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			Préface

			Les jeux des enfants ne sont pas jeux,
et les faut juger en eux comme leurs plus sérieuses actions.

			Montaigne1

			Voici le livre atypique d’un personnage atypique. Un personnage atypique parce que Cesco Reale est à la fois passionné de jeux, de mathématiques mais aussi polyglotte, capable de tenir des conférences en latin, de parler le chinois, d’écrire un livre en français et de manier bien d’autres langues alors qu’il est italien. Cette ouverture sur les langues, c’est aussitôt une ouverture sur les cultures et donc sur les pratiques alternatives à celles qui bercent notre enfance. C’est donc une richesse immense pour l’approche de la question des jeux : certes, nous jouons toutes et tous lorsque nous sommes enfants, mais nous ne jouons qu’à certains jeux que notre culture nous met devant les yeux et les mains. Arrive alors l’aspect atypique de ce livre : il propose de nombreux jeux émanant de diverses cultures et d’époques variées mais, ne se limitant pas à en présenter les règles comme s’il s’agissait d’un banal catalogue de jeux où chaque jeu ne deviendrait finalement qu’une apparente variante de ce que l’on aurait déjà vu ailleurs, l’auteur propose ici d’entrer dans l’intimité des jeux. Cela se fait par des aspects historiques voire anthropologiques – chose rare dans un livre qui veut parler de mathématiques – mais aussi épistémologiques. On est amené, au fil des pages, à non seulement découvrir des jeux mais aussi à les penser, à les comprendre de mille façons et bien sûr également à les décortiquer grâce aux mathématiques. On fait ainsi des mathématiques parce qu’on a envie de jouer : apprivoiser les jeux, les rêver parfois (comme lorsque le simple jeu du morpion passe à quatre dimensions), comprendre leur mécanisme… Tout nous invite à faire des mathématiques de la manière la plus belle qui soit : par le jeu.

			Et cela, en retour, montre bien à quel point on peut adapter la phrase de Montaigne citée en épigraphe sous une forme qui, je crois, correspond au projet de ce livre : les jeux des mathématiciennes et mathématiciens ne sont pas des jeux, et il faut les juger comme leurs plus sérieuses actions. Car la dimension ludique des mathématiques, qu’il s’agisse des plus petits niveaux scolaires ou de la recherche la plus complexe, est toujours présente. Ou, du moins, devrait toujours l’être parce qu’on se met tout entier dans le jeu, en toute sincérité, comme si l’on construisait son propre roman. C’est un moteur essentiel car le jeu permet de comprendre pourquoi on fait des mathématiques : pour répondre à une question qui nous hante, pour comprendre pourquoi les règles du jeu sont ce qu’elles sont, pour rêver à toutes les portes insoupçonnées qu’elles peuvent susciter, pour comprendre ce qui nous fascine dans ces jeux de l’intellect et comprendre ce qu’il y a de nous, de foncièrement humain, dans ces jeux et dans les mathématiques.

			Étudier le jeu d’un point de vue mathématique, c’est s’étudier soi-même lorsqu’on était enfant et étudier sa propre humanité, une humanité qui peut être à la fois introspective tout autant qu’interactive et donc sociale. Ce n’est pas un hasard si ce livre offre une large place à des êtres humains qui sont les compagnons de route de l’auteur, dans ses pérégrinations ludiques et mathématiques : ce n’est pas un élément qu’on retrouve régulièrement dans ce type d’ouvrage, mais l’humain devrait nécessairement être au centre d’un livre sur le jeu mathématique et Cesco Reale le met en valeur à juste titre. Cette conception totale du jeu mathématique est donc une manière d’être-au-monde originale et c’est en cela que le livre de Cesco Reale est une réussite : notre humanité individuelle et collective passe par le jeu qui éveille les mathématiques qui éveillent l’épistémologie qui résonne dans l’histoire qui suscite l’anthropologie qui ouvre sur le jeu poétique, lui-même empreint évidemment de mathématiques.

			Le présent ouvrage n’est donc pas un simple livre de jeux ni un simple livre de mathématiques : c’est à la fois cela et bien plus. C’est ce qui fait son originalité, sa valeur et sa profondeur.

