Ann, de la Fac. des Sciences du Cameroun, 1971, n° 6 (pp. 19 & 38)

Les jeux stratégiques camerounais

et leurs aspects mathématiques

par Michel Mizony

RESUME @

La compréhension de beaucoup de notions: mathématiques Iieut étre facilitée si elles sont
présentées 4 partir de jeux, en particulier des jeux stratégiques camerounais.

ABSTRACT

Games, and particularly cameroonian strategic games, can help to understand many
mathematical notions.

INTRODUCTION

Cette étude sur les jeux a pu étre réalisée grice  'amitié et au concours de
nombreux Camerounais, de chercheurs et d’enseignants habitant Yaoundé (citons
en particulier M. Eno BELINGA, directeur de I’Enseignement Supérieur, et
M. Modammapyu ELDRIDGE, Chef du service des recherches au Centre Fédéral
Linguistique et Culturel). Qu’ils trouvent ici Pexpression de ma profonde recon-
naissance.

Les deux premiéres parties sont essentiellement descriptives, Certaines infor-
mations pourront étre jugées incomplétes, parfois erronées, les vérifications sont,
en effet, longues et difficiles & effectuer. La troisi®me partie, consacrée i I'étude
mathématique, est appelée & de nombreux développements ultérieurs. Le lecteur

voudra bien considérer ce travail comume un début.

Une réflexion pédagogique est & l'origine de cet article. Au Cameroun, beau-
coup de notions mathématiques élémentaires (théorie des ensembles, dénombre-
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ment, calcul des probabilités, etc...) sont présentées A partir d’exemples que les
éloves ne connaissent pas : citons, eiire autres, les jeux de cartes et de dés. Les
éleves sont insuffisamment motivés et se détournent des mathématiques.

Or ces notions, comme veut le montrer cet article, pourraient étre introduites
3 partir d’exemples familiers aux éleves ca;merou-najs; 'tels les jeux pratiqués dans
leur pays.

Nous nous limiterons, dans cet artmle aux jeux < strateg1ques 2, qui eXIgent
uniquement calcul et réflexion de la part des joueurs.

Un premier inventaire qui, & la connaissance de P'auteur, n'a pas encore été

fait est indispensable. .
Le plan de l'article sera le suivant :
[. — Les JEUX STﬁATéGIQUEs CAMEROUﬁAIS: INVENTAIRE,
-§d. Généralités sur ces jeux. '
§ b. Tableau des jeux, remarques.
§ ¢. Le Dara et les jeux _similaires.
§d Ftude comparative des jeux camerounais.
II. — LE SONGO. :
§a. Une histoire de ce jeu.
§ b, Les régles du jeu. _
- §c Aire d’extension du songo'et jeux anteneurs A1 Songo.
HI. — Lzs MATHEMATIQUES ET LES JEUX. '

§ g. Un calcul de denombrement a partlr du Songo
§ b. Problémes & l'usage des Eléves du secondalrf;

I — LES JEUX STRATEGIQUES CAMEROUNAIS : INVENTAIRE

§ a. Genemhtes H

Toutes les populatlons camerounaises pratiquent des jeux. strateg1ques qu ‘on.

~ peut regrouper en deux grandes catégorles

—- La prem:erc et la plus importante, comprend les jeux formes de 2p trous

contenant chacune n p10ns toutes les ethmes cgmerounaises possedent un jeu de

ce. genre.
— La deuxitme comprend les ]eux qui utilisent uh échiquier de- trente ou
trente-six cases. La plupart des populatmns du Nord-Cameroun en prat1quent un.

Ces jeux nexistent pas dans les reglons de forét.




e

JEUX STRATEGIQUES CAMEROUNAIE 21

C’est sur les jeux de la premitre catégoric que portera Pessentiel de cette
étude. Ces jeux qui mettent aux prises, en général, deux joueurs, ont des régles
d’une grande diversité (comme, d'ailleurs, les jeux de cartes). Le principe com-
mun de ces jeux est que chaque joueur doit essayer de prendre (< bouffer ») le
plus de pions possible & son adversajre.

Dians les régions du Sud et de I’Ouest du Cameroun Pinstrument du jeu est
en bois ; dans le Nord du Cameroun, le jeu se pratique directement sur le sol
deux lignes de p trous sont creusées soit dans du bois, soit sur le sol. Les popu-
Jations du Sud et de I'Ouest du Cameroun emploient le plus souvent le mot « case »
pour désigner un « trou ». Celles du Nord emploient le mot « maison ». Les pions
sont tous identiques ; ce sont des cailloux ou, plus souvent, des graines. On remar-
que dailleurs que le nom du jeu chez les Bamiléké et les Bamoun vient du nom
de larbre qui donne les graines utilisées. ' .

Avant de donner linventaire proprement dit des jeux de la premiére caté-
gorie, signalons quune méme population en pratique parfois plusieurs, mais que.

“Tun d’entre eux est toujou;rs prépondérant.

" § b, Tableau des Jeux de la premiére categorle.

Plusieurs critéres de drﬁerenmatmn ont éte retenus pour le classement de ces
jeux (classement non exhaustif, naturellement). -

a) Le nom du jeu ; &) le nombre de cases ; ¢) le nombre de pions par case
au début d’'une partie ; d) le nombre de joueurs ; ¢) le nombre de pions qu un.
joueur peut prendre dans une case ; f) le sens de rotation du jeu.

On pourrait encore utiliser d'autres critéres comme le nombre de manches
que comporte une partie, la forme exacte de 1’1nstrument de jeu (allonge, rond,
ayant une case supplémentaire 4 chaque extmmlte), etc...

Remurgues : _

(1) Le signe - signifie que la distribution des pions se fait dans le sens des -
aiguilles d’une montre (de la droite vers la gauche) ; le signe + signifie que la .
distribution s'effectne dans le sens ‘trigonométrique (sens inverse de cehn des
aiguilles d’une montre).

(2) Le nombre souligné indique le nombre hacbituel de joueurs qui s'oppo-
sent au cours d'une partie. :

(3) Tous les jeux marqués du signe (3) possedent 1a méme regle de ]eu

(4) Nous reviendrons sur PAgbwé dans le chap1tre sur le songo.

