






1 antiquité stratégie 2joueurs 

, 

raditionnel de toute l'Afrique e 'oué depuis l'Antiquité. 
a ir de règles simples mais d'une égie, l'Awélé nous plonge 
coeur des préoccupations d'un co er, récolter, remplir son 

enfer... 

istorique 
retrouve la trace des premiers jeux d'Awélp :== = 2'1t notre ère. L'Egypte des 

haraons et l'Inde avaient en commun ce jeu 
~

- ~ -

'-'="'-=--= : .."plicité recelait de réelles 
richesses. Parvenu jusqu'à nous sous différen ES ~= "Mancala" en Afrique du 

ord, "Wari" ou "Ayo" dans diverses régions d'A r ::_~ -= ::u d'Awélé repose toujours 
sur le même principe: des rangees de trous dans l25:_ -=~~ 

s: _ -= -

des graines. Ces graines 
proviennent sou ·e d' n ar' re appelé le "Caesa : _ oorte un nom populaire 
différent selon les régi n. e n m op lalre ser =-_. ser le jeu, et c'est le cas 
pour l'Awélé. 
Transmis aux Antilles et a x Amériques par des esc 2 

-
= __=.e nom "d'Adji", l' Awélé 

reste cependant un jeu typiquement africain. Environ 2 - - ::::: sont développées d'une 
région à l'autre, parfois même d'un village à l'autre. 

matériel 
Un mancala, avec deux rangées parallèles de six trous, 
48 graines. 

uJeu 
_ aximum de graines. 

u ro~ == 
con le : 
3 graines. 



déroulement 

• les camps 
Le camp de chaque joueur est constitué par la ra ;~=:~ 

trous située immédiatement devant tui (fig. 1J. 

• déplacement des graines 
Tour à tour, chaque joueur vide ta a-a -e e 
6 trous de son camp et sème 
une dans les trous suivants ::;:=~: 

des aiguilles d'une mOfl re 
(fig. 2). 

• capture des graines 
Lorsqu'un' e ...... - -::. .:= :. - --::. = - -= 
de ta ra - =- =- -=-.::. -.=- =-

- .::...--=-=.. -=. =-- - --=--dés r ........ ë.: =- __ = =-= -=_ -- - --

el e Ll~j::'J=~ 

sie rs trous: c'est le cas 1 la 
, rieure à celle où vient d'avoir lieu ta 

a s le camp adverse et contient également 
~ :=·-éS. Et ainsi de suite pour un ensemble de cases 

on Iguës répondant aux deux conditions. Dès qu'une case ne 
répond plus à ces conditions, la prise s'arrête (fig. 3). 
Cas particulier: si lors d'une prise on doi vider entièrement 
le camp de l'adversaire, ta prise est inter ite. Dans ce cas, 
aucune graine ne sera récoltée . 

• cas particuliers 
Si un joueur effectue un semis de 12 .::"':= -.:::: 

donc un tour complet de plateau],
 
graine à son trou de départ. Un trou ::ô::= _ - -=-:=- 
doit toujours l'être à la fin de ce rrê~ -= .:.:::~ :
 
On ne peut pas "affamer" l'autre
 
et il n'a plus de graine dans 5-- ::=~_
 

obligatoirement vider le trou _ -=
 
adversaire (fig. 41.
 

fin du jeu 

i te camp de l'un des jou rs ::'5- - 

ne peut pas l'alimenter. alo-~ c::. :::ô:-- 2- -.:::

se trouvant dans son camp e ê :;é- ~ :.:- 

exemple: le joueur 8 est dans L'i~: =5 -:: 

joueur A, il remporte donc toves =.: ~-= -== -2 

qu'il joint à celles préalablemen ca - _ :ô:=_ 
Le vainqueur est celui qui a rée l ' e _ .::::. :-= - 

fig. 1 

fig.2 
, 
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fig.3 

non oui oui oui non non 

:::J' 