			 

			Antoine Houlou-Garcia

			 

			


				
					1. Michel de Montaigne, Les Essais, I, 23, éd. Claude Pinganaud, Arléa, 2022, p. 91.
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			Partie 1

			JEUX ANCIENS

		



		

		
			Chapitre 1

			Les Mancalas, 
jeux de semailles : 
de la division aux graphes

			Histoire

			Le Mancala est un jeu (ou plutôt une famille de jeux) d’origine africaine, joué avec des centaines de règles et de noms différents dans toute l’Afrique et dans d’autres parties du monde. Le Mancala a notamment été introduit aux Caraïbes à travers les esclaves, et jusqu’au Moyen-Orient, en Inde, en Asie centrale et en Indonésie à travers les marchands et les musulmans. Le nom Mancala vient du verbe arabe “naqala” qui veut dire « bouger ».

			Les origines du jeu sont difficiles à tracer, car il se pratique généralement avec des plateaux en bois ou en creusant de petits trous dans le sol, et il n’existe donc pas de traces anciennes.

			[image: ]

			Figure 1. Enfants jouant au mancala dans des trous creusés dans le sol (Indonésie, 1928 – Image de l’Université de Leiden, domaine public).

			Certains archéologues le considèrent un jeu millénaire africain, mais la plus ancienne mention du jeu se trouve dans le Kitab al Aghani (« livre des chansons », en arabe) du 10e siècle, et la plus ancienne description est donnée en 1661 par Flacourt dans son « Histoire de Madagascar », qui décrit un jeu très similaire au Bao (version du Mancala jouée en Afrique centre-orientale).

			Culture

			C’est grâce aux diverses significations culturelles attribuées à ce jeu que l’on comprend comment le pratiquer, quand et avec qui. Dans les pays arabes, comme l’Égypte et la Syrie par exemple, les hommes ne peuvent jouer que contre des hommes et les femmes contre des femmes.

			Dans d’autres régions, il y a des parties entre hommes et femmes, mais souvent, comme le dit R. C. Bell, « si une jeune femme devient trop experte, les hommes refusent de jouer contre elle par peur d’une défaite, qui serait considérée comme une humiliation ».

			Selon les croyances, il ne faut pas jouer de nuit pour permettre aux divinités et aux esprits de jouir de ce loisir. Dans certaines régions, le jeu était utilisé pour désigner un nouveau roi ou pour départager deux chefs adverses lors d’un conflit.

			Les anthropologues mettent en évidence aussi le fait que dans certaines versions les deux adversaires sont tenus de se protéger réciproquement du danger de la famine, un cas plutôt rare dans les jeux antiques, qui voit ainsi la solidarité être réglementée.

			Une caractéristique plutôt rare et commune à toutes les versions du Mancala est qu’il n’existe pas d’idée de propriété des pièces : on sème et on répartit les graines, qui appartiennent aux deux joueurs.

			Proverbes

			On applique l’adage : les graines sont à celui qui en a besoin, celui qui sème le mieux récolte le mieux.

			Ce jeu est très ancré dans les traditions et la culture des peuples qui le jouent et on trouve beaucoup de contes, chansons, proverbes et devinettes sur le Mancala.

			Par exemple, un proverbe du Ghana en langue Akan dit : « Me ne wo too oware a, yaba ano » (« Nous avions l’habitude de jouer au Mancala ensemble, mais ça s’est arrêté ») ce qui signifie que l’amitié est terminée.

			Un autre proverbe ougandais en langue Luganda dit : “Akutté mú lya ‘mpiki” (« Il a mis sa main dans un trou vide »), où la situation d’une personne qui découvre que ses affaires ont disparu est comparée à celle d’un joueur qui découvre tout à coup un trou vide dans lequel il espérait récolter des graines.

			LA PHILOSOPHIE DU MANCALA :

			“Sème bien si tu veux bien récolter”
“Qui espère recevoir doit apprendre à donner”



			Classifications


		
		
			On peut classifier les mancalas en deux grandes familles : les mancalas à semailles multiples (dès qu’on termine sa semaille, c’est à l’adversaire de jouer) et ceux à semailles multiples (quand on termine sa semaille, on a droit plus ou moins souvent à une nouvelle semaille, jusqu’à ce qu’une certaine condition soit atteinte). Les premiers sont très stratégiques, les deuxièmes sont plus compliqués, d’autant plus quand le nombre moyen de semailles multiples à effectuer est grand ; et il est parfois tellement difficile de prévoir l’issue d’un coup qu’il est compliqué pour les joueurs de faire des analyses de jeu, même à court terme. Dans le premier groupe, certaines des variantes les plus connues sont : l’Awélé/Oware (d’origine ghanéenne) et le Toğyzqūmalaq (variante kazake1) ; tandis que dans le deuxième groupe, les jeux les plus connus sont probablement le Bao (version tanzanienne, probablement le mancala le plus complexe), le Bantumi (variante moderne présente sur plusieurs modèles de téléphones Nokia) et le Mangala (version turque). Un autre critère de classification est le nombre de rangées, qui est normalement 2 ou 4, ou rarement 3 comme en Éthiopie. Le nombre de colonnes varie généralement entre 4 et 8, mais il peut aussi être plus grand.
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			Figure 2. Des personnes d’ethnie Karo 
jouant au Mancala en Afrique 
(Rod Waddington, CC BY-SA 2.0).
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			Figure 3. Des hommes d’ethnie Yao 
au Mozambique jouent au Bawo, 
variante du Bao (CC BY-SA 4.0).



