








Ce jeu traditionnel de toute 'Afrique est toujours joué depuis U'Antiquite.

A partir de régles simples mais d'une grande stratégie, ['"Awélé nous plonge
au coeur des préoccupations d'un continent : semer, récolter, remplir son
grenier...

historique

On retrouve la trace des premiers jeux d'Awele des = = == = 2vant notre ére. L'Egypte des
pharaons et l'Inde avaient en commun ce jeu dont | 2ggarente s .mpltute recelait de réelles
richesses. Parvenu jusqu'a nous sous différentes formes \samme “"Mancala” en Afrique du
Nord, "Wari" ou "Ayo” dans diverses régions d'Afrigus sawr=. i= jeu d'Awélé repose toujours
sur le méme principe : des rangées de trous dans lesgueis aa seme des graines. Ces graines
proviennent souvent d'un arbre appelé le "Caesalpina Crisi=". gui porte un nom populaire
différent selon les régions. Ce nom populaire sert souvent = Baptiser le jeu, et c'est le cas
pour U'Awélé.

Transmis aux Antilles et aux Amériques par des esclaves nar= sous le nom "d'Adji", I Awélé
reste cependant unjeutyp|quement africain. Environ 200 varani=ss= sont développéesd'une
région a l'autre, parfois méme d'un village a l'autre.

materiel @G@@@@

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

000D

position de départ

but du jeu
Secoiter le maximum de graines.

recolie

Chages jouswr séme les graines une

par une @ams chague trou et dans

le sens iwerse des aiguilles d'une

montre. On peet recolier les graines

lorsque 'ontermine son “semis™ dans+ =~ - e il <
" des gue uKenya/ouentau wari ", une

un trou de l'adwersars, ot gue ce trou des mul ariantes des jeux de semailles

contient, en tout lapres l2 semus) 2ou n “Les jeux du monde’]

3 graines.



déroulement
e les camps

Le camp de chaque joueur est constitué par la rangee d= &
trous située immédiatement devant lui (fig. 1).

® déplacement des graines

Tour a tour, chague joueur vide la totalite de U'un des

6 trous de son camp et seme les graines une par

une dans les trous suivants, dans le sens inverse

des aiguilles d'une montre, sans saufer des frous

(fig. 2).

e capture des graines

Lorsqu'un joueur pose sa demisre grame dans un trou

de la rangee adverse et gue ceiie case d armwes contient

désormais 2 ou 3 grames, il s'empare de son contenu. Ces
' nsi capturees sont retirées du jeu et vont rejoindre

;u'ui'..l.r. Il est possible dans le méme tour de jeu
e reals =colie dans plusreurs trous : c'est le cas si la
case I*Fn—mat—-ment anterieure acelle otvientd'avoir lieu la
prise est situce dans le camp adverse et contient également
Z ou 3 graines. Et ainsi de suite pour un ensemble de cases
contigués repondant aux deux conditions. Des qu'une case ne
répond plus a ces conditions, la prise s'arréte [fig. 3).

Cas particulier : si lors d'une prise on doit vider entiérement
le camp de l'adversaire, la prise est interdite. Dans ce cas,
aucune graine ne sera récoltée.

e cas particuliers
Si un joueur effectue un semis de 12 araines ou

il ne doit pas fournir d

donc un tour complet de plateaul, | doit pas fou
graine a sontrou de départ. Untrouvide audepar @ i
doit toujours l'étre a la fin de ce mem
On ne peut pas "affamer” l'autre :
et il n'a plus de graine dans son c
obligatoirement vider le trou flech

adversaire (fig. 4).
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se trouvant dans son camp et la part

exemple : le joueur B est dans U'impo
joueur A, il remporte donc toutes les
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-Transvaa! stratégie EVALIENE