fig. 5 
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- -- -

:: =-3~ ir de 7 ans 

______B� 2joueurs 

a 
_ : ree: env. 15 min 

1 i, le nombre de trous est varia:: = -

historique 
Le Mefuhva fait partie des - -::-;ses que l'on nomme "Solo", en 
opposition aux jeux de le :ë~ omme l'Awélé. Dans les jeux 
de olo, chaque joueur s.=.~~ _::_.; :: --=:  :-: ~ '1 propre camp et récolte chez 
l'autre. Contrairemer- ë_ ués au delà de l'Afrique, les 
je x de solo sont pra- c.: ~: - :: = strale bien qu'on en trouve 
certains ailleurs, au S--=.-= ------ - .. 

7' ~s EuX de société"; 

matérie 
Un tablier 
42graines _:=-=::-=.=_~--: =_=::=::-- ==_::; 

ra - ~ê -2  ':::25 -arF' 
départ" ci-dessous/. 

butdujeu 
Prendre toutes les graines de l'adversaire. 

e e art 

camp 8 

ct 



déroulement 

Le camp de chaque joueur est constitué par le r 

devant lui. 

À son tour de jeu, on ramasse toutes les graines d'un -r~ _ 

On sème ensuite ces graines, une par une, en tournan 
inverse des aiguilles d'une montre, à partir du trou suiva 

Lorsque la dernière graine semée tombe dans un trou co 
reprend l'ensemble des gra es de ce trou et on recommence:; .::=~ =
ce que la dernière graine soi posée dans un trou vide. 

La récolte: 
Lorsque la derniere .f3 mbe dans un trou vide, il y a deux 
11le trou est s - é s r 3 rangée extérieure (la plus proche du jo 
possible, c'est à 'autre joueur de semer. 
21 le trou e:- s é ur la rangée intérieure du jeu (celle qui es 
adverse la rée te est possible: on prend tau es les graines de L: 
les 2 - u faisant face à celui où on a' posé sa dernière grair.e. 

exemples de situations de jeu: 

En vidant le trou 1b de ses 2 graines, le jo e _ va poser sa
 
dernière graine dans le trou 3b. Celui-ci ""5- et situé sur
 
la rangée extérieure du jeu: aucune réc -e ~ es possible et
 
le joueur B passe la main au joueur A.
 

En vidant le trou 5b de ses 5 graines, .~ ::;.... _...... _"'-c~
 

sa dernière graine dans le trou lOb
 
alors 2 graines, ce qui permettra au , __ =_- =:= ==.....-,,=-:=
 
nouveau, et de terminer dans le trou _- =-= _ -: =~
 

etsituésurlarangéeintérieuredu,:::_ ::: _-:: -= :_=_-:=_

prendre les graines des trous 7a
 

En vidant le trou 6b de ses 3 gra - -:; 0 e sa
 
dernière graine dans le trou 9b. -- e • . e et situé
 
sur la rangée intérieure du jeu. e U 10a de l'ad
r 

versaire est vide: aucune prise sible [les graines du 
trou 3a du joueur A ne peuven c pas être prises!. 

En vidant le trou 1Ob, le joueur B t rminera son semis en 11 b 
et pourra récolter les 2 graines situées en 8a. 

fin d Jeu 
La partie est terminée lorsqu'un joueur s'est fait ca 
toutes ses graines. 

-i:-=.--::: ~- ns une graine, or 
=- =. si de suite jusqu'à 

s situées immédiatemer-

situation initiale du jeu au départ 
des exemples proposés: 

a.: =:= -:; re: 
Ev _ aucune récolte n'est 

- -:: ,-ac avec le camp 
e-s=.ire situées dans 

:'= ::::- :a 
e camp. dans le sens 

- ~- ===- ~ ~=.~:e de trous. 



