si sabíamos jugar. Y sí, un 
poco ... Normalmente nos comentaban que, al atardecer, encontraríamos gente 
jugando a bao delante de tal tienda o en tal lugar. 

Cuando al atardecer llegábamos, encontrábamos a medio pueblo esperándonos. 
Todos sabían ya de nosotros y, al acabar una partida, sa ltándose todos los 
turnos (normalmente hay un solo tablero y quien pierde se va y entra el primero 
de la cola) me hacían sentar y jugar. Entonces habían dos conversaciones 
simul táneas. Por un lado, la oral, con preguntas para saber como era que 
habábamos suahili , y porqué sabia yo jugar al bao, y, por otro, la conversación 
del juego en sí. Típicamente, la primera partida era un poco muestra de 
incredulidad. un tomarme las medidas . Supongo que no se resistían a creer que 
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un mzungu (un ex tranjero blanco) pudiese conocer e l juego ni siquiera las 
reglas, y menos jugarl o con un mínimo de grac ia. Fruto de esto, lo más normal 
era que la primera partida la ganase yo y, a partir de aquí, me derrotasen sin 
piedad. 

En resumen, fue una muy buena forma de entrar en la cultura de all á. Si ya e l 
so lo hecho de hablar la lengua y viajar por libre ayudan, más aún e l hecho de 
mostrar un claro interés por un rasgo definitori o que di fíc i lmente nadie de fuera 
conoce. 

Hoyito 

En 2004 dec id í que era necesario hacer un estudio para demostrar que en los 
países del Caribe hi spanófonos se juega a juegos de manca/a. En primer lugar, 
contacté con una asoc iac ión de dominicanos en Cata luña, AJAREBA 
(Asociación de Jaragüenses Residentes en Barcelona), provenientes del 
pueblo de Vill a Jaragua, en la prov incia de Bahoruco. Con e llos aprend í unas 
primeras reg las yen una fi esta que hacían averi guamos un poco en qué pueblos 
podíamos encontrar a gente que lo jugase. 

En e l año 2005 me trasladé unas semanas a aquell a zona de la República 
Dominicana (la llaman "el sur", pese a que se puede considerar que está al oeste 
del país) a investigar. Encontré muchas personas mayores, en las ciudades, que 
lo habían jugado de pequeños, pero jóvenes que no sabían ni qué era. En 
cambio, en los pueblos y en e l campo, con frecuencia todos lo conocían . El 
jueg04 se ll ama hoyito, o las casitas del mate. 

Lo más interesante me sucedió en dos escuelas, una en el pueblo de Jimaní 
(Jimaní Viejo) y otra an La Descubierta (Los Palmitos) . En el caso de Jimaní 
llegué a la escuela poco antess de la hora del patio y empecé a preguntar a las 
señoras que esperaban para vender el desayuno a los niños. Al salir estos, los 
acompañaban los maestros, que se interesaron por lo que hacía y me invitaron 
a ir a las clases a hacer un taller. La cosa consistió, por un lado, preguntar a los 
niños si conocían el j uego. Los que sí, me lo explicaban , y los que no, se lo 
'explicaba yo . Aparte, les comentaba un poco sobre los posibles orígenes y e l 
alcance de un juego que para ellos era sólo local, cuando no algo poco 
valorado, menosprec iado. 

En La Descubierta la situac ión fue parec ida. Llegar a la escuela a la hora del 
patio, preguntar a los maestros si sus chava les jugaban al hoyito, y que estos 
te digan que ya no, que antes, cuando e llos eran pequeños , sí que se jugaba, 
pero que ahora ya no, que los niños de ahora ya sólo juegan a béisbol, 
baloncesto y cosas similares ... Y ya de paso, que si me interesaba, que podíamos 
aprovechar la ocasión y que yo enseñara a jugar el hoyito a los alumnos. A la 
hora de volver a clase, cogieron a todo un grupo, el de los mayores (once o doce 
años) y lo hic ieron quedarse a l pati o para que yo les enseñara el juego, pero, 
ev identemente, los maestros no tenían muy claro los entretenimientos de los 
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alumnos. Al preguntar si conocían el hoyito casi todos me dijeron que sí y me 
explicaron todas las reglas y me hic ieron una partida de demostración. 
Finalmente, me enseñaron otros juegos tradiciona les, durante casi dos horas. 
Toda un experiencia. 

