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LES JEUX DANS LES COLLECTIONS DU CONSERVATOIRE NATIONAL
DES ARTS ET METIERS DE PARIS, 12 - LE CHAINON MANQUANT :
LA PIPOPIPETTE
(12¢ partie)

par Michel Boutin

4 Jor PIPOPIPETTE :

PUVEAU JEL

CHAMBOR % BAYE | EDOUARD LUCAS
i st

Fig. 1 — La Pipopipette.
(Coll. et photo Michel Boutin)

La Pipopipette — Nouveau jeu de Combinaisons
Arithmétiques et Géométriques dédié aux Eleves de
I'Ecole Polytechnique par un Antique de la promotion
de 18611. Voila le titre complet du jeu d’Edouard
Lucas le plus connu en dehors de la Tour de Hanoi.
Ce jeu remarquable est absent des collections du
on peut dire que la Pipopipette
est le chainon manquant ou « le 6°¢ élément » qui

Conservatoire :

permettrait de compléter la série des Jeux scientifiques
édités par Chambon & Baye et Edouard de Lucas en
1889, puis exhibés a I'Exposition universelle de Paris
la méme année (Fig. 1 et 2 et >couleurs-1). Nous
avons décrit cette série dans le Vieux Papier, aux cotés
des autres jeux des collections du Conservatoire2.
Dans les années 1880, la société Chambon & Baye
vendait des instruments scientifiques comme le
« tachylemme »3 : calculateur inventé par Casimir
Louis Chambon et protégé par un brevet d’'invention
(n° 115319). En 1889, cette société s'est associée a
Edouard Lucas pour éditer cette série des six jeux
scientifiques qui ont tous un caractére mathématique,
scientifique ou pédagogique, dont l'intérét est
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Fig. 2 — Tablier, barrettes et jetons de la Pipopipette.
Fin de partie gagnée par le joueur qui a placé la barrette
en biais selon la solution du probléme présenté en figure 15.
(Coll. et photo Michel Boutin)

toujours reconnu aujourd’hui dans le secondaire
comme 2 l'université. Cette méme année 1889, la
« Société Chambon & Baye, fabricants a Paris » a
déposé sa marque au greffe du tribunal de commerce
de la Seine dans la classe « Jouets »4. Le logo de cette
marque (visible sur la Fig. 1) fut vraisemblablement
réservé a I'édition des six jeux de la série scientifique :
le journal Le Radical du 8 décembre 1889 annonce
la dissolution de cette société. Ainsi, la collaboration
Lucas - Chambon & Baye se termine aussitot aprés
I'Exposition universelle de Paris du 6 mai au 31
octobre 1889. Cette collaboration leur a permis
d'obtenir une médaille d’argent pour l'exposition des
jeux scientifiques dans la classe 6 du groupe II sous
la référence « 20, Chambon, & Bois-Colombes (Seine),

1- L'« Antique de la promotion 1861 » est Edouard Lucas.
2- Le Vieux Papier, fasc. 428 (avril 2018) au fasc. 439 (janvier 2021).

3 - https://history-computer.com/CalculatingTools/Gadgets/
Tachylemme.html

4~ A cette époque, la classification des marques n’avait pas de classe
« jeux », seulement une classe « jouets ».
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rue Pasteur, 4 — Appareils pour Iétude de la géographie et
des sciences, Jeux et jouets scientifiques »>3.

LA PIPOPIPETTE
(JEUX SCIENTIFIQUES, FASCICULE N° 2)

Comme le précédent fascicule et les quatre
qui suivront, celui-ci fut édité en 1889. Mais,
Edouard Lucas avait déja décrit le fonctionnement
de la Pipopipette en 1883 dans le volume II de ses
Récréations mathématiques®, sous le nom de « Jeu de
I'Ecole polytechnique » :

Depuis plusieurs années, les éleves de I'Ecole
polytechnique ont imaginé un nouveau jeu de combinaison
assez original. Il se joue a deux de la maniére suivante :
on commence par dessiner sur un papier quadrillé un
carré renfermant vingt-cing, trente-six, quarante-neuf
cases, etc., les cotés du carré sont tracés a l'encre, et
les bords des petits carrés intérieurs restent indiqués au
crayon. Cela fait, chacun des joueurs, a tour de rdle, trace
a Pencre un c6té quelconque de 'un des carrés intérieurs.
Lorsque 'un des joueurs parvient par un dernier trait a
limiter compleétement I'un des carrés, il le compte a son
avoir, en le marquant au centre d'un signe convenu, par
exemple, de I'initiale de son nom. Le joueur qui termine un
carré continue a jouer, et peut en prendre ainsi plusieurs
successivement. La partie est gagnée par le joueur qui
s’'empare le premier de plus de la moitié des carrés.

Cette description sommaire ne fait pas référence
4 la future appellation « Pipopipette ». Elle apparaitra
en 1889 dans le fascicule n°® 2 des Jeux scientifiques
ott Edouard Lucas commence par donner quelques
renseignements sur la stratégie :

La Pipopipette est un nouveau jeu fort original dont
les combinaisons ne laissent rien au hasard et qui peut se
jouer a deux, trois, quatre personnes et plus. Sa pratique
quoique facile donne lieu & des surprises continuelles ;
mais sa théorie n'est pas connue. Cependant, nous
conseillons aux nombreux amateurs, qui vont I'étudier et
le propager, d'éviter avec soin la formation par I'adversaire
des lignes en zigzag ou en marches d’escalier. [Fascicule
n°2,p.3J.

Il continue ensuite avec quelques métaphores
en citant des auteurs de renom comme Montaigne,
Plutarque, Newton et quelques autres, dont Pascal au
sujet du « triangle arithmétique ». Il revient aussi sur
Torigine de la Pipopipette en page 6, puis il donne la
régle compléte relative au jeu manufacturé :

Elle a été imaginée a |'Ecole Polytechnique par plusieurs
de mes anciens éléves de Spéciales. C'est donc avec toute
justice que je suis heureux de leur dédier ce jeu que mes
éditeurs ont établi avec un grand luxe, en s’inspirant de la
couverture du livre fort intéressant d’'un excellent ami7 :
Ah ! Saperlipopette | Belle Pipopipette ! [Fascicule n® 2, p. 6].

REGLE DU JEU

Le Jeu de la Pipopipette se compose de trente-six
chevilles disposées en carré sur une planchette et de
soixante barrettes, avec poignées, placées dans une
corbeille. Il se joue & deux, 2 trois ou a quatre personnes
placées autour d'une table comme au jeu de Whist ;
dans le cas de quatre joueurs, on peut s’associer en
deux groupes ; mais de telle sorte que les joueurs d'un
méme groupe ne peuvent jouer I'un apres l'autre. Lordre
des joueurs est déterminé par un tirage préalable ; mais,
pour compenser I'injustice du sort, la tournée se compose
de deux parties pour deux joueurs, de trois parties pour
trois joueurs, de quatre pour quatre joueurs, de telle sorte
que chacun des joueurs commence la partie dans 'ordre
déterminé par le tirage.