(5) 11 s’agit des. populations Tikar du Cameroun occidental ; il existe une
grande diversité de noms du méme jeu suivant les populations Tikar considérées ;
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Nocrlgbre Sgns dNorqbre
. ¢ Nombre e plons Re-
Populations . No.m ) Nombre | pions Tota- | de joueurs qﬂeppeut mar-
du jen de cases | dans tion (2) prendre | ques
: chaque (1 un joueur
case
Baboute ...... Darande 2% 6 4 — .2 . 2-4
Bamiléké ...... Ba 2% 4 10 + 2, 3, 4 2,4,6,8
Bamoun ...... Mbi 2X6 6 -+ 2,3 4 2-4
Banen ........ Héla 2% 4 5 + 2 2-4
Bassa ......... Ndjeka | 2% 6 5 + 2 24
Batanga ...... Dijegue 2% 6 5 + 2 2-4
Baya ........: Tila - 2x6 4 -+ 2 4 (3)
-Béti, Boulou, : ' :
Fang, Ntoumou, :
st ... e Songoe 2x7 5 — 2 2-3-4 -
Douala ....... Ngeka 2X35 - 5 -+ 2 2-4
Maka Kozime .. | Agbwe 2x7 4 — 2 -4 ).
Tikar ....... .| Ndjam 2X6 |6ous ! + 2 2-4 (5)
Dourou ....... Ndaa 2X6 - 4 + -2 4 (3)
Foulbe (Garowa) Tile 2%6 4 -+ 2 4 &)
Foulbe (Maroua) | = Kouhe . 23 4 + 2 2
Kanouri ...... Kare 2 X6 12 + | 234 2-4-6 _
Kapsiki .......| Djaavol 2 X8 4 -+ 2. 4 (3
Matakam ...... Dzoa | 2X6 4 + 2 4 (3)
Moundang .... Negai 2% 7 4 + 2 4 (3)
Mousgoun .....| Gagala 2%5 5 {6} 2 2-4 o
Toupouri ...... Gain 22X S 5 . 2 4 3) -

les noms du jeu des populatlons T 1kar du Camefoun oriental sont en falt trés
proches des noms Bamiléké et Bamoun. _

(6) Il n’y a pas dans le jeu Mousgoun de sens de rotation défini; on peut
jouer soit dans un sens, soit dans I'autre, mais toujours dans ses propres cases.

Enfin, le trait au milieu de la page indique que, pour les populations citées
au-dessous du trait (les populations du Nord-Cameroun), les renseignements sont-
partiels et peu sfirs ; un travail important teste 4 faire parmi les populations du
Nord-Cameroun en partlcuher il serait intéressant de connaitre Finfluence musul-
mane sur I'évolution de ces jeux. -

LES TROIS PRINCIPALES SORTES DE REGLES .

~ Sila dwer51te des régles est grande, nous pouvons cependant les répartir en
trois grandes classes : la premiére est celle des rdgles en usage chez la plupart des
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populations du Nord-Cameroun ; la deuxi¢éme, celle des régles en usage parmi les
populations de 'Ouest et du Littoral ; enfin, la troisiéme, celle comprenant cssen-
tiellement la régle du Songo dont Pétude détaillée sera exposée au chapitre
suivant :

a} La premiere classe contient la régle du Tilé, par exemple. L'instrument
du jeu comporte en général deux lignes de six «cases ; au début d’une partie il v a
quatre pions par case. Chaque joueur effectue un coup en distribuant les pions
d'une de ses cases de sa ligne en en mettant un par case suivant le sens trigono-
métrique ; si le dernier pion tombe dans une case vide, ce joueur passe la main ;
si le -dernier pion tombe dans une case ayast déja trois pions, il prend les quatre
pions et passe la main ; sinon, il ramasse les pions de la case oit le dernier pion
est tombé et recommence A les distribuer tous, jusqu'a ce gue Pune des deux
éventualités précédentes se présente. D’autre part si, au cours de la distribution,
un joueur met un quatritme pion «<ans une case en ayant déji trois, il prend les
pions de cette case (mais, pour certains jeux de cette classe, c’est le joueur auquel
appartient la case qui prend ces quatre pions). Lorsqu'il ne reste que quatre pions
en jeu, ils reviennent au joueur qui a effectué le premier coup ; la premitre man-
che est alors terminée. Chacun des deux joueurs répartit les pions gagnés, dont Je
nombre est multiple de quatre, dans ses cases et éventuellement dans des cases
contigués de 'adversaire. Chaque joueur posséde alors un nombre de cases pro-
portionnel au nombre de pions gagnés pendant la premiére manche.'La deuxitme
manche commence avec cefte nouvelle répartition de cases et avec les mémes
régles que pour la premiére. La partie s’achéve lorsqu’un joueur est en possession
de toutes les cases du jeu, sauf éventucllement une, il a gagné. Cette régle trés
répandue n’admet pas d’autre variante que celle signalée. Les jeux de cette classe
figurant sur le tableau sont les suivants: le Tila Baya, le Ndaa Dourou, le Tilé
Foulbé, le Djaavol Kapsiki, le Dzoa Matakam, le Ngai Moundang et le Gain Tou-
pouri, bien que ces deux derniers fi’aient pas le méme nombre de cases. On peut
ajouter dans cette classe 'Agbwé Kozime ‘qui n’a pas le méme nombre de cases
et dont on distribue les pions dans le sens des aiguilles d’une montre.

b) La deuxidme classe de régles contient celle du type Mbi. Nous allons
décrire les lignes directrices des régles de cette classe, mais chacune des popula-
tions posséde de petites régles supplémentaires. L'instrument du jeu posséde
2 lignes de p cases, chaque case ayant z pions au début de la partie (r et p varient
suivant les populations, mais p est toujours supéricur ou égal A quatre).