Metuhva

Ici, le nombre de trous est variable, de £ x 6 2 £ & 28 trous |

13 partirde 7 ans

1 durée :env. 15 min

historique

Le Mefuhva fait partie des jeux d= semales = @u='re rangees que l'on nomme “Solo”, en
opposition aux jeux de la famille des "War = 8=us ranasss, comme L'Awélé. Dans les jeux
de Solo, chaque joueur seme ses grames Uniguement 22ns son propre camp et récolte chez
'autre. Contrairement aux jeux de War gu sonf =2==ment joués au dela de U'Afrique, les

jeux de solo sont pratigues essenticlieament dans | &fngue australe bien qu'on en trouve
certains ailleurs, au Sahara netamment.

materiel

Un tablier Imancala) de & rangees de & trous,
42graines, Zdanschaguetrouaudepart [saufpour
g

4 trous des rangées intérieures, voir “position de
départ"” ci-dessous).

but du jeu

Prendre toutes les graines de l'adversaire.

Su=nt au katra, le jeu de solo de

° SSlaer= oes jeux de société”)

position de départ



déroulement

Le camp de chaque joueur est constitué par les 2 rangees ¢ & frous situées immédiatement
devant lui.
A son tour de jeu, on ramasse toutes les graines d'un trou @2 son camp.

n propre camp, dans le sens

On seme ensuite ces graines, une par une, en tournant dans so
sans sauter de trous.

inverse des aiguilles d'une montre, a partir du trou suivant

S
t

<
e
<

Lorsque la derniére graine semée tombe dans un trou contenant au moins une graine, on
reprend l'ensemble des graines de ce trou et onrecommence a semer et ainside suite jusqu’a
ce que la derniére graine soit posée dans un trou vide.

La récolte : .

Lorsque la derniere graine tombe dans un trou vide, il y a deux cas de figure :

1) le trou est situé sur la rangée extérieure (la plus proche du joueur]. aucune récolte n'est
possible, c'est a 'autre joueur de semer.

2] le trou est situé sur la rangée intérieure du jeu [celle qui est en contact avec le camp
adverse/, la récolte est possible : on prend toutes les graines de ['adversaire situées dans
les 2 trou contigu faisant face a celui ol on a pdsé sa derniére graine.

exemples de situations de jeu :

En vidant le trou 1b de ses 2 graines, le jousur B va poser sa
derniere graine dans le trou 3b. Celui-ci est vide et situé sur
la rangee extérieure du | jeu :aucune récolte n'est possible et
le joueur B passe la main au joueur A. situation initiale du jeu au départ

des exemples proposés :

En vidant le trou 5b de ses 5 graines, le jous
sa derniére graine dans le trou 10b. ’“e. .
alors 2 graines, ce qui permettra au joueu

nouveau, et de terminer dans le trou 125 C- lu
etsituésurla rangéeintérieure dujeu :slors|
prendre les graines des trous 7a et 62 de |

Envidant le trou 6b de ses 3 graines, l= joueur B pose sa
derniere graine dans le trou 9b. Celui-ci est vide et situé
sur la rangée intérieure du jeu, mais le trou 10a de l'ad-
versaire est vide : aucune prise n'est possible (les graines du
trou 3a du joueur A ne peuvent donc pas étre prises).

Envidant le trou 10b, le joueur B terminera son semisen 11b
et pourra récolter les 2 graines situées en 8a.

fin du jeu
La partie est terminée lorsqu’un joueur s'est fait capturer
toutes ses graines.”™ - .




Yote

Un jeu de stratégie par affrontement tres populaire dans foute [ Afrigue occi-
dentale, également appele «Choko» en Gambie.

historique
Ce jeu de stratégie par affrontement se joue, comme souvent, avec des éléments naturels
(batons, cailloux) sur des “plateaux” tracés ou creuses dans 2 so
materiel
Un quadrillage de 6 x 5 cases,
12 pions d'une couleur, 12 pions d’une autre. @ | X
: 2 ®
but du jeu
Capturer tous les pions de l'adversaire. @
exemple :

J Le pion noir @ peut prendre le
deroulement pion blanc @, en se déplacant
Au début de la partie, tous les pions de chaque joueur sur la case marquée d'une
sont en dehors du jeu. croix X.