Chaque joueur a tour de réle prend une barrette dans
la corbeille et la place sur deux clous de la planchette, a
Iendroit libre qu'il choisit. Tout joueur marque un point
lorsqu’il place sa barrette et ferme I'un des vingt-cinq petits
carrés, c'est-a-dire, lorsque ce petit carré se trouve bordé
sur les quatre c6tés. Tout joueur qui marque un point,
prend une autre barrette dans la corbeille et la place ol
bon lui semble ; il peut ainsi marquer un second point s'il
ferme encore un carré ; puis un troisieme, un quatrieme,
etc. mais il doit passer la pose, lorsqu’il ne ferme pas de
carré.

On peut garnir de petits jetons d'os, de bois, ou
d’ivoire, I'intérieur des vingt cing carrés ; dans ce cas, le
joueur qui ferme un carré enléve le jeton correspondant,
et la marque se fait d’elle-méme par les jetons. La partie
est terminée, quand tous les carrés sont fermés. Il suffit
de retourner la planchette pour faire tomber les barrettes
et pour recommencer une nouvelle partie. [Fascicule n° 2,
p: Z]:

Le fascicule se termine par « Autres Pipopipettes »,
ou il propose deux variantes trés simples avec les
composants de la boite : tablier a clous et barrettes
en cuivre.

La qualité « grand luxe » de la fabrication du jeu
dont parle E. Lucas en page 6 du fascicule est bien
réelle. L’éditeur Chambon & Baye a cong¢u un bel
objet concernant un jeu particulierement simple.
Est-ce contradictoire ? Non, il est toujours réjouissant
de jouer avec des objets remarquablement travaillés :
le tablier est une planche vernie ot les clous sont
des petites tiges tournées sur lesquelles viennent
s'encastrer les barrettes en cuivre, faconnées avec

5— Exposition Universelle internationale de 1889 a Paris, Catalogue
général officiel, Tome second, Groupe Il, Education et enseignement.
Matériel et procédés des arts libéraux. Classes 6 a 16, Lille, Imprimerie
L. Danel, 1889.

6— Edouard Lucas, Récréations mathématiques, 11, Paris, Gauthier-Vil-
lars, 1883, p. 90-91.

7- Gaston PINET, Histoire de I'Ecole polytechnique, Paris, Baudry, 1887.
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Fig. 3 — Razzia 49 carrés (Watilliaux).
(Coll. et photo Michel Boutin)

Fig. 4 — Razzia 25 carrés (Watilliaux) : boite et tablier.
(Coll. privée)

Fig. 5 — Razzia 25 carrés (Watilliaux) : pions et barriéres avec leur boite.
(Coll. privée)

finesse. Elles ont une petite poignée qui permet de
les pincer entre deux doigts afin de les encastrer
facilement sur deux clous. Un sachet en forme de
bourse contient des jetons de différentes couleurs
pour identifier les carrés acquis par chacun des
joueurs. Lillustration du couvercle de la boite est
inspirée de la couverture du livre de Gaston Pinet8, ot
Henry-Louis Dupray (peintre, graveur et illustrateur
francais, 1842-1909) a dessiné un polytechnicien qui
tient un drapeau.

Le texte du fascicule fut intégralement repris en
1895 dans la note III de Larithmétique amusanted.
Cet ouvrage est dii a trois mathématiciens de
I'époque qui ont édité deux ouvrages posthumes de
Lucas : le tome IX des Récréations mathématiques en
1894 et Larithmétique amusante en 189510, Ce genre

388

de jeu était-il confiné a I'Ecole polytechnique ? Non,
puisque quil était possible d’acheter a2 la méme
époque un jeu appelé « Razzia », édité par Charles
Watilliaux, dont le fonctionnement est identique a
celui de la Pipopipette.

RAZZIA :
UN JEU IDENTIQUE DE LA MEME EPOQUE

A la fin du XIX¢siécle, I‘éditeur francais Chartles
Watilliaux (1847-1924) a publié de nombreux jeux,
dits de société, dont le fonctionnement de l'un
deux, appelé « Razzia », est identique 2 celui de la
Pipopipette. Deux versions ont été éditées, l'une
sur un pavage de 49 cases (Fig. 3 et >couleurs-n),
lautre sur 25 cases (Fig. 4 et 5 et >couleurs-11). Le
mécanisme du jeu en version 49 cases (ou 64 cases
selon les éditions) est strictement analogue 2 celui de
la Pipopipette, mais la version 25 cases est complétée
par quelques subtilités : en début de partie, le premier
joueur place, selon son choix, 25 pions pondérés (1,
2,3, 4 ou 5) sur les cases du tablier. Ensuite la partie
continue par la pose des barrieres selon la regle
classique. En fin de partie, chacun compte les points
qui correspondent aux pions posés sur leurs carrés
gagnés.

Charles Watilliaux ne datait pas ses jeux, mais il
a édité un livret intitulé Jeux nouveaux, observation
générale — Chaque jeu est accompagné de la regle et
de toutes les explications nécessaires, ou il a décrit
quelques uns de ses jeux dont Razzia. Il a inclus cette
compilation de « Jeux nouveaux » dans un ouvrage
broché, appelé Album des confidences ou les 100
premieres pages sont alternativement composées
d'une suite de « questions » en page de gauche,
laissant la page de droite vierge pour l'expression
libre des lecteurs. Par exemple, les deux premieres
question-suscitations sont : « Le trait dominant de
mon caractere », puis « La qualité que je préfere
chez un homme » ; il y a 24 items de ce genre sur
une page, qui sont reproduits sur les 50 pages de
gauche. En réponse, les lecteurs, surtout les lectrices,
écrivaient leurs confidences sur les pages de droite,
souvent avec leur signature suivie d'une date : cest
l'un des intéréts de cet album. Dans l'exemplaire

8—C. PINET, op. cit., illustration de la 1" de couverture par H. Dupray.

9- Edouard Lucas, Introduction aux récréations mathématiques :
l'arithmétique amusante, Paris, Gauthier-Villars et fils, 1895, p. 204-
209.

10— Jean-Michel AuTeBerT, Anne-Marie DEcaiLLoT, Sylviane R.
SCHWER, « Henri-Auguste Delannoy et la publication des ceuvres

posthumes d’Edouard Lucas », Société mathématique de France
(SMF), Gazette, 95 janvier 2003.
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consulté, la réponse la plus ancienne est datée du
24 aotit 1892. Ainsi, nous savons que Razzia (version
25 cases) a été édité début 1892 ou méme avant.
Mais ce jeu pouvait étre produit plus t6t puisque Ch.
Watilliaux a succédé en 1874 a Coqueret qui était lui-
méme un éditeur de jeux de société pour enfants et
adultes. Dans l'inventaire de Ch. Watilliaux daté de
1882, Razzia n'est pas mentionné, mais ce jeu pouvait
étre inclus dans la référence « jeux de société » qui
est notée sans détails. En effet, dans son catalogue
de 1903, le chapitre « Jeux de société » regroupe de
nombreux jeux dont Razzia-25 cases, le Parcheesi
(jeu américain), les jeux de Ludo et le Reversi (jeux
britanniques). Linventaire de 1882, I'Album des
confidences (sans date) et le catalogue de 1903 ne
nous permettent pas de dater la premiére édition de
Razzia dont la régle fut aussi éditée en espagnol.