En général, le jeu met aux priscs deux jouveurs, plus rarement quatre. La
partie se fait en plusieurs manches. Lors de la premidre manche, les cases appar-
tiennent, & quelques exceptions prés, aux deux joueurs, la- distribution se fait dans
le sens trigonométrique (sauf pour le jeu Babouté). Si le dernier des pions distri-
bués par un joueur tombe dans une case ayant déja un nombre impair de pions, -
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nombre inférieur & p, ce joueur prend alors tous les pions de cette case, y compris
le dernier pion tombé ; sinon, il passe 1a main. Un joueur ayant pris les pions d’une
case prend également les pions des cases précédentes (et parfois suivantes) si ces
cases contiennent un nombre pair et inférieur 4 p de pions. A la fin de la premiére
marnche, chaque- joueur répartit les pions gagnés en un nombre proportionnel de
cases. Les mémes régles subsistent aux manches ultérieures, 3 I'exception du fait
que I'on ne peut prendre des pions que dans les cases adverses. La partie est ter-
minée lorsqu’a I'issue d’une manche un joueur posséde toutes les cases du jeu. Les
jeux suivants obéissent a ce type de régles.d de petites variantes prés : le Darandé
Babouté, le Ba Bamiléké, le Mbi Bamoun, le Héla Banen, le Ndjéka Bassa, le
Djégué Batanga, le Nguéka Douala et le Ndjam Tikar.

§ c. Le Dara et les jeux similaires.

Le Dara est le nom Haoussa d’un jeu stratégique que l'on retrouve sous dif-
férents noms et avec quelques variantes parmi les populations du Nord-Cameroun.
Ce jeu, réservé aux hommes, ne se pratique nulle part au Sud-Cameroun. 11 est le
représentant type de la deuxime catégorie de jeux stratégiques.

- 1° DESCRIPTION ET REGLES

L’échiquie;r
Q.
+i0{+
+ ocfo|+
o+ +
+| |+|ol+
0 o|+ [0

L’échiquier du jeu est formé de six colonnes de six cases. Les cases sont de

légeres dépressions creusées & méme le sol ou sur une planchette en bois, Parmi

certaines populations, ce jeu ne posséde que cing colonnes de six cases. Chacun
des deux joueurs posséde douze pions identiques : ce sont des graines ou des cail-
loux ; les pions d’un joueur se¢ distinguent des pions de V'autre soit par la forme,
soit, le plus souvent, par la couleur. Chacun des adversaires dépose A tour de réle
un de ses pions dans une case vide de I'échiquier. Quand tous les pions sont dépo-
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sés, chaque joueur déplace A tour de role 'vn quelconque de ses pions d'une case
dans une case vide contigué.

Exemple F "~ Le pion + ne peut étre déplacé que vers
1 Pune des cases 1, 2, 3, 4, si celle-ci est vide.

Dés qu'un. joueur a réussi 2 aligner trois

de ses pions dans trois cases alignées et conti-

" gués, il prend un pion, av choix, de son adver-

saire. Le joueur ayant pris Je plus grand nom-

bre de pions a gagné une manche. Une partie se fait en deux manches, éventuel-
lement trois. S

2° INVENTAIRE ETHNIQUE DE CES JEUX.

Populations Nom - Nombre Nombre Remarques

du jew de cases de pions

Ababe-Choa .............| - Sidje - : 6x35 2% 12

Baboute .......... s - Dara 6% 35 2% 12

BOTIOUANS .5 o'vaeron s ; o Karé 6% 6 2 X 12

Dourou  ......oveininnn © Ndacé - 6x5 - 2xi2 o (1)

Foulbe (Garova) ........ Daré 66X 6 . 2% 12

Foulbé (Maroua) ........ Tchipa - | "6X6 2x12

Kapsiki .. ....oovvnnnnns Ouavia S 6x6 | 212

Kotoko ............. Mawa 6 X6 2w 12 .

BASSA L. ir e L Yabaouda 6% 6 - 2 X 12 (0

Matakam ... Tchipa 7] 6X6 2x12 - @)

Moundang .........o ... Salé S5x5. | 2x10 3)

MOUSEoun . .....uonn.- Krai 6% 6 T 2x 12

Toupouri ...........0.e " Poon TBEX 6 o 2x 12

1) Chez les populations Massa et VDom:ou il est interdit d’aligner quatre

pions. Cette regle est probablement en v1gueur partout sauf chez les Moundang,

~ 2) Les pions sont des bétons que I'on en'fonce au milieu des cases tracées sur
le sol. o :
3) Les Moundang pratiquent une regle partlcuhcre appelee régle du chef.
- Le chef est le joueur qui dépose-le premier pion sur 1"60h1qu161' 1l a le droit d’ali-
gner quatre pions ; en cas de réussite, il prend deux pions, au choix, de son adver—
saire. Seul le chef ale drcnt d’almgner quatre pxons '
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§ d. Etude comparative de ces jeux stratégiques

ou plus exactement, classification des populations caremounaises suivant plusieurs
critdres. :

Nous proposons de classifier les populations camerounaises au moyen des
trois critéres suivants: 1° La catégorie de jeux stratégiques pratiqués ; 2° Le
sens de rotation utilisé pour la distribution des pions dans la premiére catégorie
de jeux ; 3° Les trois types de régles des jeux de la premire catégorie.

Cette classification est représentée sur la carte snivante,

Nous pouvons faire les constatations suivantes :
Les jeux de la premiére catégoric sont pratiqués aussi bien par les popula-
tions soudanaises, bantoues et semi-bantoues, mais les jeux de la seconde caté-_
gorie ne sont pratiqués que par les populations soudanaises. s
Les populations: soudanaises (sauf Babouts), semi-bantoues de I'Ouest et
bantoues du littoral utilisent le sens trigonométrique pour distribuer les pions,
dans les jeux de la premiére catégorie. Les populations bantoues du Centre-Sud
et de THst et les Babouté utilisent le sens des aiguilles d’une montre. I