		

			Mes liens avec le Mancala

			J’ai découvert le Mancala (et en particulier l’awélé, version ghanéenne-ivoirienne du Mancala) quand je gérais une ludothèque à Pise, lorsque j’étudiais à l’université. Plus tard, Adam Atkinson (vulgarisateur de jeux logiques et stratégiques) laissa un awélé à notre cercle de go, ce qui m’a permis de commencer à y jouer plus régulièrement.
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			Figure 4. Tournoi d’Awélé à Pise.

			C’est au Musée Suisse du Jeu que j’ai participé aux premiers tournois internationaux, en connaissant des joueurs experts comme Trevor Simon et September Christian (d’Antigua) et Jean Retschitzki (suisse), professeur de psychologie à l’Université de Fribourg (Suisse) et auteur de plusieurs livres et études sur la psychologie cognitive dans les jeux, en particulier sur comment les joueurs perçoivent et analysent les positions de jeu. Ensuite j’ai aussi participé à des tournois aux MSO (Mind Sport Olympiads) à Londres et j’ai eu l’honneur de représenter l’Italie pour l’awélé et le toğyzqūmalaq (version kazake) aux Jeux Nomades au Kazakstan.

			[image: ]

			Figure 5. Tournoi d’Awélé aux Olympiades des Sports Mentaux à Londres.
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			Figure 6. Championnat International de Toğyzqūmalaq aux Jeux Nomades au Kazakstan.

			Règles de l’awélé
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					Figure 7. Plateau de jeu d’awélé en forme 
de bateau avec douze trous ronds disposés sur deux rangées, plus un grenier triangulaire à chaque extrémité. Une tête est sculptée derrière le sommet de chaque grenier. 
Bas-relief, motif tressé sculpté sur chaque côté. (Sierra Leone, fin XIX siècle, Collection en ligne du Museum Brooklyn CC BY 3.0).

				

			

			L’awélé est un jeu qui appartient à la famille des Mancalas et qui représente la version la plus répandue dans le monde, probablement originaire du Ghana. On y joue selon les mêmes règles dans une grande partie de l’Afrique, mais aussi dans les Caraïbes. Il est aussi connu sous de nombreux autres noms (Owari, Oware, Weri, Ouril, Awalé, Awaré, Warri, Awari, etc.). De nombreux autres jeux de la famille des Mancalas dérivent du Wari (Ba-awa, Hoyito, etc.).

			Composants du jeu
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						Figure 8. Plateau d’awélé vide.
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						Figure 9. La configuration de départ.

					

				

			

			Le jeu est composé d’un plateau comprenant douze trous disposés en deux rangées de six, deux trous plus grands appelés « greniers » (un pour chaque joueur) et quarante-huit graines. La réalisation pratique de ce matériau est très variable ; cependant, les trous doivent être creux pour contenir les graines, et ces dernières doivent être faciles à ramasser et à manipuler rapidement (on utilise généralement de vraies graines, mais aussi des cailloux ou des coquillages, des morceaux de bois ou d’autres petits objets).

			Chaque joueur possède le grenier à sa droite. La position initiale est celle reproduite dans les figures 9 et 10 : il y a quatre graines dans chaque trou et les deux greniers (destinés à contenir les graines capturées) sont vides.

			À la fin de la partie, le joueur qui a le plus de graines dans son grenier est le gagnant. Si les deux joueurs ont 24 graines chacun, il y a égalité.

			Les graines n’appartiennent à aucun des deux joueurs, mais elles sont manipulées alternativement par les deux. On appelle classiquement les deux joueurs Nord et Sud et leurs trous respectifs 1, 2, 3, 4, 5 et 6, qui constituent leur champ.

			[image: ]

			Figure 10. Position de départ du jeu Ouril (nom de l’Awélé au Cap-Vert) (CC BY-SA 3.0).

			Mouvements

[image: ]

			Figure 11. La configuration après que Sud ait joué depuis le trou S5.