DES BREVETS D’'INVENTION
ET DES FABRICATIONS

Les jeux brevetés

Un brevet d’invention est un contrat entre un
inventeur et un fabricant. Bien que les jeux ne soient
pas brevetables, un inventeur peut tres bien breveter
pour
une structure de jeu existante ou non. Ainsi, des
inventeurs ont breveté des damiers, des fabrications
de marelles ou des jeux de type Pipopipette comme

une fabrication particuliere matérialiser

les quelques exemples ci-dessous.

Cependant, toutes les propositions de fabrication,
associées a une régle de jeux de type Pipopipette, sont
postérieures A 1883, date de la description du jeu par
Edouard Lucas. 11 semblerait que le premier brevet,
concernant ce type de jeu, soit dit a deux résidents de
I’Empire allemand, Helene et Heinrich Sperl. Leur
brevet fut déposé en novembre 1889 aux Etats-Unis
et publié en juin 1890 avec le titre « Game-Board »
sous le numéro 429250. Lexemple de jeu proposé
est composé d'un tablier de 49 carrés (Fig. 6) séparés
les uns des autres par des rainures ou les joueurs
peuvent poser alternativement des barrieres. Le
fonctionnement du jeu est identique a celui de la
Pipopipette. Par la suite, d’autres inventeurs, a la fin
du XIX¢ et au début du XX siécle, ont proposé de
nouvelles fabrications destinées a ce méme type de
jeu, parfois avec des nuances dans la regle :

— Robert Marquard et Georg Frieckert pour un
jeu de type Razzia 25 carrés. Ces deux Berlinois ont
déposé leur invention dans plusieurs pays : Empire
allemand (juin 1899), Royaume-Uni (septembre
1899), France (septembre 1899) et Autriche (mars
1900). Le tablier est composé de 64 carrés (8 x 8)
séparés par des rainures ol seront encastrées les

Fig. 7 — Brevet d'invention R. Marquard & G. Frieckert (1899).
(INPI)

barriéres. Certains carrés sont pondérés (5, 10, 20 ou
30 points) (Fig. 7).

—Allemagne 1925 (Dr. Adam Kuckoff). Uinvention
décrit exactement le méme jeu que la Pipopipette.
Le tablier est un pavage de carrés. Lauteur présente
deux « champs » pour jouer : les arétes des carrés, et
les faces. L'inventeur précise que l'on peut jouer sur
un pavage de triangles ou d’hexagones.

— Etats-Unis 1949 (Mary Katherine Graham). Le
jeu proposé est tres original car le pavage est un
enchevétrement de cercles identiques. Les barrieres
sont des arcs de cercles qui permettent de cléturer un
espace a condition d’en joindre quatre. Le joueur qui
pose la quatriéme gagne l'espace fermé. Loriginalité
de cette invention se situe uniquement au niveau du
design (Fig. 8).

— Royaume-Uni 1970 (William B. Pink). Cette
invention britannique (brevet 1321071) est a 'origine
du jeu édité par Marx Game en 1970, sous le nom
de Honeycomb. Son originalité repose sur l'utilisation
d'un pavage d’hexagones pour le tablier. Les barrieres

11— Les rares exemplaires que I'on peut acheter aujourd’hui sont tous
différents en raison des textes écrits sur les pages vierges a l'origine.
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sont en forme de chevron formant un angle de 120°,
et correspondent ainsi & deux cotés d’'un hexagone
(Fig. 9 et > couleurs-i11).

Des boites de jeux commercialisés

En 1933 environ, la société ]. W. Spear & Séhne,
de Nuremberg en Allemagne, a édité Schliess
N ab I (Fig. 10 et > couleurs-1m) dont le fonctionnement
== < L= estidentique a la Pipopipette. Il a également été édité

en francais en 1934 avec la méme illustration pour la

boite. Ces jeux ne figurent pas dans 'ouvrage de H.
Schwarz et M. Faber12. Notons qu’a cette époque, la
famille Spear a di se réfugier au Royaume-Uni pour
fuir les persécutions du régime nazi13.

De nombreux autres jeux de type Pipopipette ont
¢été édités dans plusieurs pays : Game of Squares
(Etats-Unis, 1937) (Fig. 17 - couleurs-1v) ; Square-it
(Etats-Unis, 1961) ; Squareville (Etats-Unis, 1968) ;

s Ma ferme (France, 1968) ; les Petits carrés (France,

Fia. 3. e Mmf,;‘::;zzbwm 1976) ; Box-it (Royaume-Unis, 1979) ; Punto y Raya
Br 8 Itz (Espagne, 1988) ; Karree (Allemagne de I'Est, 1988) ;

] Eroberung (Allemagne, 1992) (Fig. 12 et - couleurs-

Fig. 8 — Brevet d'invention M. K. Graham (1949). 1v) ; Jeu des Chateaux (Suisse) ; Claim (Allemagne,

1998)14 ; Triagonal (Royaume-Unis, 2005) (Fig. 13
et >couleurs-v) ; Telitses (Gréce), et certainement
beaucoup dautres. Plusieurs de ces jeux sont
4 visibles sur le site de Francois Haffner a l'article

An exciting NEWgame for2! ! \ Pipopipette 15,
Just see the fun build up! "

LA PIPOPIPETTE
DANS QUELQUES PERIODIQUES

Le Siecle du 12 aott 1889. Dans sa rubrique
« La semaine scientifique », Georges Pouchel6
mentionne que la Pipopipette reste un jeu que l'on
peut pratiquer seulement avec un crayon et un
papier quadrillé, bien qu'elle ait une forme mondaine
avec la fabrication Chambon & Baye. En tant que
scientifique et professeur, G. Pouche rappelle « que
la théorie du jeu nest pas encore faite et que les

Fig. 9 — Jeu britannique Honeycomb.
(Coll. et photo Michel Boutin)

meilleurs mathématiciens donnent leur langue

12— Helmut ScHwaRrz, Marion Faser, Games we play: History of
J. W. Spear & Sons, Nuremberg, Toy Museum, 1998.

13— Bruce WHITEHILL, The Big Game Hunter (site web) : https://the-
biggamehunter.com/company-histories/spear-sons/

14— Claim est un jeu en bois particulierement bien concu, édité par
Caroli en 1998. Son mécanisme de base rappelle celui de la Pipo-
pipette, mais son mécanisme est une réelle invention. Ce jeu a été
inventé par le mathématicien allemand Oliver Deiser (professeur &
I'Université technique de Munich).

15— https://jeuxsoc.fr/fiche/pipop

s S S s s 16— George Pouche (1833-1894), naturaliste et anatomiste francais,
était professeur d’anatomie au Muséum national d’histoire naturelle.
Fig. 10 — Jeu allemand Schliess ab ! Il était également rédacteur scientifique dans plusieurs revues dont

(Coll. et photo Michel Boutin) Le Siécle.
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aux chiens ». Il conclut par cette phrase :
donc a Pipopipette, et si vous étes, par occasion,

« Jouez

algébriste, cherchez la théorie du jeu, cest-a-dire la
ou les régles A suivre pour gagner, et votre nom vivra
associé a une formule qu'ont cherchée en vain nos
mathématiciens ».

Le Gil Blas du 14 aott 1889 évoque la Pipopipette
sous la plume de Martin Gall17 avec une reprise de
quelques passages du fascicule de la série des jeux
scientifiques.