_ Le premier type de rdgles s¢ remcontre chez les -populations soudanaises
(sauf Babouté). Le second type se rencontre chez les populatiohs semiébantou'es‘
de POuecst, bantoues du Littoral et Babouté. Le troisiéme type se rencontre chez
les populations bantoues du Centre-Sud. ' R .
o Les Babouté (qui sont 'sbudanais) se rapprochent des populations bantoues
* du Centre-Sud, en ce «qui concerne le second critére, et des populations semi-ban-
‘toties de 'Ouest et bantoues du “Littoral, en ce qui concerne le troisidme critdre,
Les Babouté semblent former un peuple « tampon » -ayant subi trois influences. '
 distinctes. o . R .
Les Bantous du Littoral se rapprochent des populations semi-bantoues de.
POuest et non des bantoues du Centre-Sud, ' o
D’autre part, les populations bantoues et semi~bantoues ne pratiquent quune
catégoric de jeux stratégiques alors que les populations soudanaises pratiquent
non seulement les deux catégorics de jeux stratégiques Etudiées, mais encore pos-
sédent d’autres jeux stratégiques : citons un jeu réservé aux hommes qui s'appelle
le Koudetch (testicules}, chez les Matakam et Tcha-Tcha, chez les Kapsiki ; citons -
également des réussites pratiquées, en. particulier; par les populations Matakam.
et Toupouri, réussites utilisant les instruments de jeu. de la premiére catégorie -
de jeux stratégiques ; etc.. I y a donc une trds grande diversité de jeux stratégi . B
ques parmi les populations soudanaises. - o B ‘
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Mr. Philippe Laburthe, un ethnologue qui 
travaillait au Cameroun, a été très surpris 
par cette carte et surtout par le fait qu'une
simple étude sur les jeux était capable de 
révéler tant d'aspects sociologiques ou 
ethnologiques. En particulier la situation 
du peuple Babouté  écartelé entre les trois 
zones à propos duquel Mr. Laburthe m'a 
signalé qu'il est en train de  disparaitre 
à cause d'une trop faible natalité.
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1L — LE SONGO

Parmi tous les jeux stratégiques camerounais, nous allons en étudier un tres
précisément en laissant d’abord la patole & un vieillard Ewondo ; puis, nous
donnerons les régles précises du jeu, régles rédigées en collaboration avec M. Sa-
muel ABAZE, géographe Boulou, membre d'un club de Songo de Yaoundé. Puis
nous essayerons de préciser Forigine de ce jeu. :

§ a. Le songo : son histoire suivant Essomba Luc.

FssoMBa Luc est un vicil Ewondo de quatre-vingt-dix ans environ, habitant
prés de Ngomedzap sur la route de Lolodof ; et voici ce gu'il nous raconte :

« Le Songo est un jeu Béti qui n’existait pas dans I'ancien temps. Son ori-
gine remonte au temps du pére de mon grand-pere, EssoMB-NDANA, qui, étant le
chef de village, passait son temps a ne rien faire. ' :

« Un jour, cependant, il appelle son frere et ses esclaves, et il leur dit:
" Essayons de trouver un jeu qui puisse a la fois nous distraire et nous faire riva-
liser d'intelligence de sorte que, lorsquil y aura un palabre & trancher, nous
puissions rivaliser de sagesse et découvrir 2 qui donner tort, ” Ceux-ci tombent
d’accord et répondent : " Tu es le chef, qui connait beaucoup de choses ; puis-
que tu nous commandes, si tu nous ordonnes de faire quelque chose, nous fe

rendons service. ” ‘ ‘ o _ .

« Comme un chef ne doit pas travailler, il appelle alors l'un de ses escla-
ves et lui ordonne de creuser quatorze trous en deux rangées, au milieu de la cour
du chef ; c’est le lien ol Ton se réunit pour les palabres. A peine Tesclave a-t-il
fini de creuser un trou que le chef en personne met derricre Iui cing cailloux dans
chaque trou achevé, Le frére du chef suggére au contraire’ que l'on mette six
cailloux pour que le nombre de cailloux par joueur soit pair. Mais le chef refuse.
Aprés avoir déposé les cailloux, Je chef appelle son frére et lui dit : ” Dzam
étarigi tobo dzom med, ezu so bo, dzom nda mod ” (i.e.: Une chose doit étre
d'abord la chose de quelquun avant d’étre la chose de la famille). ” Donc frére,
si la mort me surprend, ¢’est tol qui sera le premier & pleurer ; viens faire le pre-
mier tour de jeu.” o o _

« Son frére se réjouit d’étre beaucoup plus considéré que le reste de I'assem-
blée. On leur apporte deux chaises en Hanes gu'on place de chague cOté du jeu.

« Le chef dit : “ L'un de nous va jouer le premier, puis l'autre va continuer.
On met un caillou par trou et non deux, puis on ”bouffe” les cailloux si leur
nombre est compris entre deux et quatre dans un trou, st cela se présente dans
nimporte quel trou de I'adversaire. ” Le frére répond : " Moi, je suis déja trés

g
E

o

2o e e



JEUX STRATEGIQUES CAMEROUNAIS 24

vicux. si guelqu'un me saisit par la téte, je meurs; de ce fait, on ne peut me
saisir que par fes pieds. Aussi je n'admets pas que Pon ramasse les cailloux du
premier trou de chaque camp. ” Le chef reprend : “ Le but du jeu est de 'empor-
ter sur 'autre par beaucoup d'habileté ; de ce fait, si je te coupe la téte, tu ris-
ques de perdre. Au bout de longues discussions, la regle du frére du chef est
adoptée ” (elle subsiste inchangée, chez les Ewondo, jusqu’a ce jour).

« Le frére du chef demande : * Aprés avoir “ bouffé * tous les cailloux, qu'en
ferons-nous 2 — Si je ” bouffe ” un nombre de cailloux gqui est supérieur au
tien, c'est parce que je te domine par les idées, alors tu me seras redevable d'un
but. — Nous sommes &&ja trés vieux, ik-serait honteux pour moi de te devoir
un but si jal “ bouffé * moins de cing cailloux, alors que le jeu comporte qua-
torze trous, done soixante-dix cailloux. Si tu me bats de cette manifre, je te serai
redevable de six buts, car il y a sept trous dont ua est toujours vide au cours du
jew "

« Le chef dit ensuite : " Non seulement nous ne devons pas ” bouffer ” les
cailloux du premier tron, mais de plus, il est interdit de mettre deux fois un
coiltou dans un trou de son propre camp.” :

« Lors de la création du jeu, on jouait sur le sol, mais un bon sculpteur, le
vieux Omgba SEME, creusa un morceau de bois d'ébéne pour pouvoir jouer.
Depuis, Vinstrument du jeu devient transportable. Ainsi, s'il y a un vieux qui ne
peut pas se déplacer pour jouer, vous pouvez prendre votre instrument et le
rejoindre, soit dans sa case, soit & I'endroit ou il se trouve dans la cour.