_L-A_fr_i_2_:c__nt_al_e_ 2joueurs 

Voté
 
':J à partir de 6 ans 
o durée: env. 15 min 

Un jeu de stratégie par al~r -:=! ent très populaire ~ 2 - ~ -- _ -;: CCI-

dentale, également appe é « ka» en Gambie. 

historique 
éléments na rels 

(bâtons, caillouxl sur des ~ =-s=~xu tracés ou cre 5:5 =::-= ::: 5

Ce jeu de stratégie par af ~-e~ ~'l se Joue, comme 5:_ 

matériel 
Un quadrillage de 6 x 5 cases
 
12 pions d'une coule r, ions d'une autre.
 

but du jeu 
Capturer tous 'a ersalre. 

@ 

1) CD 

• 
exemple: 
_= pion noir. peut prendre le 

déroulement - Jn blanc CD, en se déplaçant 
Au début de la partie, tous les pions de chaque joue ~ ~ r la case marquée d'une 

:~ IX X.sont en dehors du jeu. 
e peut pas sauter par dessus

A son tour de jeu on peut: e pion @. 
ooser un pion dans une case vide, retire ensuite un autre pion 

::: son choix, le cg) ou le @. 

.::. :::- ~e~ u déplacement d'une case en Ligne droi-e 

jeu de Voté fabriqué à même 
le sol (in "Jeux du monde "; 

fin d 
La pan e 2-:: -.::.-~ --:; 
ou lor 
aucun de ses pl 

X 





--- -- --

:; 
_=_= as 

-= e même pion tant que l'on peut faire des prises. 
- s sont obligatoires. On peut capturer simuttanémen (s 

-= -5 =5 

=:: e =5' une case refuge où un pion ne peut pas é--F.; :ë: 
= e J 

:J à partir de 7 ans 

::J durée: env. 20 min 

Somali stratégie 2 joueursi 

See 
Joué à L'origine en Égypte, ce jeu de stratégie par affrontement est encore pra- - 

historique 
lLex s eplusieursvariantesdecejeu,avecunnombredepionsoudesdimensionsdeta l ::~: --=-::- == 
La regle est cependant toujours la même et ressemble étrangement à celle du jeu e :: -~ - = 
pra j ué dans la Grèce antique. IL se pourrait que "Seega" en soit le descendant. 

0 @) 

CV 0 
~. CD 
~ 

En déplaçam e :: -
@ d'une case a a.-:::-2 

matériel 
lateau de 5X5cases, les deux pions r. -:: 

pions d'une couleur, 12 pions d'une autre. encadrent le pion la c 
(J) et le capturent. 
Si le pion blanc '2 s 
déplace entre les pions ut du jeu 
noirs (J et ~, il ne sera 

rendre le maximum de pi a l'adversaire. pas capturé. 

déroulement: ce jeL se déroule en 2 phases 

La 1ère phase de jeu c sis e à poser tous ses pions: à 0 r è rôle, chaque joueur pose 2 de ses
 
pions sur des cases vides d tablier (sauf la case centrale.
 

~elui qui place les 2 derniers pions commence la 2nde phase; celle des déplacements e es
 
prises.
 
_ s déplacements se font sur n'importe quelle case contiguë -:: oris celle du centre!. as
 
en diagonale.
 
La prise se fait en tenaille: pour capturer un pion du joueur - :: - ~~Jr B doit déplacer
 
- ops de façon à ce que le pion A se retrouve encadré sur ur e -- g-- == gne, par 2 pions ..J.
 

- e~-'on: un pion Aqui vient se placer entre 2 pions B ne se fa :;2: :;-endre, sauf si l \..171 ces:' : :-:;
0 

::: _:: -::o'-e et revient le coup suivant 1voir schéma ci-dessus). 

_- _ ~me déplace 

ueur A ne peut déplacer aucun pior '::::: 
'on qui permet au joueur A de ne pas:: -:: : 
a artie est terminée. Le joueur a ê

:: '- :: v5 bas/. 