La France du 16 septembre 1889 (Paris et
Départements). Dans sa rubrique « Divertissements
hebdomadaires », Félix André revient sur I'inventeur
de la Tour de Hanoi, Edouard Lucas, et annonce la
publication chez Chambon & Baye de nouveaux jeux :
« la Pipopipette, les Pavés florentins, I'Icosagonal,
la Fasioulette, etc. » Il renvoie ses lecteurs a sa
rubrique du 23 septembre ol il donne quelques
explications sur ce nouveau jeu. Il suggere que le
nom de « Pipopipette » aurait été choisi pour rimer
avec « saperlipopette ». Ensuite, il donne les regles
de base du jeu, a partir du fascicule n° 2 d’Edouard
Lucas.

La Nature, 17¢ année, 2¢ semestre (n° 855 du
3 octobre 1889), p. 301-303
scientifiques de M. Edouard Lucas ». Cet article
de 3 pages seulement est dt a Lucas lui-méme,

¢ « Nouveaux jeux

qui présente trois jeux de sa série scientifique :
la Fasioulette, la Pipopipette et la Tour de Hanoi.
Chaque description est illustrée ; pour la Pipopipette,
on voit clairement le tablier avec ses clous et quelques
barrettes.

JLa France (édition régionale) du 3 décembre
1889. Dans la rubrique « Jeux scientifiques », N.
Gael revient sur les jeux de Lucas. En particulier, il
informe ses lecteurs que I'éditeur Chambon & Baye
vient dobtenir une médaille d’argent a I'Exposition
universelle de Paris 1889, en précisant que « M.
Edouard Lucas est professeur de mathématiques
spéciales au lycée Saint-Louis, et I'un de nos savants
les plus distingués, surtout dans cette branche
des mathématiques quon appelle la théorie des
nombres ». Ensuite, N. Gael ne ménage pas ses
félicitations pour E. Lucas.

Le Figaro, supplément littéraire du 5 décembre
1891. La Pipopipette est mentionnée dans une
courte chronique sous le titre « PIPOS » qui est
signée « EX-IXE ». Cet auteur anonyme continue par
une question : « Quelle est l'origine de ce sobriquet
appliqué aux éleves de I'Ecole polytechnique ? » I fait
alors remarquer que le terme « pipos » ne fait pas
partie de I'argot de I'école, mais qu'il est utilisé par les
lycéens, les collégiens, les étudiants et les habitants
du quartier. Ainsi, « Edouard Lucas, professeur

Fig. 11 — Jeu américain Game of Squares.
(Coll. et photo Michel Boutin)

Fig. 12— Jeu allemand Eroberung.
(Coll. et photo Michel Boutin)

T‘F’%&

e fhan o

Fig. 13 — Jeu britannique Triagonal.
(Coll. et photo Michel Boutin)

de mathématiques spéciales au Lycée Saint-Louis
l'aurait utilisé comme radical pour former le mot
“Pipopipette” ».

Journal des débats politiques et littéraires du 12
décembre 1889. Dans la rubrique « Revue des

17~ Martin Gall est le pseudonyme du joueur d’échecs et de dames
Jules Arnous de Riviere (1830-1905).
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Arthur’s move Bertha’s move

Bertha’s

3

Arthur’s move

Bertha’s move

Fig. 14 — Parties entre Bertha et Arthur (les 12 premiers coups ne sont pas représentés). Dans la manche du haut, Arthur a commencé
et Bertha a joué une position gagnante au 14° coup. En bas, Bertha a commencé et elle a joué une nouvelle
position déterminante au 15¢ coup. Arthur perd au 16° coup. (extrait du livre Winning Ways)

sciences », Henri de Parville18 traite de nombreux
sujets dont les « Jeux scientifiques nouveaux - la
Fasioulette, la Pipopipette, les Pavés florentins
du mandarin Claus (de Siam) ». H. de Parville se
contente ici d’informer les lecteurs en donnant la
regle de la Pipopipette qui est un jeu abordable pour
« la majorité », bien quil soit dédié aux éleves de
I'Ecole polytechnique, dit-il.

La Gironde du 14 décembre 1889. Ce quotidien de
Bordeaux reprend des articles de ses confréres dans
sa rubrique « Journaux ». En ce jour de décembre,
l'auteur nous dit que les journaux de Paris sont
pleins darticles scientifiques. Il commence par la
facheuse maladie du jour : la grippe ! Aprés quelques
autres sujets, il reprend une partie de I'article de H.
de Parville ci-dessus par une introduction originale
au sujet de la mode dans les jeux :

La mode est aux jeux scientifigues, aux jeux de
combinaisons. Par exemple, il faut que ces jeux portent un
nom bizarre et qu'ils aient I'air d'étre renouvelés — sinon
des Grecs, comme le jeu de I'Oie, du moins des Japonais
et des Chinois. Si leur inventeur se disait Francais,
ils perdraient la moitié de leur prix. Clest ainsi qu'un
professeur de mathématiques spéciales du lycée Saint-
Louis, M. Edouard Lucas, qui emploie ses loisirs & inventer
des jeux de combinaisons, a caché son nom sous le
pseudonyme, assez transparent, du reste, du mandarin
Claus »19.
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Ensuite, 'auteur reprend les textes du Journal des
débats politiques et littéraires au sujet de la Fasioulette,
de la Pipopipette et des Pavés florentins.

The Ladies Home Journal (revue américaine).
Dans le numéro de juin 1903, C. E. Ganse présente
un jeu appelé « The Dot Game », dans une chronique
concernant les jeux : « Indoor.. Fun for Rainy
Evenings ». Ce court article montre une sorte de
dessin formé de points, qui permettent de jouer
a la Pipopipette en les reliant les uns aux autres
pour construire des carrés, d'oit le nom : « The Dot
Game » 20,

Le Petit inventeur du 12 mai 1925. Sous le titre
« Jeux doublement amusants », l'auteur explique
que d’abord on s’amuse en fabriquant ces jeux et
ensuite on s'amuse une seconde fois en jouant. La
Pipopipette est illustrée par le méme dessin qui
se trouve dans la revue La Nature de 1889 au sujet
des « Nouveaux jeux scientifiques de M. Edouard
Lucas » (voir ci-dessus). Le principal credo du Petit
inventeur est avant tout la fabrication d’'objets, mais

18— Henri de Parville (1838-1909), journaliste et écrivain francais.

19— Cette remarque est transposable aux jeux d'aujourd’hui dont les
noms sont souvent en anglais.

20— Dans la version Chambon & Baye, les joueurs relient également
des points.
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Fig. 15 — Probléme posé par E. Berlekamp dans The Dots and Boxes Game. 15a : comment jouer pour assurer la victoire ? 15b :
la solution est de réaliser la liaison notée en traitillé. Une fin de partie possible est donnée en Fig. 2.

parfois les auteurs proposent aux enfants d'utiliser
des procédés dangereux?1. Ici, I'objectif de I'activité
consiste 2 fabriquer la Pipopipette en découpant les
barriéres dans des boites de conserve ou dans de
vieilles casseroles : délicat et pas aussi simple !