¢ Dés lors, on joua sur un jeu d'ébdne, mais avec des cailloux qui étaient
trop gros et ne faisaient pas de breit. 11 fallut donc remplacer les cailloux. Alors
on trouvil une solution : ‘ .

« Ce fut d'utiliser les graines de l'arbre appelé "ezezam” 4 la place des
cailloux. Le jeu devint agréable: quand vous jouez et que vous étes certain
de  bouffer " beaucoup de pions de l'adversaire, vous laissez tomber la dernitre
graine dans le trou, elle fait du bruit, signe de votre réussite, et vous dites :
" Eh, nga e mod nyo ane ai mod a mvus” (t.e.: Oh, cet homme na-t-il per-
sonng derrigre tui 7). Parfeis, on demande an joueur qui va perdre: ” Ola ai za,
ola ai za.” (i.e.: Tu jouais donc avec qui, tu jouais donc avec qui). Clest une
des nombreuses maniéres de¢ se moguer d'un joueur.

« Les instruments de jeu des chefs et des vieux vénérables éraient enduits
d'huile avec soin ; ainsi, ils conservaient leur noirceur. A cette époque, le jeu
du sango était réservé aux vieux ayant au moins I'dge de celui-ci (Luc EssoMsa,
A cet endroit du récit, désigne du doigt une des nombreuses personnes qui écou-
tent, ln personne en question a environ soixante ans). Les enfants et les adultes
ne jouaient pas, le jeu du songo étant noble. Toi-méme (il s’adresse au jeune Fer-
dirand EssoMBa qui recueille ses paroles), tu sais que les enfants n’ont peur de
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rien ; quand ils trouvent un vieux qui perd beaucoup de pions, ils se mettent i
rire et 4 se moquer de lui ; c’est pourquoi on leur interdisait d’assister au jeu.

« De nombreuses années aprés, afin d’accroitre le plaisir du jeu, on creusa
des branches de raphia pour fabriquer I'instrument. Le bruit que font les graines
est plus agréable sur le raphia que sur I'ébéne et on est content de jouer.

« Quand vous battez votre adversaire, vous pouvez lui dire: ” Ma ndaman
te mé mama a zeze ” (ie.: Je gite mes mains pour rien). En outre, il y a un
chant que T'on dit & haute-voix pour que les spectatenrs l'entendent : " Nga, ¢
mod nyo ane ai mod a mvus ooo. Ma samza ¢ mgbébé dugu” (i.e.: Cet homme
n’a-t-il donc personne derridre lui ? Je le secoue comme un squeletie de ” dugu ” *).
Ou encore, on dit en sifflotant : * Wa a dza a na” (i.e.: Sais-tu qu'il faut ” bouf-

" des graines ?). Donc, Iorsque I'on entend toutes ces chansons, on 2 le désir
d’apprendre & jouer.

« La moquerie ne s arrete pas 13, et on sait gue, lorsqu'il y a trois instru-
ments de jeu dans le village, il y a également trois paquets de plumes ; tout joueur
qui perd des buts, doit porter le nombre corresponidant de plumes sur la téte.
Dans certains villages, cette habitude subsiste encore.

"« Une bonne connaissance du jeu du songo dépend d'une pratique réguliére
et d’une certaine habileté 2 4 calculer. Je m’arréte 13 aujourd’hui. »

§ b. Les régles du Jeu du Songo (régle Ewondo et Boulou).

Voict la régle la plus répandue parmi les populatlons du Centre-Sud du Came-
roun. Cest la régle que suivent en particulier, les Boulou et les Ewondo. Nous
donnerons ensuite une variante de cette regle trés utilisée chez les Ewondo et

chez les Boulou.

1° DIESCRIPTION ET PRINCIPE DU JEU DU SONGO.

N - . - ..
Linstrument du jeu avec numeroclation des cases

Long. 90<m enviren

— Dinstrument du jeu est constitué de deux demi-bambous de raphia ; cha-
cun des demi-bambous est divisé en sept cases contenant chacune cing pions. Les

" * Je ¢dugu» est un oiseau.
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pions sont le plus souvent des graines dc I'arbre appelé « ezezam » en Ewondo
et « ezang » en Boulou,

— Le jeu du Songo met aux prises deux joueurs assis face & face de part
et d’autre de Pinstrument. Le principe de ce jeu est de prendre le plus de pions
possible dans des conditions biea déterminces. On dit généralement « bouffer »
des pions au lieu de « prendre » des pions.

2° REGLE DU JEU DU SONGO, {
: - |

a) Pour jouer : :
1) Au début d'une partie, chaque joueur posséde une rangée de sept cases,
contenant chacune cing pions. '
2) Les deux joueurs effectuent chacun un coup a tour de role ; un joueur
ne peut jamais effectuer deux coups a.la suite P'un de Tautre. :
© 3) Pour effectuer un coup, un joueur ramasse tous les pions d'une des cases
de Ia rangée qui lui appartient ; il dépose alors un pion dans chacune des cases
suivantes, en tournant dans le sens des aiguilles d’une montre, jusqu’a épuisement
des pions qu’il a ramassés s’il en a treize au moins; s’il en a plus de treize, il
dépose les treize premiers suivant ka méthode précédente,. dépose le quatorziéme
“dans la premiére case de l'adversaire, le quinziéme dans la deuxieéme case de
* I'adversaire, et ainsi de suite jusqu'a épuisement de ses pions s'il en a ramassé
‘vingt au moins, sinon il dépose le 21¢ dans le premier trou de Tadversaire et
ainsi de suite. - ‘ ‘ o :
Exemple : illustration d’un coup : le joueur B ramasse vingt-trois pions dans
" une de ses cases. o ' ' ‘

A
2 - 22 25 — | -
14 — 15 — 16 47 18— 19 20
4 5 — 6 - 7 — s 9 - 40
- . e )

L ] L] L3 [ ] L L L4
» » L » ® .4 L
23
L] | ] ] - LJ ] L
piens

3 e 2 P T S T
s .