) .nepeutpassauterpardessus
A son tour de jeu on peut : sy P

. . le pion ®.
poser un pion dans une case vide, L retire ensuite un autre pion
ou de son choix, le @ ou le @.
effactuer un déplacement d'une case en ligne droite
pas =n diagonale),
Laprss:

= ‘s, mais chaque
prise permet de rafirsr un autrs pion adverse choiss
parmi ceux situes sur L= plateaw.

fin du jeu

La partie se termine lorsge’unjouser n'2 plus de pion

ou lorsqu‘a son tour de jeu un joueur ne peut bouger Jeu de Yoté fabrigué 3 méme
g N it ol o €P g le sol (in "Jeux du monde "]

aucun de ses pions. Il 2 alors perdu

eral
cid






Joué & Lorigine en Egypte, ce jeu de stratégie par affrontement est encore pratiqué en Somalic

historique

Ilexiste plusieursvariantes de ce jeu, avecunnombre de pionsoudesdimensions detabliera ©e
La regle est cependant toujours L2 méme et ressemble étrangement a celle du jeu de =2 =
pratigué dans la Gréce antique. Il se pourrait que "Seega” en soit le descendant.

0 2 partir de 7 ans

O durée : env. 20 min

matériel [4) ') En déplacant le pion
® d'une case z drot=
Un plateau de 5 X 5 cases, @ @ | les deux pions noirs

12 pions d'une couleur, 12 pions d'une autre. encadrent le pion blznc
@ | oetle capturent.

Si le pion blanc 2@ se
déplace entre les pions
noirs @ et @, |l ne sera

pas capturé.

but du jeu

prendre le maximum de pions a l'adversaire.

déroulement : - jeu se déroule en 2 phases

La 187® phase de jeu consiste & poser tous ses pions : 2 tour de réle, chaque joueur pose 2 de ses
pions sur des cases vides du tablier [sauf la case centrale/.

Celui qui place les 2 derniers pions commence la 2nde phase : celle des déplacements et des
prises.
Les déplacements se font sur n'importe quelle case contigué [y compris celle du centre), mzais pas
en diagonale.
La prise se fait en tenaille : pour capturer un pion du joueur A, = jousur B doit déplacer lun @
pions de facon a ce que le pion A se retrouve encadre sur une méme ligne, par 2 pions B.
Aftention :un pion A qui vient se placer entre 2 pions B ne se fait pas prendre, saufsil'un des2p
B se rr—flre et revient le coup suivant (voir schéma ci-dessus/.

J U5 r=j0ue le méme pion tant que l'on peut faire des prises.

! =<pnses sont obligatoires. On peut capturer simultanément [sur le méme déplacement] plusisurs

s adverses.
£25e centrale =st une case refuge ou un pion ne peut pas éire capiure.
S Som fowr de jeu, le joueur A ne peut déplacer aucun pion, c'est au joueur B de rejouer. Mais le

[y

=]

W

(I]

= S deplacer un pion qui permet aUJoueur A de ne pas é&ire blogué 2 son tour de jeu. Sice
=% == passdls pour lm la partie est terminée. Le joueur ayant capture L2 plus de pions remporte
= & wctoire fvoir plus bas].

- Tress fms ge garve sossibies -
Lorsgees e & s glus g pion sur (= jeu, son adversaire ‘
TEMDOrEE 20T 9SS WOImEE Iass
Lorsque pilss asoume grse o 28 pessible powr |=s deux Jouswrs,
le joueur o= pessade = glles O @ors Sur b= oiatsau -—--fr::e
une grande wiciowrs.