El aualé. Nacional e internacional 

En e l primer congreso de juegos de tablero al que asistí, en Leiden en 1997, 
conocí, entre mucha otra gente interesante, a Glenda Trew, secretaria de l Oware 
Society, una asoc iación británica ded icada a la promoción del auaté. A partir 
de esta re lación (y amistad) me sentí animado a organi zar diversos torneos y 
a parti cipar también en bastantes campeonatos, espec ialmente en Europa, pero 
también en Antigua y Barbuda un par de veces. Estos torneos suelen ser una 
muestra de gran diversidad de orígenes y culturas. En los últimos en que he 
participado, en Canes5 yen La Tour de Pei Iz6 , habían muchas nacionalidades. 
Habían (entre nacionalidad estricta y, en algunos casos, ori gen familiar) 
antiganos , ghani anos, sui zos, franceses, cata lanes, ita li anos, ingleses, 
holandeses, j amaicanos, marfi leños, chadi anos, sudaneses, irani anos, 
marroquíes, japoneses, caboverdianos ... 

Una característica interesante de los torneos de auaté es que, al ser un juego 
no muy mayoritario, es bastante fácil encontrarse con jugadores de un gran 
ni vel. Así, en juegos como e l ajedrez, por ejemplo, puede ser difícil , si no 
impos ible, entrar en un torneo en que jugamos con alguien del nivel de 
Kaspárov, pero en e l aualé no es del todo extraño jugar con uno de los diez 
mejores jugadores del mundo, como son el antigano Trevor Simon o el 
ghaniano Ibrahim Abubakar. 

Aparte de estos encuentros físicos tenemos también li stas de correo, como la 
llamada mancala games en yahoo groups, y webs donde es pos ible relac ionarse 
con gente más lejana, como espec iali stas kazhaks en toguz kumalak7 o 
colecc ioni stas indonesios de congka0. 

Todo esto ayuda a recuperar fuerzas para continuar con la difusión del aualé 
en Cata luña. En la actualidad, por ejemplo, estoy colaborando con diversos 
profesores, mayoritari amente de matemáticas, en enseñar el aualé en las 
escuelas y hacer torneos escolares. 

En un nivel simi lar, hace unos años, se pusieron en contacto con nosotros desde 
la Diputación de Barcelona para ped irnos si les podíamos conseguir un 
profesor de aualé. Eso sí, se ex igía una condición. Que el tal profesor fuese 
negro. Nos quedamos un poco extrañados. ¿Qué ventaja podía proporcionar 
el fenotipo del profesor? Nos sonaba a racismo. "Como que se trata de unjuego 
africano, queremos un profesor africano" . O a querer hacer énfasis en el 
exoti smo del juego, cuando nosotros a lo que en realidad aspiramos es que 
ocurra lo mismo que con e l parchís, que nadie recuerde que es un juego 
extranjero, que resulte un juego tradicional catalán. 
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Pues bien, laex plicac ión fue lo suficientemente buena como paraconvencernos. 
Era para unas escue las de l Maresme donde todos los alumnos estaban muy 
acostumbrados a ver negros, pero sólo como aque ll a gente que trabajan en el 
campo o recogen fl ores. De esta fo rma, con un profesor negro se conseguiría 
que algunos de estos estereotipos se rompiese n. Los negros también podían 
ser profesores. Es como cuando, en la primera de nuestras jornadas de juegos 
lúdicos, oímos a dos estudiantes universitari os, que se les supone un mínimo 
de cultura, d iciendo, a l jugar al aualé: "pues sí que piensan, estos africanos". 
Muy tri ste que alguien haya pensado lo que indica esto, pero muy bien haber 
colaborado a e liminar un prejuic io. 