B

4y S, lorsqu'un joueur doit effectuer un coup, l'adversaire n’a de pions
~dans aucune de ses sept cases, il est obligé d’effectuer e coup qui lui fera déposer-
le plus de pions possible dans les cases de son adversaire.
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b) Pour prendre :

1} Lorsqu’un joueur dépose son dermier pion dans une des six derniéres
cases de I'adversaire {cases numérotées de 2 & 7 sur le premier croquis), et lors-
que cette case contient 4 Iissue de ce coup deux, trois ou quatre pions, ce ]oueur
prend ces deux, trois ou quatre pions. ‘

En outre, il prend également les pions de la case précédente si cette case
est adverse et contient deux, trois ou quatre plons et ainsi de suite sous les
mémes conditions. ;- o - :

2) 11 est interdit de prendre & Tissue d’un coup les plons “des sept cascs '
de I'adversaire, le joueur ne prend alors aucun plon : -

. ¢) La firn de la partie :

. Une partie est achevée. _
1) Lorsqua lissue d'un coup, il reste moms de six pions en Jeu, chaquek-
joueur prend alors les pions se trouvant dans ses propres cases, '
2) Lorsque le joueur qui doxt effectuer le coup n’a plus de p1on dans aucune )

_de S€s Cases ; son advcrsalre prend alors tous les pions se trouvant dans $€s ‘pro-

pres cases.

‘d) Le gagnant et le.s' buts:

1) A lissue de la partie, chaque joueur rempht ses cases avec les pmns qu 11. :

a pI‘lS et éventuellement rempht certames cases de’ l’adversalre ern mettant cmq

pions par case. : . o _ . _
2) Le gagnant est celul qux, 3 lissue de la partie, a re-mph complctement,
all moins une case de I'adversaire ; sinon la partle est nulle - '
3) Le gagnant marque un but s ‘il'a remp]1 complétement au moins une-case-
de son adversaire ¢t sept buts s'il a remph six cases de son adversaire et mis au
moins un pion dans la sepueme case {c'est la régle « Kii »). - -
4) Un match se joue en deux parties et eventuellement en tro1s ] 11 y a ega—_
1it¢ de buts a 1’1ssue de deux parties. T :

3“ UNE VARIANTE DU JEU LA REGLE DE L'« ENGAMBA 5.

Cette variante est surtout prathuee chez les Ewondo mais elle Test aussy

chez les Boulou et dans d’autres populations.
Les régles a), &), c) sont les 1 memes 1l fant ajouter la regle b) 3°, chte regle

de I’ « Engamba ».
b) 3° Si un joueur effectue un coup en partant d'une case contenant, soit

19, soit 26 pions, et si, a l'issue de ce coup, il prend les pions des six premiéres
- cases de Padversaire, alors le joueur prend également tous les pions se trouvant”
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dans la septiéme case de I'adversaire, quel que soit le nombre de pions se trouvant
dans cette case.

Les régles d) 1°, d) 2°, d) 4° subsistent, la régle d) 3° (régle pour le caleul
des buts) est remplacée par la régle svivante. d)} 3° « Engamba»: le joucur -
gagnant marque autant de buts qu’il a rempli de cases complétement chez I'adver-
saire ; le joueur ayant effectué un « Engamba » marque en plus six buts.

§ e. dire d’extension du songo, jeux antérieurs au songo.

Un vieil Ewondo nous a raconté son histoire du songo. En fait, chaque village
oll est pratiqué ce jeu a son histoire du songo. Mais 'essentiel reste le méme. On
ne peut rien dire de certain sur l'origine du jeu et cependant tous les vieux sont
d'accord pour affirmer qu’il vient du sud. Le songe est pratiqué, au Cameroun,
par toutes les populations Béti, Boulou, Fang, Ntoumou, Mvae ; au Gabon et
en Guinée Equatoriale, par les populations Ntourriou, Fang, Mvae, etc... De plus
les populations Maka, Kozime, Badjue, Djem et Djimou commencent & jouer au
songo qui supplante petit & petit 'Agbwé, jeu prathue auparavant par les popu-
lations Béti, Boulou, Ntoumou, etc... (comme en temoxgne le nombre de vieux de
ces populatlons qui en connajssent encore le nom et les régles). Dans toute Ia
région ol se pratique le songo, un troisiéme jeu a existé : le Bikom. Peu de vieux

se rappellen.t_ encore des régles de ce jeu qui nécessite le méme instrument (deux

lignes de sept cases) et le méme nombre de pions que le songo. Le souvenir est
plus vivace parmi les populations Béti. Dans le Bikom, la distribution des pions
est la méme qu’a I’Agbw¢, mais on ne prend que si le dernier pion tombe dans
une case vide, en ce cas on prend ce pion et.tous les pions se trouvant dans la
case de la ligne opposée qui est en face de celleci, -

Pourquot nous intéresser partlcuherament au songo ? Pour plusieurs raisons.’
La premigre est que le songo est le seul jeu strateglque traditionnel qui gagne du

* terrain et que prathuent de nouvelles populations . (celles du Sud-Est du Came-

roun). La deuxiéme (et sans doute la principale) est que les regles du songo sont
plus intéressantes et plus complexes que les régles des autres jeux siratégiques

‘tradittonnels du Cameroun. De ce fait, la d1versxte de coups est plus gLande au

songo que dans tous les autres jeux.

Il — LES MATHEMATIQUES ET LES JEUX

'§ a. Un calcul de dénombrement sur le jeu du songe.

.1°-NOMBRE DE DISPOSITIONS THEORIQUES DU JEU.

