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L'awalé

Voici une règle de jeu, écrite par les élèves de l'école de Lay St Rémy

Nous avons fabriqué des jeux d'Awalé, en voici les règles...

Il te faut :

– 40 ou 48 grosses graines (des fèves par exemple),

– billes, perles ou graines

 - un mancala fait de deux rangées de 6 trous.

 But du jeu : Récolter le plus de graines

Début de partie :

Les joueurs placent 4 graines dans chacun des 12 trous du mancala. La rangée de 6 trous située devant le joueur
constitue son jardin ou camp.

Le choix du joueur qui ouvre la partie se fait d'un commun accord.

Attention on ne peut jouer deux fois de suite, ni passer son tour, ni sauter de case.

1 Semer des graines

 A son tour de jeu, le joueur prend toutes les graines de l'un des 6 trous de son camp
 et sème les graines, une à une, dans tous les trous suivants en avançant dans le sens
 contraire des aiguilles d'une montre.

En fonction du nombre de graines, la dernière graine semée détermine « la case d'arrivée ».

Cette dernière, peut se trouver dans son camp ou dans le camp de son partenaire de jeu.

 2 La récolte des graines

On ne récolte que dans le camp adverse. Quand  on a fini de semer, on récolte si dans le dernier trou semé, il y a 2 
ou 3 graines après le semis.

On récolte alors ces 2 ou 3 graines. On peut récolter dans les trous précédents s'ils remplissent les mêmes
conditions.
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3 Cas particuliers

Si lors d'une prise on doit vider entièrement le camp adverse, la prise est interdite. Il est interdit d'affamer son
adversaire.

Si un joueur, après son semis, n'a plus de graines, son adversaire doit semer des graines dans son camp, s'il le
peut.

Si c'est impossible, la partie prend fin.Si un joueur effectue un semis de 12 graines ou plus, il ne doit pas semer de
graines dans son trou de départ.

Fin de partie :

Si un joueur ne peut plus ni semer ni être alimenté, la partie s'achève.

Le gagnant est celui qui a engrangé le plus de graines.

Variante :

Fixer avant de commencer les conditions de la victoire.

Par exemple, le premier joueur à avoir engrangé 20 graines a gagné.

La partie est plus rapide et permet un bon apprentissage.

Pratiqué depuis plus de 1000 ans, l'awalé est le plus populaire des jeux africains. Traditionnellement fabriqué en
bois, c'est un jeu stratégique dit « de semailles »,dont le principe est de semer des graines dans des trous, pour
pouvoir les récolter.L'awalé est pratiqué par les adultes comme par les enfants. Les règles de l'awalé sont simples et
faciles à apprendre, mais elles varient selon les régions.
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