Oware spilleregler
Spillets start

Følgende regler gælder for Abapa  variationen, som er den mest anvendte variant.
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I er to spillere. Spillet består af en Oware-plade og 48 frø. De 6 huller i hver af de to rækker kaldes huse. De to områder udenfor Oware-pladen kaldes scorehuse. Den ene spiller har scorehus 1 samt husene a b c d e og f. Den anden spiller har scorehus 2 samt husene A B C D E og F. Dvs., at dit scorehus ligger ved din højre hånd. Ved spillets start lægger I hver 4 frø i hvert af jeres huse.
Den, der får flest frø I sit scorehus, vinder spillet. Det er således nok at score 25 frø for at vinde. I løbet af spillet scorer du frø ved at så dine egne frø i husene efter bestemte regler.
I finder selv ud af, hvem der starter spillet. Derefter skiftes I til at så frø.
Spillets forløb vist ved et eksempel
Du har scorehus 2. Efter nogle spillerunder er det atter din tur og Oware-pladen ser således ud:
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Du tager alle frø i ét af dine egne huse op i hånden. Du sår nu ét frø i hvert af de efterfølgende huse (modsat urets retning), indtil hånden er tom. Hvis du havde 12 eller flere frø i hånden, skal du under såningen springe over det hus, som du tog frøene fra.

Du tog frøene i hus E og skal derfor så dem i husene F a b c d e. Oware-pladen ser nu således ud:
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Men hvordan scorer du så frø? Jo, I det viste tilfælde har du scoret alle frøene i husene e d og c – dvs. 8 frø i alt. Scorereglerne er nemlig således: Du kan kun score frø, som ligger i modstanderens huse. Hvis det sidste frø sået i et af modstanderens huse bragte det totale antal frø i dette hus op på enten 2 eller 3, så scorer du alle frøene i dette hus.  Hvis der også er 2 eller 3 frø i det foregående af modstanderens huse, scorer du også alle frøene i dette hus og så fremdeles. 
I det viste tilfælde blev det sidste frø sået i modstanderens hus, sået i hus e. Dermed var der 3 frø et dette hus. I de to foregående huse d og c var der efter såningen henholdsvis 2 og 3 frø. Derfor scorer du alle frø i de tre huse. I hus b er der 4 frø efter såningen. Derfor scorer du ikke flere frø (heller ikke fra husene a og f, selvom der er netop 2 frø i disse). Du anbringer de scorede frø i dit scorehus.
Fairplay
Der er en vigtig undtagelse fra nævnte scoringsregler. Hvis du efter såning kan score samtlige frø i modstanderens huse, må du kun gøre dette, hvis du samtidig har tømt det sidste af dine egne huse. I modsat fald skal du lade alle frø blive liggende efter din såning. Denne undtagelsesregel skyldes, at du ved at tømme alle modstanderens huse, forhindrer denne i at udføre sit næste træk. Dvs., at du kun må tømme alle modstanderens huse, hvis du derved tømmer hele Oware-pladen og således afslutter spillet.
Spillet rummer endnu en faiplay-regel. Antag, at din modstander efter sit seneste træk har fået tømt alle sine huse. Hvis du i dit efterfølgende træk har mulighed for at så frø i et eller flere af din modstanders huse, så har du også pligt til at gøre det. Hvis dette ikke er muligt for dig, så scorer du alle de tilbageværende frø og afslutter dermed spillet.
Spillets afslutning
Spillet slutter, når en spiller har scoret 25 frø, eller hvis begge spillere har scoret 24 frø (uafgjort!). Hvis de to spillere enes om, at spillet er havnet I en endeløs cirkel, så scorer hver spiller de frø, som ligger I deres egne huse.
Historie og samfund



Et spil Oware I Ghana.
Oware er måske det mest udbredte spil I Kalaha-familien af spil.
Oware betragtes som national-spil i Ghana. Ordet Oware betyder “han og hun gifter sig”. En legende fortalt på Asante-sproget Twi fortæller, at en mand og en kvinde var havnet I en endeløs cirkel, da de spillede spillet. For at kunne fortsætte spillet, var de derfor nødt til at gifte sig med hinanden, så de kunne forblive sammen.
I Afrika opmuntrer de to spillere tilskuerne til at komme med råd og tilråb, hvorved spillet bliver meget socialt. Spillet anvendes også til at lære afrikanske børn regning.
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