Définition - Une disposition théorigue du jeu du songo est une répartition
d’au plus 70 pmns dans les 14 cases du jeu.
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Une disposition d peut donc se représenter par une matrice de 2 lignes et de

7 colonnes.

xl o x2 xl
1 1 7
xl x2 x} )

o les xj sont des nombres entiers donnant le nombre de pions se trouvant dans
Ia jome case du i*me joueur. On a de plus 0< ¥ xf <70. Notons ord(d) la
somme ¥ ! kd

1.4 .
Soit A l’ensemble des dispositions théoriques du jeu. Deux éléments & et d'

de A sont distincts si les matnccs detd sont dlstmctes (il y 2 au moins un couple

@ J) tel que X} aéxf) _ . _ _ .
Smt A, =ldeA/ordld) = n! défini pour 0<n<70. On a

A=Ua,

L =eli}

™

dire Card(A). Or A N A,,’ = ng si nﬁén donc Card(A) = ECard(An)

n=0

-~ Soit B?, le nombre de maniéres dlstlnctes de chsposer r pions dans p trous

Or Card(A,,) = B/* donc Card(A) EB .

no=0.
2—1

_ Nous a]lons montrer par une’ double recurrence que B‘” = Chjp—1 (nombre -
-de_combmalsons de p— 1 éléments parmi » + p — 1). Pour cela, nous montre- -

. ronsa) que Bl = By 4 Bi_ ;b queB? =1= Cf: etque By —p—=Ci7":

par suite, par une double récurrence sur n.et p, on peut de maniere évidente,
P _ o—L
montrer que B, = Ci, 1. :

a B B”_1 +B¥ ;. En eﬂ‘et, a Cha-que disposition de s pions dans

p — 1 cases, correspond une disposition de » pions dans p cases, en rajoutant une ~ i
- case me contenant auoun pion aux p — 1 autres cases ; & deux dispositions dis-

tinctes de n pions dans p— 1-cases, correspondent deux dispositions distinctes
de n pions dans p cases par le procédé ci-dessus. Dong, si X est Pensemble des
dispositions de n pions dans p cases, X; I'ensemble des dispositions de # pions
dans P — 1 cases et X l’enscmble des dispositions de n — 1 pions dans p cases,

- position de n-—1 pions dans P cases, faisons correspond're une d1spos1t10n de -
n pions dans p cases en ajoutant un pion ‘dans la derniére case ; donc, a deux dis-

positions distinctes de Xa, on fait correspondre denx dispositions distinctes de X,

- On aainsi construit une injection fo de X, dans X. On a de maniére évidente -
CHXD N f(Xe) = &, car tout élément de- f(X;)} n’a aucun pion dans la derniére

case alors que tout élément de f2(Xs) en 2 au moins un. Ainsi, soit f ’application

Le probleme qu1 5e pose est de trouver le nombre d’éléments de A Clest-a- .

:
- b
3
ey
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de X; U X, dans X, égale & f; sur X; et & fo sur Xy, f est une injection de X3 U Xp
dans X. Montrons que f est surjective. En effet, soit une disposition de # pions
dans p cases ; si la derni¢re case est vide, c’est Pimage par f; d’'un élément de X; ;
si la dernidre case est non vide, c’est Iimage par f; d'un élément de X, ; donc
| f(Xy) U fo(Xg) = X, par suite f est surjective et Card(¥X) = Card(X; U Xo).
orX;n Xz = ¢, donc Card(X) = Card(X;) + Card(Xs) et B" = Bf’ ,+ B
b) B! est le nombre de dispositions de n ‘pions dans une case donc
B,‘,' 1 =C) ; B} est 1¢ nombre de dispositions de un pion dans p cases donc
=p =i - S T o
Ainsi, les B! » et les C,,;},kl' vérifient la méme relation de récurrence,
. By =C] =l et B.} =Co: on a done’ Bfi = C n+p—1 En aophquant le résul-
. tat pour p = 14, on trouve : Card(An) = B14 = Cn—i—lJ par suite

T0 .
| Card(A) = S Chu= c;i '; SEIIN 3._173_734 438 530 120.

J-J-' rU !
=0 :

‘ 20 NOMBRE DE DISPOSITIONS EFFECTIVES QUE LON PEUT RENCONTRER AU
SONGO. , o - SRR E )
“Enfait, toutes les' dispositions theonques calculees ne peuvent se Tencon-

_ trer au cours d'une partie. Nous allons dter 4 ‘A, les dlsp051t10ns que l’on ne peut

‘ pas rencontrer= en tenant compte des regles : : '
I— La regle @) 1 implique qu'il y a tOU]OurS dans une dlsposmon eﬂ?ectlvf: S
duj jeu une case vide, sauf la disposition- mltlale du jeu. - ' o
' 2. — La regle b) 1 1mphque qu'il ne peut y.avoir une dl.SpOSltlon eﬁectlve
appartenant 4 Ago (car on prend au minimum deux plons) o
: 3. ~la régle b) 1 mehque egalement quil n'est pas intéressant d’avon'
- plus de 35 pions dans une méme case (car alors on n¢ peut rien prendre).

— Soit B’p le nomlbre de dispositions de n plons dans p cases dont upe
au moins est vide ; si # < p, il est évident que B’ = Bj et, si n = p, montrons™ .
“que B'? =B —B! , ; en effet B? , est le nombre de dispositions - telles -
wooquil y ait au minimum un pion dans chacune des p cases. Donc si A’ est Pensem-.
S ‘ble des dispositions d’au plus 70 pions dans 14 cases, -dont une est vide, on a:

3 “\_ard(A) = Cri — V CB =C _c“ = 2-980 480 681 620 960.
n=— 1 .

.. .2, — Soit A” I'ensemble des dlsp051t1ons d de A’ telle que ord(d) soit diffé-

" rent de 69. On a Card(A”) = Card(A’) -— B’} = 2 565 742 166 984 328.
3 — Calculons le nombre de dispositions. de A” oit il y a plus de 35 pions

- _-dans une seule case; ce nombre est 14 (Bl + Bus + B+ ... +BY)

*- nombre égal A 14 (Cii mcii + C.j.}‘ —C35). ' )
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En conclusion, si E est Pensemble des dispositions effectives, en tenant compte
de 1.—, 2.—, 3.— et de la disposition initiale, nous avons :
Card(E) = Card(A") — 14(Cij —Cli + Ci —C353) +1 =
‘ ' 2 558 282 642 843 205, -
Remarques : Nous avons enlevé de A des dispositions impossibles ; mais il
n’est pas démontré que toutes les dispositions de E sont possibles, ce qui semble g

pourtant probable.
Nous avons letu compte des regles exposees precedemmenl: avec une

 variante, les résultats seraient 1egerement dlﬁerents mais l’ordre de grandeur res-

terait le méme.

