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Chauka Bara 

Matériel : 4 ensembles de 4 pièces, 1 tablier 5 × 5 cases, 4 cauris. 

On peut jouer à 2, 3 ou 4 joueurs. Chaque joueur reçoit 4 pièces de même couleur, et les place dans sa 
maison. 

But : être le premier à amener ses 4 pièces au centre du jeu. 

Résultat des jets de cauris : 

 1 bouche visible : avancer d'une case ; 
 2 bouches visibles : avancer de deux cases ; 
 3 bouches visibles : avancer de trois cases ; 
 4 bouches visibles (chauka) : avancer de quatre cases puis rejouer ; 
 aucune bouche visible (bara) : avancer de huit cases puis rejouer. 

Comment jouer ? 

1. Placer le tablier au milieu des joueurs. 
2. Chaque joueur a sa propre maison de départ, il y place toutes ses pièces. 
3. Chaque joueur à son tour lance les 4 cauris et déplace une de ses pièces selon le nombre indiqué 

par les coquillages. 
4. Le mouvement des pions se fait dans le sens inverse des aiguilles d'une montre sur les cases 

extérieures, puis dans le sens des aiguilles d'une montre sur les cases intérieures, comme indiqué 
dans le diagramme. 

5. Si un joueur arrive sur une case occupée par un pion adverse, il le capture et bénéficie d'un tour 
supplémentaire immédiat. 

6. Le pion capturé revient à sa maison de départ, et doit recommencer depuis le début. 
7. Les maisons, bien qu'on les traverse, sont des endroits protégés : aucune prise n'y est possible. 
8. Quand un pion atteint la case qui précède sa case de départ, il passe dans le circuit intérieur et 

poursuit son mouvement dans le sens des aiguilles d'une montre. Chaque pion finit sa course 
quand il réussit à entrer dans le carré central du tablier. 

9. Le premier joueur qui amène tous ses pions dans le carré central gagne la partie. 

 



Tours supplémentaires 

 Chaque fois qu'un joueur réalise un chauka (quatre) ou un bara (huit) avec les cauris, il bénéficie 
d'un tour supplémentaire. 

 Quand un joueur prend un pion adverse, il dispose aussi d'un tour supplémentaire. 
 Lors d'un tour supplémentaire, il est possible de jouer la même pièce ou une autre. 

Autres règles 

 Un joueur doit prendre un pion adverse avant d'être autorisé à se déplacer sur les cases intérieures. 
Dans le cas contraire, il doit déplacer une autre pièce ou perdre son tour, jusqu'à ce qu'il parvienne 
à faire une capture. 

 Si un joueur a pris une fois, toutes ses pièces peuvent bouger dans le circuit intérieur, il n'est pas 
nécessaire que chaque pièce prenne une pièce adverse. 

 Il n'y a pas de limite au nombre de prises. 
 Si le joueur actif lance un chauka ou un bara trois fois de suite, il perd son tour et ne peut utiliser 

aucun de ses mouvements. 

Règle optionnelle 

On peut décider que chaque joueur doit lancer un chauka ou un bara avant de pouvoir se déplacer en 
début de partie, il n'est pas nécessaire de réussir un chauka ou un bara pour chaque pièce en jeu. 

 