			Chaque joueur effectue un mouvement à la fois. Le déplacement consiste à choisir un trou non vide dans votre champ, à prendre en main toutes les graines qu’il contient et à les distribuer une à une dans chacun des trous suivants (sauf les greniers) dans le sens antihoraire. À la fin du mouvement, le trou de départ doit rester vide. Les trous ensemencés peuvent également appartenir au terrain adverse.

			Supposons que le joueur Sud, lors de son premier coup, décide de se déplacer du trou S5 : il prend les quatre graines et les distribue dans le sens antihoraire dans les trous S6, N1, N2, N3. À la fin du coup la nouvelle situation sur le plateau est celle reproduite sur la figure 11.

			Trou de départ
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						Figure 12. Si le joueur Sud joue S2 il fera plus qu’un tour.
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						Figure 13. Après avoir joué S2, le trou S2 reste vide.

					

				

			

			En poursuivant le tour dans le sens antihoraire, il peut arriver que vous reveniez dans votre champ. Si le nombre de graines fait revenir, après un tour complet, au trou de départ, le semeur doit sauter ce trou sans rien y poser et continuer sa distribution dans les trous suivants et la 12e graine sera donc déposée dans le trou suivant celui de départ.

			Dans la situation reproduite sur la figure 12, le joueur Sud joue le trou S2, contenant treize graines. Il les répartit, dans l’ordre, dans les cases suivantes : S3, S4, S5, S6, N1, N2, N3, N4, N5, N6, S1, S3 et S4. La case de départ (S2) est sautée et reste vide. La nouvelle situation est reproduite dans la figure 13.

			Il peut également arriver, bien que rarement, qu’un joueur fasse plus de deux tours, si le nombre de graines qu’il distribue est supérieur à vingt-deux : dans ce cas, il saute à nouveau le trou de départ.

			Captures

			Le joueur capture des graines lorsque le trou dans lequel il place la dernière graine est un trou adverse qui contient deux ou trois graines, dont celle qui vient d’y être placée. Le joueur prend alors les graines de ce trou et les met dans son grenier. Après chaque capture le joueur regarde le trou précédent et, si les mêmes conditions sont respectées (trou adverse avec 2 ou 3 graines), il capture également les graines du trou précédent. Le joueur continue ainsi de prélever des graines des trous précédents, tant que ceux-ci respectent les mêmes conditions. Lorsqu’un des trous précédents ne présente plus les caractéristiques mentionnées (parce qu’il se trouve dans son propre champ ou parce que le trou ne contient ni deux ni trois graines), la capture s’arrête.

			Dans la situation reproduite sur la figure 14, le joueur Sud joue le trou S4, prend les six graines et les distribue dans les trous S5, S6, N1, N2, N3, N4. À la fin du coup, le trou N4 contient trois graines : le joueur Sud les capture et la nouvelle situation est celle représentée sur la figure 15.

			Dans la situation de la figure 16, le joueur Sud joue le trou S4, prend les six graines et les distribue dans les trous S5, S6, N1, N2, N3, N4. À la fin du coup, le trou N4 contient trois graines et le trou N3 en contient deux : le joueur Sud capture les graines des deux trous (cinq au total) et la nouvelle situation est reproduite sur la figure 17.

			Dans l’exemple de la figure 18, le joueur Sud joue la case S4 et à la fin du coup capture les graines contenues dans les cases N2 et N1 (cinq au total).
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						Figure 14. Sud va jouer S4.
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						Figure 15. Sud a capturé 3 graines en N4.
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						Figure 16. Sud va jouer S4 et capturera 5 graines.
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						Figure 17. Sud a capturé 3 graines en N4 
et 2 graines en N3.
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					Figure 18. Sud capture au 2e tour.

			Famine et solidarité

			Lorsqu’un joueur n’a plus de graines sur son terrain, son adversaire, s’il le peut, est obligé de jouer un coup qui lui en donne au moins une (règle de la solidarité). Si par contre l’adversaire ne peut pas lui donner de graines, alors il capture toutes les graines dans son champ et la partie se termine. Dans l’exemple reproduit à la figure 19, le joueur Sud est obligé de jouer le trou S2 ou S5.

			Dans l’exemple reproduit à la figure 20, le joueur Sud ne peut pas apporter de graines à son adversaire : la partie se termine pour cause de « famine » et Sud récupère les sept graines restantes.

			[image: ]


Figure 19. Règle de la solidarité :
Sud est obligé de jouer S2 ou S5,
qui donnent des graines (et donc
des mouvements) à l’adversaire.


[image: ]

Figure 20. Famine : Sud ne peut
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			Aspects mathématiques
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