§ b. Problemes a l’usage des classes du secona'.aare.

A partnr des jeux eamerounals en partleuher de ceux que nous venons de - )

- décrire, on peut proposer des exercmes et des problémes pour aider 2 la com—'_

préhension ‘de certaines notions d'un- cours. Exphquer ce qu'est une probab111te_
3 partir du jeu de ’Abbia ou d’un autre jeu camerounais similaire. fera appel a’

* des connalssances anteneures assnnﬂees le concept de probablhte sera mleux
- compris: ! : '

Nous - avons déja expose un - caleul de denombrement dece calcu-l, ifest
aisé de tirer plusieurs problémes dont le niveau va d'une classe terminale 3 la -

licence de mathématiques. On peut egalement établir des problemes smnlalres sur

la base des autres. jeux strateglques camerounais. - .
~ 'Nous allons nous - attacher a presenter des exercices pour l’enselgnement
secondalre formulés dans le langage des mathemathues modemes : el

1° EXERCICE 'SUR LA NUMERATION (nweau 6). _ ‘
Pour compter les grames d'un tas, un enfant utilise Iinstrument du songo B
Il remplit quatre cases en mettant cing grames par ¢ case, et met trois graines dans '

" une c1nqu1eme €ase.

Ecrire, en base cmq, le nombre de grames que veut compter l’enfant l’ecnre

"en base dix.

Un autre enfant compte un second tas de grames 11 remplit deux cases_ .
en mettant cing graines par case et met quatre graines dans une troisiéme case.
Ecrire, en base cing, puis en base dix, le nombre de grames que cet enfant

~ veut compter.

Calculer en base dix, puls en base cmq, fe nombre total des graines. :
Remarque : A partir du jeu Bamoun, le- Mbi ou du jeu Douala, le Ngeka, a
il est possible de construire un exercice plus intéressant, en base six pour le pre-
mier, en base cing pour le second, car le nombre de cases par lignes est égal -
au nombre de pions par case dans la disposition initiale des pions du jeu, - :
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2° EXERCICE SUR LES CARDINAUX (niveau 6°),

Un jeu de songo est formé de deux lignes de sept cases contenant chacune
cing pions. Soit A I'ensemble des cases du jeu, B Iensemble des cases de la pre-
miére ligne, C I'ensemble des cases de la deuxidme ligne.

- Faijre un dessin représentant les ensembles A, B et C. Montrer que Card(B) =
Card(C) = 7 (en base dix). Montrer que A = BUC et que BNC = ¢. En déduire
d’aprés Paddition des entjers naturels que 7.+ 7 = 14 (en base dix),

3° EXERCICE SUR LES ENSEMBLES (niveau 6°, 5°).
a) Soit 'ensemble E des jeux camerounais suivants : _
E = gDarandé, Mbi, Ndjéka, Tila, Tilé, Songo%

Soit A = ; x/x€E et x nécessite au-moins 50 pions f ; éorire A en
_extension. ' '
Soit B = § x / x<E et x se joue dans le sens des aiguillés d"une maontre % ;

écrire B en extension,
Soit C le complémentaire de B dans E ; écrire C en exténsion. _
Soit D = % x/ x=E et x se joue dans le sens contraire de celui des aiguil- '_
les d’une montre % ; écrire D en extension ; que constatez-vous ? Ecrire AUB :
et ANB en extension. Définir 'ensemble A UB par une proprlete caractéristique
de ses éléments. '
b) -(mveau 6°). .
Considérons la relation définie dans E par < ..... se joue dans le méme sens

©QuUE ...

Montrer : _ o _

1. — Que, quel que soit I'élément de E, it est en relation avec lui-méme.

2. — Que, si un premier jeu est en relation avec un second, alors le second
est en relation avec le premier. . '

3. — Que, si un premier jeu est en relation avec un second et le second
est en relation avec un troisitme, alors le premier jeu est en relation avec le
troisiéme.

b)) (niveau 59). .

Montrer que Ia relation définie dans E par « ... se joue dans le méme sens
que ... » est une relation d'équivalence. ' '

4° EXERCICE SUR LES ENSEMBLES (niveau 5°, 2¢ et 1)

Soit A l'ensemble des dispositions théoriques du jeu du songo. (Le Songo
¢tant un jeu formé de deux lignes de sept cases et comprenant un nombre com-
pris entre 0 et 70 de pions dans I'ensemble de ses cases, .au cours d’une partie).
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A est donc I'ensemble des manitres possibles de répartir un nombre de pions

- compris entre 0 et 70 dans 14 cases.

a) (niveau 5%). Soit Ia relation'dans. A définie par: d et & étant deux élé-
ments de A, on dira que d est en relation avec @’ et on notera d R &' si et seule-
ment si d est une disposition comportant le méme nombre de pions que d. Mon-
trer que cette relation est une relation d’équivalence.

b) (niveau 2°). Pour tout entier » compris entre O et 70, soit A, I'ensemble -
des dispositions de A comportant n pions. Montrer que B = g A,/ neEN et
0sn< 70{ est une partition de A. En déduire que Card(A) =
Card(A¢) + ... + Card(A,) + ... + Card(Aq).
¢} {nivean 2¢). Soit C I'ensemble des classes d’équivalences pour la relation
R définie 2 1a premiére question. Montrer que B = C, c’est-ﬁ-dire_ que-B est Ia
partition associée & la relation d’equwalence R, : =

d) (niveau 1™). En déduire une Ibljectzon entre A/R et l’ensemble des ent -

tiers inférieurs ou egaux a 70.

5° UN CALCUL DE DENOMBREMENT POUR LE JEU DU DARA (niveau terminale).
Montrer que le nombre .de dispositions distinctes des 24 pions du-jeu du
Dara (12 d’uné couleur, 12 d’uue autre couleur) dans les 36 cases de 1’éch1qu1er
361 : o _
(12 1)® .
Remanque Pour les jeux snnﬁaues comportant 30 cases. Montrer que ce
(12 1)2 5_1 '
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