STRATEGIE

La Pipopipette nest pas un jeu trivial. Edouard
Lucas s'est modestement exprimé sur ses aspects
2 des Jeux
scientifiques, puis dans Larithmétique amusante ot il

stratégiques dans le fascicule n°

donne un conseil aux joueurs :

Je n’ai pas assez pratiqué le jeu pour pouvoir rien
affirmer. Mais il me semble que, pour le second, la
meilleure défense consiste a jouer les coups symétriques
de ceux du premier joueur, tout au moins jusqu'a ce
quon arrive & la fermeture des carrés. A ce moment, on
devra parfois déroger a la régle ; mais le plus souvent elle
assurera, je crois, le gain de la partie. 22

La mathématicienne francaise Lisa Rougetet, de
l'université de Brest, commente cette remarque, dans
un ouvrage collectif de 201723 : « jouer en symétrie
par rapport a son adversaire est une des techniques de
base recommandée par les auteurs contemporains ».
Le mathématicien allemand Wilhelm Ahrens s'est
intéressé a l'aspect stratégique de la Pipopipette en
191824 ; cependant, la premiere étude d'importance
est due a John C. Holladay en 1928 au sujet de ce
jeu qu'il appelle « Game of Dots ». Pour faciliter
sa modélisation, il modifie la régle en obligeant un
joueur 2 placer le quatriéme coté d'un carré a son
tour de jeu quand cest possible. Son analyse est

basée sur la méme idée que Lucas a la fin du XIX®
siécle : 1a notion de couloirs ou corridors 25.

Cest clairement Elwin Berlekamp qui s'est
passionné sur les questions de stratégie au sujet de
ce jeu. Dans les années 1940, alors qu'il était a I'école
primaire, il jouait comme beaucoup denfants de
cette époque 2 ce « petit jeu » appelé Dots and Boxes
aux Etats-Unis. Devenu professeur en ingénierie
électrique puis en mathématiques a
Californie, il a continué a y jouer et a réfléchir a ses
aspects stratégiques qui lui sont apparus complexes
et subtils, surtout aprés sétre fait battre par une

Berkeley en

machine électronique sur un simple pavage de
9 carrés (3 x 3) quand il était étudiant au MIT. A
partir de nombreuses parties avec John H. Conway,
Martin Gardner et quelques autres, tous épris de jeux
mathématiques, il a établi une modélisation de Dots
and Boxes, qui est détaillée dans Winning ways26 en

21— A cette époque, les éditeurs de jouets et de jeux produisaient
souvent des objets dangereux : train alimenté en 110 V, générateur
électrique avec des produits chimiques dangereu, etc.

22— E. Lucas, Larithmétique amusante, op. cit., p. 204.

23~ Lisa ROUGETET, « Les jeux de combinaisons en France a la fin
du XIX¢ et au début du XXe siecle », dans E. BArsIN, C. GOLDSTEIN,
M. MovoN, S. R. SCHWER et S. VINATIER (dir.), Les travaux combina-
toires en France (1870-1914) et leur actualité, Limoges, PULIM, 2017,
p. 145-166.

24— Dr. Wilhelm AHRENS, « Pipopipette », dans Altes und Neues
aus der Unterhaltungs-mathematik, Berlin, Julius Springer, 1918,
p. 147-155.

25— Voir L. ROUGETET, op. cit.

26— Elwin R. BERLEKAMP, John H. CoNwAY, Richard K. Guy, Winning

ways for your mathematical plays, 2 vol., Londres, Academic Press,
1982.
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THE POXERS PUZZIE

PROPOSITION---Show the best play and tell just how many “bozes” it should win.

Fig. 16 — lllustration de Sam Loyd en 1914.
(Coll. et photo Michel Boutin)

1982, un ouvrage connu comme la référence de la
théorie des jeux combinatoires. Lun des chapitres,
voué 2 l'étude des stratégies dans ce jeu, commence
par un duel en deux manches successives avec deux
scénarios possibles pour la fin de partie. Les deux
participants sont Arthur et Bertha qui jouent les deux
parties en changeant de r6le pour le premier coup.
Dans la premiére partie, Arthur commence : Bertha
gagne ; dans la seconde, cest Bertha qui commence et
Arthur répond coup aprés coup en imitant la stratégie
de Bertha lors de la premiére partie, mais Bertha
gagne quand méme ! Alors, Bertha est vraiment tres
forte et probablement quelle a compris un aspect
stratégique du jeu inconnu dArthur (Fig. 74). Pres
de 20 ans plus tard, en 2000, E. Berlekamp publie
un ouvrage?’ entierement dédié a Boxes-and-Dots
otr il reprend les parties d’Arthur et Bertha avant de
proposer une longue série de problemes a ses lecteurs
qui pourront alors réfléchir aux stratégies gagnantes.
Lun de ces problemes est donné en Fig. 15; la fin de
partie est en Fig. 2.

CONCLUSION

Voila un jeu inventé i I'Ecole polytechnique
en 1883 qui est devenu un jeu denfants dans de
nombreux pays ot1, comme le morpion, la Pipopipette
est parfois pratiquée pendant les cours a la barbe
des professeurs ! Son rapide succes, visible dans
les journaux dépoque, est probablement di & une
association de facteurs : la simplicité de sa regle, sa
profondeur stratégique et I'absence de contraintes
matérielles pour jouer. Ce nouveau jeu a rapidement
franchi T'Atlantique puisque, dés 1903, il fut décrit
dans un périodique américain (voir ci-dessus « La
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Pipopipette dans les périodiques »), mais cest peut-
étre Sam Loyd qui l'a popularisé aux Ftats-Unis
en linsérant dans son célébre ouvrage de 191428
avec une description joliment illustrée (Fig. 16) qui
montre deux joueuses devant une situation de jeu.
Celle qui a le trait connecte MN, alors son adversaire
perd la partie. Sam Loyd appelle ce jeu The Boxer’s
Puzzle, bien qu’il ne s'agisse pas dun casse-téte
(« puzzle », en anglais), mais d'un jeu a deux joueurs
au moins.

Lidée de concevoir une structure de jeu aussi
simple en 1883 a I'Ecole polytechnique correspond-
elle a4 une invention originale ? C'est probable, mais
pas certain en raison de la date inconnue de I'édition
de Razzia, qui est un jeu exactement de méme
structure et de la méme époque. Nous ne connaissons
pas les circonstances de I'invention de la Pipopipette,
ni lorigine de Razzia : comment Ch. Watilliaux a-t-il
eu I'idée de la structure de ce jeu ? Cette édition est
d’autant plus mystérieuse que la qualité matérielle de
la version 49 cases nest pas cohérente avec la finesse
artisanale de ses autres jeux. Watilliaux a succédé
3 la maison Coqueret (fabricant de jeux) en 1874,
alors il pouvait, A partir cette date, produire des jeux
dorigine variée sous son nom. Charles Watilliaux
était un homme curieux, qui s’intéressait aux jeux
étrangers comme le Parcheesi, qu'il a édité a partir
d'un jeu américain. Il est théoriquement possible,
mais improbable, que deux structures ludiques
identiques soient congues simultanément par deux
inventeurs totalement indépendants 'un de l'autre.
Mais, il est tout aussi déconcertant que, dans la méme
ville de Paris, 2 la méme époque, cette improbabilité
devienne une réalité avec Edouard Lucas et Charles
Watilliaux | Ou faut-il rechercher une faille dans nos
connaissances ? Est-ce une simple coincidence ou
non ? Peut-on trouver une source commune a l'un
et a l'autre ? Nous n’avons pas de réponses a ces
questions. Nous savons simplement que Charles
Watilliaux et Edouard Lucas étaient des hommes
exceptionnels qui s'intéressaient a la place des jeux
dans 'éducation.