Lorsqu unmammméuémm le
jeu en deux, avec aucun pon adwerse oe [aulre cote de cetie i - .

barriére, le joueur gus possede I= ples @& pions sur le plateau  partie de seega sur un plateau trace
remporte une petite victoire. ) Z'insLlea oussiére d'une Gue de Dakar

onde des Jeux'







Soudan é5joueurs
" jeu de la Hye

[0 2 partirde 4/7 ans
[0 durée:env. 45 min

Ce jeu appartient au patrimoine culturel des musulmans du Soudan.
Il peut se jouer a 2, mais est plus intéressant a partir de 3 ou 4 joueurs.

historique

Le jeu de la Hyene évoque les péripéties d'un conte local. Le principe de ce jeu de parcours
nous fait penser au jeu de “Mehen” de ['Egypte Antigue dont il pourrait étre un descendant.
C’est un jeu de hasard raisonng, car il convient de gérer au mieux ses “tabas” comme nous
le verrons plus loin. Chague case du jeu représente une journée.

g
materiel

Un plateau avec un nombre de cases indéterminé fentr= 20 2t 50/ qui figurent une spirale
avec au depart, le village et 2 l'arrivée, le puits.

1 pion par joueur representant sa ‘mere’, 1 pion représentant la hyéne.

Des tabas fenv: 50 : cailloux, jetons, graines, haricots secs...),

Trois dés a 2 faces 1z fabriguer avec des baguettes bois en demi-rond peintes sur 1 facel.

but du jeu
Au début de la partle [sur le chemin du village vers le puits/, tous les
Joueurs sont ‘'méres’. Puis l'une d'entre elles {la 767 arrivée au puits) tirage des dés :

iransformera en ‘hyene'.
‘= chemin du retour, le but des meéres et celui de la hyene

Sowent revenir au village sans se faire manger par 2
“Sa2u= mere guiy parvient gagne, quel que soit l'ordre

@=war=r foutes les autres meéres avant leur retour au

[ [ S — —
- 1

willage et se rendre au puits.
= - gmer =nce l=s dés puis déplace sa mere du nombre de cases
COW“ o schema o-dessus).
It peut ya-m*-eg
Il n"est pas nécessaire & rrmer 3w Sus s=r o0 nombre Sxact
Une fois armve au pats. il et Seadie son four de jeu suivant pour passer a la 2™ étape.

‘.
- 4




2¢me étape : laver son linge

Au puits, chaque mere doit payer 2 tabas pour pouvoir laver son linge.

Si elle ne les posséde pas, elle reste au puits le temps necessaire pour les obtenir /[grace au
tirage des dés : 1 face blance et 2 faces noires].

Puis, il lui faut attendre le tour de jeu suivant pour passer 2 la 3°7¢ étape.

Attention : Le 1°" joueur arrivé au puits se transforme en Hyene. Son pion ‘mére’ est alors
retiré du jeu et il joue avec le pion Hyene, qui part du villzge.

3éme étape
pour la Hyéne : dévorer toutes les méres avant leur retour au village,
pour les meéres : retourner au village sans se faire dévorer par la Hyéne.

a/ La Hyéne:
La hyéne part du village et clle avance deux fois plus vite que les mere /ex - 3faces noires = 24
cases). De méme, elle gagne 2 tabas au lieu d'1 (2 faces noires ot 1 face blanche

Sur le chemin duvillage vers le puits, la hyéne a tres soif et poursuit U'unigue but d'zller boire
au puits - elle ne dévore pas de ‘méres’.

Parvenue au puits, elle doit payer 10 tabas pour se désaltérer puis attendre le tour suivant
pour repartir. Si elle ne posséde pas assez de tabas, elle reste au puits le temps necessaire
pour les obtenir.