= : 3-=a ~ 

- -.: -=- .:. 
or::~_- __ =

Jeu e 
barrière, e J:_==-- =_ 
remporte une pe e -

::ê'Tie de seega sur un plateau tra<.e 
ans la poussière d'une rue de Dakar 
'f) "Le Monde des Jeux"; 



f 



-----

Soudan 

jeu de la 
Ce jeu appartient au patrimoine culturel des musulmans du Souda "_
 
Il peut se jouer à 2, mais est plus intéressant à partir de 3 ou 4 joue 

historique 
Le jeu de la Hyène évoque les péripéties d'un conte local. Le principe de ce jeu de pa 

ous fait penser au jeu de" eh .. de l'Égypte Antique dont il pourrait être un descen a 
'est un jeu de hasard ra s " car il convient de gérer au mieux ses "tabas" comme no 

_ verrons plus loin. C ao_e ca e du jeu représente u e journée. 

matériel 
Un plateau a ec .., ~"'-e e cases indéterminé /eflr<:- -e 50 qui figurent une spirale
 
avec au dépar le il age ~ l'arrivée, le puits.
 
1 pion par joueur -;:: .... -"'_c a 'mère', 1 pion représe an la hyène.
 
Des tabas f:- •. :;_.:::.? ,...~x. Je on . grames, haricots secs.. .!. 

Trois dés à 2 faces la fa ri ue avec des baguettes bois en demi-rona ce "'-95 sur 1 face/. 

butdujeu 
-.... ébut de la partie (sur Le chemin du viLLage ver,s Le pui s  s les
 

=_-s sont 'mères'. Puis l'une d'entre elles (la ,ere arrivée ë puits]
 

du retour, le but des mères et celui de la hyè ::= 

-= - e enir au village sans se faire manger pa- := 
- :::-::; _ . y parvient gagne, quel que soit l'orore 

-::s autres mères avant leur ret a 

- -=_.::--= ~-:: 

o à partir de 6/7 ans 

o durée: env. 45 min 

=-:; rlT'era en 'hyène'. 



- -

2ème étape: laver son linge 
Au puits, chaque mère doit payer 2 tabas pour pouv 1 la er son linge.
 
Si elle ne les possède pas, elle reste au puits le tern 5 écessaire pour les obtenir (grâce au
 
tirage des dés: 1face blance et 2 faces noires/.
 
Puis, il lui faut attendre le tour de jeu suivant pour passer a la 3ème étape.
 

Attention: Le 1er joueur arrivé au puits se transforme en Hyène. Son pion 'mère' est alors
 
retiré du jeu et il joue avec le pion Hyène, qui part Ou ê 

J 
2.
 

3ème étape
 
pour la Hyène: dévorer toutes es mères avant leur retour au village,
 
pour les mères: retour er a village sans se faire é orer par la Hyène.
 

al La Hyène:
 
La hyène pa "llage He avance deux fois psi e ~ 2 .25 """'2 -::: _ . 3 fa::es noires = 24
 

cases. ,-,2 ...,..,:::~= ~ 2: agne 2 tabas au lieu d" /2 'a::~5 - -25 ~t • :a::e - a---;: 

Sur le che i illage vers le puits, la hyène a re soif e poursui l _ - d'aller boire 
'- p~ : e e e évore pas de 'mères'. 

r\:e ~ ê - "'. e le doit payer 10 tabas pour se désaltérer puis at e e le "our suivant 
p ur r r. --' el 2 e possède pas assez de tabas, elle reste au puits le tem s nécessaire 
pour les 0 e Ir. 

Sur le chemin du retour, désaltérée, la hyène a faim: elle dévore alors toutes les mères qui
 
se trouvent sur son passage Isoit en tombant dessus, soit en les dépassant].
 
La hyène a gagné si elle parvient à manger toutes les mères avant leur retour au village.
 

bl le retour au village des mères: pour repartir du pui s cha ue è e e ore payer
 
2 tabas.
 
S' elle ne les possède pas, elle reste au OIS 2:-2 Ir.
 

