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Jeu Wali CM2/6ème 

 

Origine du jeu: 

Un jeu originaire du Mali. On peut y jouer "comme là-bas" avec des cailloux et des petits bouts de bois ou 

n'importe quel autres pions à votre convenance. 

But du jeu et nombre de joueurs 
2 joueurs. Il faut éliminer toutes les pièces de l’adversaire en réalisant des alignements de trois pièces avec ses 
siennes. 

Matériel : le plateau de jeu à imprimer (1 pour 2 élèves), des graines par exemple d’haricots rouges et 

d’haricots 

blancs ou des pions d’un autre jeu. 

Règle du jeu (à imprimer) : la règle est dupliquée 2 fois sur la page. 1 règle du jeu par groupe 2 

Déroulement (environ 40 min) 

L’enseignant constitue des groupes de 2 élèves homogènes 

1) En groupe de 2 – l’enseignant accompagne les élèves les plus en difficulté 

a. Appropriation de la règle par groupe de 2 et récupération du matériel en autonomie 

b. Jeu (quelques minutes) – début d’une partie – mise en oeuvre de la règle 

2) Collectivement : explicitation de la règle 

3) En groupe de 2 : réalisation d’une ou de deux parties 

4) Collectivement : explicitation des coups gagnants. 

Il est possible de "détruire" l'un de ses alignements au coup 1, en manoeuvrant une des pièces qui le 

composent, pour mieux le reformer au coup suivant, identique à lui-même. Et d'obtenir ainsi un nouveau 

gain. La disposition de pièces qui permet ce processus à répétition porte le nom de "cheval simple". 

Les 2 exemples de « cheval double » permettent de réaliser une figure, telle qu’en déplaçant un pion, vous 

défaites un alignement de trois pions, mais en reformez immédiatement un autre.  
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