Sur le chemin du retour, désaltérée, la hyéne a faim : elle dévore alors toutes les méres qui

se trouvent sur son passage [soit en tombant dessus, soit en les dépassant).
La hyéne a gagné si elle parvient a manger toutes les meres avant leur retour au village.

b/ le retour au village des meéres : pour repartir du puits, chague mére doit encore payer
2 tabas.

Si elle ne les posséde pas, elle reste au puits le temps necessaire pour les obtenir.

Elle n'est pas obligée de faire un nombre exact de points pour rentrer au village.

Deés gu’un joueur a ramene sa meére au village, il 2 gagne.

variantes:

Il existe de nombreuses fac
Par exemples :

ns de jouer 2u jeu de la Hyene.

Q

Les joueurs ont le choix de devenir Hyéne ou non. Le 187 arrivé au puits ayant bien sir la
priorité.

Le joueur qui joue le pion de la Hyéne garde également son pion meére’ : il lui faudra alors
jouer 2 fois a chaque tour de jeu : une fois pour le pion ‘hyéne’ et 1 autre pour sa mere. Son
but est alors de dévorer les autres meres en épargnant la sienne.

~NCACCAITD

pour les obtenir.







Sahara 1 joueur
T &

T & partir de 6 ans
1 durée : env. 5 min

Une variante du jeu du solitaire qui, d 2ores 825 sources incertaines, serait
pratiqué par les touareg.

matériel
Un plateau comportant un cercle de 12 cases.

11 pions.

but du jeul

Eliminer tous les pions, sauf un.

déroulement

Au départ, on garnit de pions toutes les cas=s =2° o e

Le jeu consiste a faire sauter un pion par 2es=.5 .= =2.ire =20 acent en suivant la ligne du
cercle, la case d'arrivée devant étre vide L= 200 = 0= s=20ie =5t retire du jeu.

Pour déplacer un pion, il faut obligatoiremeat i Sare sauter par dessus un autre,

On recommence jusqu'a ne plus pouvoir sauies 8= Dans

S'iln'en reste qu'un, on a gagné !

SRR position de départ



Targui

[ 3 partir de 6 ans
[ durée : env. 5 min

Une variante du jeu du solitaire qui, d apres 8=s sources incertaines, serait
pratiqué par les touareg.

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

but du jeul

Eliminer tous les pions, sauf un.

déroulement

Au départ, on garnit de pions toutes les cases == .7 Un
Le jeu consiste a faire sauter un pion par ==
cercle, la case d'arrivée devant étre vide. L= ¢
Pour déplacer un pion, il faut obligatoirem=nt
On recommence jusqu'a ne plus pouvoir saut
S‘il n'en reste qu‘un, on a gagné !

)y (b

autre adjacent en suivant la ligne du
| saute est retiré du jeu.
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Tous ces ouvrages peuvent étre consultés a la Maison des Jeux

a découvrir :
expositions : ds beaux

ta nt visibles au Musée
Suisse du Jeu [La Tour de Peailzl.
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Les collections du Musee des Aris et des Traditions Populaires (Paris), quiafermé ses portes,
devraient étre transferees au Musse des Civilisations de ['Europe et de la Méditerranée qui
ouvrira a Marseille en 2008.

Vous pouvez également decouvrir des jeux africains grace aux " Programmes Clubs Afrigue”
qui proposent de nombreux jeux traditionnels de groupe.




Jeuy traditionnels
IAfrique

Partez a ladécouverte du continent
africain !

Découvrez une culiure cu le temps
que l'on consacre aux jeux n'est
jamais du temps perdu’

Vivez des instanis privilegies ou les
notions de rentabilite et de profit
sont remp.ac2es par les richesses
qu'apportentlarelationavec l'autre
autour d'une partie d'awéle.
Jouezal'africaine...: les échanges
entre les joueurs et les spectateurs
en cours de partie ont souvent
plus d'importance que le resultat
final...

maison o= jeux de grenoble
association d'education popul= = =cherente a l'union Peuple et Culture

48 quai de franc: - grenobt
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