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Regras do KATRO -

Abaixo as regras e o tabuleiro do Katro, jogo de semeadura de Madagascar, pais
insular situado na costa sudeste da Africa.
Para comegar é necessdrio o tabuleiro do Katro, uma mancala 6x6, e 72 sementes,
frinta e seis para cada jogador.
Objetivo: Capturar tfodas as sementes.
Preparagdo:
» O jogo se inicia com duas sementes em cada buraco do tabuleiro;
» Os jogadores decidem, através de sorteio quem iniciard a partida.
Semeadura:

» A semeadura consiste em pegar as sementes de um buraco e distribuir nos buracos
subsequentes, uma em cada um;

» As casas de cada jogador sdo aquelas das trés primeiras fileiras a sua frente;

» A semeadura ocorre a partir de um dos buracos na
primeira fileira do jogador (mais externa), em qualquer
diregdo;

» A semeadura se move em um caminho sinuoso,
alternadamente, da esquerda para a direita ou da
direita para a esquerda, ao longo dos buracos, indo do
dltimo buraco da fileira mais interna até o inicio da
fileira mais externa;

» Quando a Ultima semente cai em um buraco ocupado, o
conteldo desse buraco é recolhido e a semeadura
continua;

» A semeadura termina quando a Ultima semente cair em um buraco vazio.

Captura:

» Se a Ultima semente cair em um buraco na fileira interna do jogador, o conteldo
do buraco oposto do adversdrio serd capturado, e essas sementes também serdo
usadas junto com a semente que caiu para que a semeadura continue.

» Se a (ltima semente cair em um buraco na fileira interna do jogador e o buraco
oposto da fileira interna do adversdrio estiver vazio, as sementes da outra fileira
externa, na mesma diregdo, serdo capturadas e, se as fileiras internas estiverem
vazias, as sementes da fileira externa correspondente serdo capturadas.

» Quando um jogador tiver apenas uma semente na sua fileira externa, ele podera
capturar movendo-se da fileira central diretamente para o buraco da fileira
interna acima dele para fazer uma captura, ou seja, sem seguir a trilha normal, e,
no movimento anterior a captura, da fileira externa para a central.

Finalizagdo:
» O jogo continua até que um jogador capture todas as sementes, e este é o
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vencedor.
Ficha Técnica: Comunicagao:
Projeto de Extensdo UFBA: Jogos Africanos e Ensino de Matemdtica Site: https://ondjangoasili.com/
Elaboracdo e Producio: Equipe Ondjango Asili — Africa e Matemdtica M E-mail: ondjango.asili@gmail.com

Coordenagdo: Dra. Simone Maria de Moraes — DMAT/IME ©) Instagram: @ondjango.asili



ONDIANGSE ASILI - 96GEOS AFRICANGS

Tabuleiro do KATRO

Figura 2 - Tabuleiro do Katro

Fonte: Acervo dos autores
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