La Pipopipette termine une série de douze articles,
commencée en avril 2018, au sujet d'un ensemble de
jeux présents dans les collections du Conservatoire
national des arts et métiers de Paris. Ces jeux, peu
connus pour la plupart, ont un intérét mathématique

27— Elwin BERLEKAMP, The Dots-and-Boxes Sophisticated Child’s Play,
Natick, MA, A. K. Peters, 2000.

28— Sam Lovp, Cyclopedia of Puzzles, New York, Franklin Bigelow,
1914, p. 104.
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certain en raison de leur structure, mais ce sont aussi
des jeux avec de nombreux attraits réjouissants. En
publiant ces articles, Le Vieux Papier participe a la
connaissance de ces jeux anciens et rares du XIX*
siecle, ainsi qu'a leur connexion avec les jeux du
XXe siecle et les sciences. Les nombreux adeptes des
récréations mathématiques, joueurs, enseignants
ou passionnés, continueront a puiser des sujets de
distraction, de réflexion ou d’'invention dans ces jeux

singuliers pour faire apprécier les mathématiques
a lécole primaire, au lycée, voire méme dans leur
entourage social.

Nous sommes encore aujourdhui fascinés par
la créativité et le travail artisanal souvent artistique,
mais laborieux des éditeurs-fabricants de la Belle
Epoque, comme Watilliaux avec son équipe, et
par les innovations pédagogiques et ludiques du
mathématicien Edouard Lucas. B
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LES JEUX DANS LES COLLECTIONS DU CNAM, 12— LE CHAINON MANQUANT : LA PIPOPIPETTE (P. 386)

Fig. 1— La Pipopipette. (Coll. et photo Michel Boutin)

Fig. 2 — Tablier, barrettes et jetons de la Pipopipette. (Coll. et photo Michel Boutin)



LES JEUX DANS LES COLLECTIONS DU CNAM, 12~ LE CHAINON MANQUANT : LA PIPOPIPETTE (P. 386)

Fig. 5 — Razzia 25 carrés (Watilliaux) : pions et barriéres avec leur boite. (Coll. privée)
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An exciting NEW game for 21
Just see the fun build up!

Fig. 9 — Jeu britannique Honeycomb, Marx Game. (Coll. et photo Michel Boutin)

A

Fig. 10 — Jeu allemand Schliess ab !, Spear-Spiel, Nuremberg. (Coll. et photo Michel Boutin)
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Fig. 13 — Jeu britannique Triagonal. (Coll. et photo Michel Boutin)
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JEUX SCIENTIFIQUES

POUR SERVIR
i T'Histoire, a 'Enseignement et a la Pratique

DU CALCUL ET DU DESSIN

PAR

EDOUARD LUCAS,

Professeur de Mathématiques spéciales aun Lycée Saint-Louis,
Membre de la Commission supéricurc
des Congrés et Conférences de I'Exposition UUniverselle de 188q.
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PARIS
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POPIPEGGE
NOUVEAU JEU DE COMBINAISONS
Dédi¢ aux Eleves de I’Ecole Polytechnique

PAR UN ANTIQUE

de la promotion de 1861,

« Elle 4 ¢té grande des sa naissance, Vingt ans
apres, l'empereur Alexandre disait, au Congrés d'Aix-
ta-Chapelle : C'est 1a plus belle des institutions que
les homumes ajent jamais faites, »

(G. PINET, — Histoire de I'Ecole Polytechnique.)

La Pipopipette est un nouveau jeu fort original dont les
combinaisons ne laissent rien au hasard et qui peut se jouer
a deux, trois, quatre personnes et plus. Sa pratique quoique
facile donne lieu a des surprises continuelles ; mais sa théorie
n'est pas connue. Cependant, nous conseillons aux nombreux
amateurs, qui vont 'étudier et le propager, d'éviter avec soin
la formation par l'adversaire des lignes en zigzag ou en
marches d’escalier.

Le nombre des parties différentes, qui revient au nombre
des maniéres de placer successivement les barrettes sur les
chevilles, est immense ; il est égal au produit

1Y 23X 4 X ... X 58X 5o X 6o,

puisqu'il y a soixante barrettes.
IL. A QUATRE-VINGT-DEUX CHIFFRES!



4 LA PIPOPIPETTE

En énoncant ce résultat, qui nous a demandé deux
minutes de calcul, nous me pouvons nous empécher de
sourire en relisant ce passage des ESSAIS de MON-
TAIGNE, placé en téte du chapitre Des vaines subtilites :
« Il est de ces subtilités frivoles et vaines, par le moyen
desquelles les hommes cherchent quelquefois de la recom-
mandation; comme les poétes qui font des ouvrages entiers
de vers commencant par une méme lettre, nous voyons des
ceufs, des boules, des ailes, des haches, faconnées antérieu-
rement par les Grecs avec la mesure de leurs vers, en les
allongeant ou accourcissant, en maniére quils viennent a
représenter telle ou telle figure; telle était la science de celui
qui s'amusa & compter en combien de sortes se pouvaient
ranger les lettres de I'alphabet, et y en trouva ce nombre
incroyable qui se voit en PLUTARQUE. »

Qu’aurait donc pensé notre philosophe, en lisant
A Town Idyll, début poétique de SYLVESTER (1), l'un
des plus illustres mathématiciens de notre siécle? Clest
une piéce de deux cents vers anglais, rimant continuelle-
ment en e et in et qui se termine par :

« De ces fins gestes, voila la fin. »

Quant au nombre qui se voit dans PLUTARQUE, sur
les permutations des vingt-cing lettres de I'alphabet, il n’a
que vingi-six chiffres; mais personne ne pourrait les
compter d'une manitre effective, puisqu’il ne s'est pas
encore écoulé un milliard de minutes depuis le commence-
ment de notre ¢re, et qu'un milliard n’est, en somme, qu’'une
misére; c'est le plus petit des nombres de dix chiffres.
Pourtant, on apprend & calculer ce nombre incroyable a nos
écoliers, qui n'ont méme pas besoin, pour le connaitre, de

(1) SPRING'S DEBUT. — A Town Idyll, in two centaries of continuous rhyme by
1.-J. SYLVESTER. author of the Laws of verse. — Printed for Private circulation only, by
JOHN MURPHY. Baltimore, 1880,
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savoir la division. Nous donnerons une explication fort
simple de ce calcul dans notre Arithmetique Diabolique.

MONTAIGNE ajoute : « C'est un témoignage mer-
veilleux de la faiblesse de notre jugement, qu'il recommande
les choses par la rareté ou nouvelleté, ou encore par la
difficulté, si la bonté et utilité n’y sont jointes. » Témoi-
gnage de faiblesse, dit le philosophe; témoignage de sou-
plesse et de force, répond le savant.