Funcionarios, internos y txabolos 

Hasta hace poco, yo todavía hablaba de vigil antes o carceleros, prisioneros y 
celdas. Ahora ya me sale cas i más natural hablar de funcionarios, internos y 
txabolos. Es el producto de ir cada domjngo dos horas a un centro penitenciari o 
a hacer de ludotequero. Ya cuando en la uni versidad comenzamos con nuesu'a 
exposic ión de juegos, el primer lugar donde la llevamos, fuera de la facultad, fue 
a la prisión de QuatreCamins. Después, con los años, habíamos vuelto allí alguna 
vez. Y a finales de 2005 este trabajo voluntario llegó a ser un trabajo fij o. 

Y en la pri sión he encontrado un mundo nuevo. Es un centro de jóvenes y, en 
un principio, traspasadas las pueltas e identificaciones , una vez en la sa la 
donde hacemos los j uegos, podríamos pensar que estamos en una ludoteca 
cualquiera de un barri o margina l, con adolescentes un poco problemáticos. 
Eso sí, sólo chicos. 

En un principio nos habíamos encontrado con grupos por origen, y era di fíc il 
de ver marroquíes jugando con surameri canos o los chinos jugando con 
cualquier otro. Sin embargo, al cabo de unas semanas, poco a poco, se han ido 
mezclando más los grupos, de forma que no es difícil que en una partida de 
dominó haya un chino, un marroquí, un dominicano y un andaluz. Y no es só lo 
enjuegos más típi cos carce larios como e l dominó o el parchís que juegan, sino 
que también tienen mucho éx ito otros más inte lectuales como el abalone, e l 
aualé, las damas o, incluso, e l rush hour9 • 

¿Otros? 

Aparte , en otros ni ve les y otras actuac iones. he tenido relac iones con gente 
que, si no hubiese sido por los juegos, pos iblemente no habría conoc ido. Por 
ejemplo, hac iendo clases a futu ros monitores de tiempo libre sobre juegos de 
tablero de todas partes de l mundo. También hac iendo ses iones de juegos en 
centros de día para personas con enfermedades mentales , o en lugares como 
la Fiesta de la Di versidad que organi zaba SOS Rac ismo. En esta última, 
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calculamos que, cada año, enseñamos a j ugar a aualé a unas setecientas 
personas, en dos días, y otras tantas j ugamos a otros juegos de tablero de todas 
las partes del mundo. También he partic ipado en una investigación sobre 
juegos tradicionales de manera que he estado un poco en el mundo de las 
residencias de ancianos. 

Conclusión 

En resumen, considero que el hecho de haber entrado en los juegos me ha 
llevado a conocer gente de procedencias, culturas y orígenes sociales muy 
variados con los que, si me hubiese dedicado sólo a la in formática, no habría 
tenido contacto. Muy posiblemente esto es debido a que éste es un mundo 
pequeño, muy variado y un poco marginal, de manera que no es difíc il , con 
un mínimo de voluntad, de relac ionarse con gente muy diversa. 

Víktor Bauti sta Roca 
Espec ialista en juegos de tablero 
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El aL/alé es un juego de tablero de reOexión y sin azar, para dos personas. de la familia 
de los juegos de mancala. Se juega en África occ ide nta l, e n la franja que va de l 

Senegal al Gabón, y también en algunas islas del Caribe, espec ialmente en Barbados 

y en Antigua y Barbuda. El tablero consta de dos hileras de seis agujeros y se j uega 
con cuarenta y ocho semillas. Es uno de los juegos de mancala más ex tendidos por el 
mundo y más practicado fuera de sus zonas trad icionales. Tradicionalmente, jugaban 
só lo los hombres, pero en la ac tua lidad también lo hacen las mujeres . Los mejores 
jugadores sue len ser de Ghana, y en Costa de Marfil y en Antigua y Barbuda también 
los hay de muy buenos. Un buen libro podría ser Stratégies des jO L/ers d 'awélé, del 
psicó logo su izo l ean Retschit zk i. 