-- -.:;.---,::.- =Elle 'est pas obl'gee ~e ta re ,..In no _r~:::-;:.-
~ 

Dè e -ë-=~=-2:S2 

variante 
Il existe de 0,..,.,,-,-E .... 5=5 -=::::-.:::= de la Hyène. 
Par exemples: 

Les joueurs ont le ~ i' Oc: de: ' Ir yène ou non. Le 1er arrivé au puits ayant bien sûr la 
. ., 

pnon e. 

Le joueur qui joue le Dion de la Hyène garde également son pion mère' : il lui faudra alors 
jouer 2 fois à chaque tour de jeu: une fois pour le pion 'hyène' et 1 autre pour sa mère. Son 
but est alors de dévorer Les au res mères en épargnant la sienne. 

Il faut faire un tirage exact pour ~rr' er au puits et revenir au village. Si ce n'est pas le cas 
on paye la différence en abas. Si n ne es possède pas, on ne bouge pas le temps nécessa -= 
pour les obtenir. 
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_'-- ----.JB� 1joueur 

•
1 

o à partir de 6 ans 

o durée: env. 5 min 

Une variante du jeu du solitaire qui, certaines, serait 
pratiqué par les touareg. 

matériel 
Un plateau comportant un cercle de 12 cas _ 
11 pions. 

but du je l 
Eliminer tous les pions, sauf un. 

déroulement 
Au départ, on garnit de pions toutes les 
Le jeu consiste à faire sauter un pia : :== := Co en suivant la ligne du• 

cercle, la case d'arrivée devant être -= _--= =-:- -e- é du jeu.
 
Pour déplacer un pion. il faut obliga' - -:;- :.=- :e:_ s n autre.
 
On recommence jusqu'à ne plus po
 
S'il n'en reste qu'un, on a gagné!
 

position de départ 



c :: stratégie 1joueur 

o à partir de 6 ans 

o durée: env. 5 min 

Une variante du jeu du solitaire qui, d ê~ -~~ _ =~ :::~ --=-:: r .... ertaines, serait 
pratiqué par les touareg. 

matériel 
Un plateau comportant un cercle de 12 cases 
11 pions. 

bu dujeu 
Eliminer tous les pions, sauf un. 

déroulement 
Au départ, on garnit de pions toutes les C='5=_ -=. 
Le jeu consiste à faire sauter un pion pa- ==::_5 _- =~·re adjacent en suivant la ligne du
 
cercle, la case d'arrivée devant être ViOé _-= - =. -.: sa é est retiré du jeu.
 
Pour déplacer un pion, il faut obligato rê~=- -= =. -= S2 -er par dessus un autre.
 
On recommence jusqu'à ne plus pouvo - So: _ -=

S'il n'en reste qu'un, on a gagné!
 

position de départ 
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Tous ces ouvrages peuvent être consultés à la 

à décou rir: 
expositions: es au Musée 

- - -.=. -=...Sui e ..J;:;~_C .... - -- 

Les c lle 1 ( arisJ. qui a fermé ses portes, 
devraien être -ra- :::=-==~ ::._ de l'Europe et de la Méditerranée qui 
ouvrira à ars 

Vous pouvez égalerre . u .'ri aes jeux africains grâce aux" Programmes Clubs Afrique" 
qui proposen de no jeux traditionneLs de groupe. 



eux tradttionnels 
ue
 

Partez à la déco e u continent 
africain! 
Découvrez e cuuulre 

conc·~r.-a. 

u 
que l'on 
jamais du te 
Vivez des ins e lés où les 
notions de -entatNli1té e de profit 
sont rem es richesses 
qu'appo e Ion avec l'autre 
autour d' e d'awélé. 
Jouez à l' e... : es échanges 
entre les - rs e les spec ate r 
en cou s artie on sou 
plus d'i a ce que le és a 
final... 

association d' é e . 'union Peuple et Culture 
1'lW~IA. de grenoble 