Lorsque les Anciens, par un temps sec, frottaient un
morceau d’ambre avec une peau de chat pour attirer ensuite
les corps légers, ils ne se doutaient guére que ce fait, tiré de
I'observation de la nature et qui n'était pour eux qu'un
amusement, serait le germe des théories de I'électricité et de
nombreuses applications qui étonnent I'humanité. Lorsque
les géomeétres de la Gréce — nommdés a tort géométres, puis-
qu'ils ne mesuraient pas la terre, mais I'arpentaient en péri-
patéticiens, — coupaient par le travers une racine bien
ronde et bien pointue, pour étudier la forme et les propriétés
de la section, une section comique, croyaient-ils que leurs
études serviraient, prés de vingt siécles plus tard, a
KEPPLER pour formuler les lois du mouvement des
planétes, & NEWTON pour poser celles de I'attraction
universelle, 8 LAPLACE pour écrire la Meécanique Celeste
et son Exposition du Systéme du Monde?

Lorsque les prétres de l'ancienne Perse composaient,
avec les lettres du mot Abracadabra, cette figure mysté-
rieuse et cabalistique qu'ils. faisaient révérer comme une
divinité; lorsque les médecins du Moyen-Age l'exploitaient
pour leur propre compte et lui attribuaient la vertu de pré-
venir les maladies et méme de les guérir, pensaient-ils que
ce tableau symbolique serait repris un jour par TARTA-
GLIA et par PASCAL sous la forme du Triangle Arithme-
tigue qui est le fondement de I'algébre moderne? Lorsque
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les mages de I'Inde construisaient avec les premiers nombres,
sous le nom de Carréds magiques, des Talismans qu'ils con-
sacraient aux dieux et aux planetess lorsque FERMAT, le
créateur de I'Arithmétique supérieure étudiait avec passion
ces mémes figures que FRANKILIN désignait plus tard sous
le nom de Bagatelles difficiles, pouvait-on deviner que tous
ces calculs serviraient & établir les lois de construction et de
classification dans la Géomeétrie du Tissage?

Laissons donc penser les penseurs, réver les réveurs,
sans nous inquiéter de savoir si l'objet de leur attention nous
parait tantdt utile, tantdt frivole; car Tout est dans Tout,
disait Je sage ANAXAGORE.

Mais revenons & la Pipopipette ; elle a été imaginée a
I'Ecole Polytechnique par plusieurs de mes anciens ¢léves
de Spéciales. C'est donc avec toute justice queje suis heureux
de leur dédier ce jeu que mes éditeurs ont établi avec un
grand luxe, en s'inspirant de la couverture du livre fort inté-
ressant d’un excellent ami (1). En la voyant, ils s'écrieront :

Ah'! saperlipopette !

Belle Pipopipette !
mais je m'arréte la pour ne pas déplaire a la grande ombre
de MONTAIGNE, et puis aussi parce que mes facultés
poétiques sont toutes petites.

Amusez-vous done a votre jeu, étudiez-le aux heures de
loisir ; comme tout jeu de calcul, il contient sa méthode et
son enseignement. Mais ne vous y attardez pas et permettez
4 un vieux camarade, un Antique, de vous rappeler le
précepte de FRANKLIN :

« Ne gaspilles pas le temps ; c'est I'éloffe dont la vie

est faite. »
Paris, le 5 mal 188g.

(1) G. PINET. — Histoire de I'Bcole Polvtechnigre.~ Un bean volume grand in-8» de 500 pages
avec seize gravures par THIRIAT, d'aprés les belles compositions de H. DUPRAY, Paris
chez BAUDRY, 15, rue des Saints-Peores,
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REGLE DU JEU

Le Jeu de la Pipopipette se compose de trente-six
chevilles disposées en carré sur une planchette et de soixante
barrettes, avec poignées, placées dans une corbeille.

11 se joue & deux, a trois ou & quatre personnes placées
autour d'une table comme au jeu de whist; dans le cas de
quatre joueurs, on peut s'associer en deux groupes ; mais de
telle sorte que les joueurs d’'un méme groupe ne peuvent
jouer 'un aprés Pautre.

L'ordre des joueurs est déterminé par un tirage préa-
lable ; mais, pour compenser I'injustice du sort, la tournée
se compose de deux parties pour deux joueurs, de trois
parties pour trois joueurs, de quatre pour quatre joueurs,
de telle sorte que chacun des joueurs commence la partie
dans I'ordre déterminé par le tirage.

Chaque joueur a tour de réle prend une barrette dans
la corbeille et la place sur deux clous de la planchette, &
I'endroit libre qu'il choisit.

"Tout joueur marque un point lorsqu'il place sa barrette
et ferme 'un des vingt-cing petits carrés, c'est-a-dire lorsque,
ce petit carré se trouve bordé sur les quatre cotés.

‘Tout joueur qui marque un point, prend une autre
barrette dans la corbeille et la place ou bon luj semble 3 il
peut ainsi marquer un second point s'il ferme encore un
carré; puis un troisiéme, un quatrieme, etc. Mais il doit
passer la pose, lorsqu'il ne ferme pas de carré.

On peut garnir de petits ietons d'os, de bois, ou d'ivoire,
I'intérieur des vingt-cing carrés; dans ce cas, le joueur qui
ferme un carré enléve le jeton correspondant, et la marque se
fait d’elle-méme par les jetons.

La partie est terminée, quand tous les carrés sont fermes.
Il suffit de retourner la planchette pour faire tomber les
barrettes et pour recommencer une nouvelle partie.



8 LA PIPOPIPETTE

AUTRES PIPOPIPETTES

Voici un autre jeu de notre invention que I'on peut
exécuter sur la planchette.

Il se joue & deux personnes; la tournée se compose de
deux parties commencées successivement par chacun des
joueurs.

Chaque joueur, & tour de role, prend une barrette dans
la corbeille. Au premier coup, on pose la barrette sur deux
clous voisins, ol l'on veut; l'autre joueur doit placer sa
barrette de telle sorte que I'une des extrémités coincide avec
I'une des deux extrémités de la premiere barrette.

Les deux joueurs posent alternativement une barrette, a
partir de I'une des extrémités du contour formé par les bar-
rettes.

Chaque cheville ne peut porter plus de deux barrettes.

Le premier des deux joueurs qui ne peut poser sa bar-
rette, sans enfreindre les régles précédentes, a perdu la
partie.

Il n’y a jamais de partie nulle.

NOTA. — On aurait encore un autre jeu en acceptant
cette convention : Chaque cheville ne peut porter plus
d’une barrette.

Epouvarp Lucas.

Imp. Girard et Fils, 101, rue Claude-Decaen, Paris,



'APPAREILS A CALCULER

BREVETES S. G. D. G,. FRANCE-ETRANGER
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"APPAREILS A CALCULER

Multiplicateur enfantin.

Grand Multiplicateur.

Compteur des familles.

Calculateur d'intéréts et Presse-papier calculateux

Multiplicateur-Diviseur, donnant la multiplication et la division
de deux nombres d¢ 2 & 10 chiffres avec rapidité et précision.

- Calculateur de jours, donnant le nombre de jours entre deux
époques.

’Modeles riches et variés, etc., etc.

EN PREPARATION

Calculateur des intéréts simples et composés
— d’amortissement.
—_— des appomtements
— des journées d’ouvricrs.
— des monnaies.
Grand Tachylemme, donnant les intéréts 4 26 taux différents,
de 1 & 1,000.000 de francs, avec ou sans calculateur dej )ours

JEUX

Petite Roulette. |

Grande Roulette de précision pour voyage. .