2 Los juegos de manca /a son una familia de juegos de tab lero, típ icamente para dos 
personas. de reOexión y si n atar. que se juegan en buena parte del mundo. Son típi cos 
en casi toda Áfri ca. en Oriente medio, índ ia, Sri Lanka, Indonesia, Filipinas. sur de 
China, Uzbequi stán, Tadjiquistán, Kazhakstán. Kirgui zistán. Mongolia y muchas islas 
del Caribe y las Guayanas. Se ca rac te ri zan por jugarse en tab leros formados por 
hileras de hoyos, en los que pueden haber a l mismo tiempo diversas piezas, que 
suelen ser semillas o caL/ris , indiferenc iadas. La forma típica de mover es coger todas 
las semillas de un hoyo de una c ierta zona de l tablero e irl as guardando. una por una. 

en los otros hoyos, s iguiendo un circuito predeterminado. Un libro interesante es The 

complete mancala games book, de Larry Russ 
3 El bao es un juego de tablero de reOexión y si n azar, para dos personas, de la familia 

de los juegos de manca /a. Se juega en la zona costera del África ori ental de lengua 
suahili (Kenya, Tanzania . norte de Mozambique) y en Ma law i. El tablero consta de 
cuatro hileras de ocho ag ujeros y se juega con sesenta y cuatro semillas. Normalmente 
juegan só lo los hombres. Se sue le considera r e l juego de manca /a más inte resante 
inte lectualmente. Para más información. podéis consultar e l li bro Limits of the Mine/. 
Towards a chararerisa tion of bao mastership, del psicólogo y especia li sta en juegos 
holandés Alex de Yoogt. Según é l, ser capaz de aprender a jugar sólo leyendo las 
reg las en un lihro es todo un mérito . 

4 Digo juego. a pesar de que en rea lidad ex isten diversas reg las que se pueden ll egar a 
considerar juegos distin tos, pero que no ti enen nombres individualizados. 

5 En Ca nes se ce lebra. anualmente, un fes ti va l in te rnac ional de juegos. que inc luye 
feria de venta, demos trac io nes de juegos tradic iona les e in ventados y torneos de 
mu ltitud de juegos. En los c inco días que dura pasan decenas de miles de personas. 

Empecé a ir a Canes en 1998, y desde 2002 voy cada año. Al principio creo que era 
el único catalán que iba, pero en 2006 ya é ramos quince y más de uno ha. inc luso, 
vendido j uegos para publicar en Francia . 

6 En la Tour de Pe il z ex iste e l Museo sui zo de l juego, un museo muy interesante de 
conocer. A diferencia de otros museos de juegos o juguetes más próximos a nosotros, 
és te no se fundamenta en la nos talg ia, s ino en el fenómeno del juego. El director 
actual es e l arqueólogo alemán Ulrich Schtidler, y un miembro de su fund ación, Jean 
Retschit zki , es e l orga ni zador de l torneo de al/a /é que se ce lebra. 

7 El toguz kl/ma/ak es un juego de tablero de reOexión y sin azar, para dos personas, de 
la familia de los juegos de manca /a . Se juega en Asia ce ntra l, en Uzbeq ui stán, en 
Kazakhstán. en Kirgui zistán, y las part es limítro fes de Mongo lia y China . El tab lero 
consta de dos hileras de nueve agujeros, y se juega con ciento sesenta y dos piezas. Es 
uno de los juegos de manca /a más ex tendidos. y de los que más torneos se celebran, 
pero se ha propagado poco fuera de su zona tradicional. La mayor parte de informa­
c ión que exis te es tá e n ruso, kazakh o kirguís , y o tro nombre con qu e se puede 
encontrar referenciado es togl/Z khorgoo/ (su nombre en kirguís ). 

8 El cOllgkak (o dakon) es un juego de tablero de reOexión y sin azar. para dos personas. 
de la familia de los juegos de mallca/a. Se juega en las islas de Indonesia. y es casi igual 
al sl/Ilgka jugado en las Filipinas y a juegos de las Maldi vas. El tablero consta de dos 
hileras de. normalmente, siete agujeros, más un agujero en cada ex tremo. y se juega con 
noventa y ocho cauri s. Típicamente es considerado un juego sólo para mujeres. 

9 El rush hour es un rompecabezas creado por Binary Arts. Hay cuarenta cartas gradua­
das por nive l de dificultad . En estas cartas hay unas pos ic iones inicia les que tenemos 
que imitar en el tablero y a partir de aquí resolver e l rompecabezas. 
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