Petit Triboulet.

Grand Triboulet, nouveau modéle, avec' ou sans socle.

ENVO! DES CATALOGUES SUR DEMANDE




" OUVRAGES DU MEME AUTEUR

JEUX SCIENTIFIQUES pour servir & U'Histoire, 3 I'Enseignement et 3 la

Pratique du Calcul et duo Dessin; avec Brochures explicatives et Albums.

PREMIERE SERIE

t. — Lz Fasioulette du mandarin N. Clavs /de Siam)., — Jeu de Salon, plage et
jardin, pour les dames et les demoiselles. '

2. — la Pipopipette. — Nouveaux jenx de combinaisons dédiés aux Eleves de
I'fcole Polytechnigue, par un Antique de la promotion de 1861. i

3. — L1 Tour d’Xlanoi. — Jeu tombé de Saturne et rapporté du Tenkin par le
professeur N. CLAUS(DE SIAM:}, mandarin du College Li-Sou-Stian. — Nouvelle édition,revue -
et augmentée. ' V '

4.— L'Icosagonal ou leJeu des Vingt Forts. — Nouveaux jeux de combinai-
sons, 4 savoir ; La Rgnde dn Gros Major. — Le Terminus-Hobtel, — Limpasse Vide-Gousset.
— La Quarantaine. ~— Solo de Pentagone. - Grand duo sur le dos des K-dres.

5. — L'Arithmétique diabolique ou le Caleul infernal, — Jeux pour
apprendre I'addition aux enfants et pour amuser fes grandes personues.

) 6. — Les Pavés Florentins du DPére Séliastien, — Jeux de mosaiques
pour les enfants, les menuisiers, les ébénistes et les pavenrs en chambre qui ont ou n'ont pas de

demoiselles.
Y

DEUXIEME SERIE (En préparation)
Cette Mérie contiendra des jeux arithmétiques et géométriques sur la multiplication,
notamment : .
Le‘s"l‘ablettes Siamoises. — Le Pauvre Ermite du Moulin de la
Galette, — Le Désespoir d’un . Epicier. — s Ballade des Pendus. —
L2 Colére du Chareutier. —'L'Arithmétique abracadabrante.

RECREATIONS MATHEMATIQUES
Chez GA.UTHIER'»_VILLARS et Pils /
lM;PﬁlMEURS DE L'ACADEMIE DES SCIENCES
‘55, qual des Grands-Augustins

| v
Y.

Tome 1. — Les Traversées des Maris jaloux. ~ Les Ponts de ‘Paris, — Les Labyrinthes.
s Les huit Reines, — Le Solitaire, — La[Nueralioﬁ binaire. — Le Baguenaudier. — Le Taquimn.

'I:OME‘II. — Au:jel: de Dames, qui perd gagne, — Réussites de dominos, — Les Marelles.
— Les Parquets, — Les Casse-Tétes. = Jeux de demoiselles. — Jeu. d'Hamilion.

Tome 111, — Le Calcul digital, — Les Mackines & calenler, — Le Jeu Mili'iain. — La

" Prisede la Bastille. — Les Jetons.— Les Carrds ragigues, — La Machine'd marcher.

Tome 1V, — Lé Calendrien perpéluel et le Calenl automatique des vésidus, — L' Arithmé-
ligue en boules. — L'A rithmétigue en bétons. — Le Jei des Mérelles, au X1 sidcle, — La Patle
&'Oie, — Le Fer @ Cheval, — La Géométrie des Riéseaux. -~ Le Problime glographique des
qualre couteurs, o .

S



Pour 2, 3 ou 4 joueurs

BUT DU JEU

Le but du jeu est de parquer le plus possible d'animaux sur le
tableau.

MATERIEL

— 1 tableau de jeu.
— 15 moutons.

— 15 vaches.

— 15 chevaux.

— 15 cochons.

— 64 clotures.

PREPARATION

Chaque joueur choisit 15 cartes représentant le méme animal
I'un prend les chevaux, |'autre les vaches, etc. (Si 2 joueurs seulement
prennent part au jeu, on n'utilise que deux séries d'animaux; s'ily a
3 joueurs, on prend 3 séries).

Les clOtures sont laissées dans la boite pour étre disposées en
cours de partie.

LE JEU

Le joueur qui commence prend une cléture et la pose verticale-
ment a I'emplacement de son choix mais de facon a élever le premier
cbdté d'un carré. Pour ce faire, il insere le téton de la cl6ture dans le trou
ouvert sur la ligne blanche.

~ Le joueur suivant (de gauche) joue a son tour dans les mémes
conditions et ainsi de suite...

Quand un parc est cloture, le joueur qui a placé le 4¢ cOté, pose
l'une de ses bétes a l'intérieur, dans la fente du milieu.

Il a droit aussi a un tour supplémentaire.

Si, lors de ce tour supplémentaire, il réussit a clOturer un parc en
posant le 4¢ coté, il peut y placer I'une de ses bétes. Il peut jouer ainsi
autant de fois qu'il termine un parc en posant le 4¢ coté.

LE GAGNANT

Le joueur qui, le premier, réussit a « parquer » ses 15 bétes (c'est-a-
dire a insérer les 15 cartes d'une méme série, dans 15 parcs cléturés)
a gagné.

Si personne ne réussit cet exploit, le jeu se termine lorsque le
tableau de jeu est completement couvert de cldtures et d'animaux.
Chacun compte alors le nombre de bétes qu'il a parquées et celui qui
en a le plus est vaingueur.

Editions MIRO Company © 1968



Jeu des Chateaux

Contenu:

1 plan de jeu thermo-formé, composé de 64 carrés. 150 pans de
mur de chateau. 100 drapeaux en quatre couleurs.

Ce jeu que les enfants jouent depuis fort longtemps moyennant
papier et crayon et, appelé le plus souvent “Jeu des Carrés”, nous
I'avons étudié pour en faire le JEU DES CHATEAUX, tel qu'il se
présente a vos yeux.

Ci aprés, nous vous expliquons en quelques mots, le déroulement
de ce captivant jeu de stratégie.

Pour 2 a 4 joueurs:

Deux joueurs: Chacun choisit une couleur de drapeau et prend la
moitié des pans de mur.

Quatre joueurs: Chacun choisit une couleur de drapeau et, prend le
quart des pans de mur.

La partie débute: A tour de réle (dans le sens des aiguilles d'une
montre) chaque joueur plante un pan de mur & I'endroit qu'il
a choisi, cependant, il fera bien attention & ne pas favoriser
par son placement, le joueur suivant aussi longtemps que
cela est possible.

Dés qu'un joueur arrive & fermer un chéteau, il y plante en son
centre, son propre drapeau.

Aprés avoir fermé un ou plusieurs chéteaux de cette facon, le
joueur doit placer encore un pan de mur, méme si par cette opéra-
tion, il permet & I'adversaire, de fermer un nouveau chateau.

Le vainqueur sera déterminé & la fin du jeu, en additionnant le
nombre de drapeaux de méme couleur.

Et maintenant, amusez-vous bien.

Nr. 2810 franz.





