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I-ES.IEUX DE MANKA'.4 AU ZA\.R5, AI-J RIiANDA EÏ A'J BURUNDI

Dar Phi 1j,p T0i{\Sl-lEND.

AVANT - PROPOS

"Les jeur de Mankalo" d.u. Zaïra 'f , Fâys vaste et varié au carrefour
de plus:eurs courlnts cultur:els, sont Dresor-ie tota.ienent nég1igés
Cans La 1j,ttérâ1:ure ethncgraDhique; dans f inventaire noni:-al de I'Iur-
ray (66:"'58/225) i1s n'occupent qu!une seule page.

La présente étude a pour but de rernédier à cet état de choses
avant quril ne soit trop tard. La prenière tâche est celJ.e, Durenent
ethnograDhique, de dresser un inventaire représentatif - nais certai-
nement loin d'être exhaustif - des jeux, reprenant les règ1es, des
détai1s sur 1e natériel utilisé, 1a terminologie, 1e cadre social du
jeu, etc, L'espace lirnité à notre disposition a rendu n6cessaire
1'élimination des considêrations de stratégie qui devraient normalenent
compléter 1es règles de jeu, et la linitation, à quelques indications
brèves, de 1'évaluation et de f interprétation des données fournies.
Signalons à ce propos que notre étude est encore en cours et que cer-
taines des idées émises dans 1e dernier chapitre revêtent de ce fait
un caractère d'hypothès es .

De 1!êtuCe de tous ces détaiIs, i1 est possible de mieux conprendre
l-e sens rirêne Cu *.erne tt j eutt, 1a nature de son origine et le rô1e qu'il
joue dans 1a société hurnaine. Par une analyse minutieuse des caracté-
ristiques de chaque forne, iJ- devient possible de postuler les routes
de transmission des différentes formes du jeu et de formuler des hypo-
thèses quant à leur région d'origine.

Dans une êtude comme celle-ci, qui embrasse de nonbreuses cultu-
res, Ie chercheur doit fatalement faire appel pour bon nombre de ses
donnêes aux publications d'autrui : rnissionnaires, voyageurs, admi-
nistrateurs, etc., et, dans seulement une rninorité des cas, ethnogra-
phes. Rares parmi ces personnes sont ceux qui avaient une expérience
dtt ttjeutt, qui 1e comprenaient à fond; ainsi rares sont 1es descriptions
conplètes et exactes. Le dépouillement de ces sources exige donc beau-
coup de prudence et d'expérience.

Etant donnê que les frontières politiques du Zaîre ne sont pas
des frontières cultureiles, un intérêt snéci.a1 a été accordé à 1'aspect
de 1a distribution géographique de chaque variante, voire de certâins
traits individuel-s, afin de situer 1es forrnes zairoises dans 1e contex-
te africain et rnondial Ainsi 1e natériel est classé non par "tribu" ot)
pat "région" mais par tttupe de jeut', dont chacun regroupe un certaj.n
nombre de variantes. Chaque type est identifié par un nom choisi parni
1es nombreuses 11ênomi.natio0s existantes, en fonction de sa diffusion
plus ou rnoins 1arge. De cet arrangement i1 ne faut nul lenent conclure
que la 'tforme-tupe, est I'originale et que 7es "oarianres, sont ses dé-
riv6s : tre contraire peut être vrai, comme cela est certainement 1e
cas pour 1e §qqh:! et 1r lgiso_ro.
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I-'orthographe respectée est ceile g6nér:aleinent adnise Dar 1es
af ricanistes , Air',si 'tc'irut' est oréfér'é à "te it.it'cu ". Les nollrs et adj ec-
tifs tribaux sont dono6s sans nréfixe ni inflexi-art : "7-es Shi!' est
prô9ôrô à. "l-es Bashi", "Le Shi 'r (ou "la langue Shi",r i "îe mashi".

Chaque case du tablier est i-dentifiée par une lettre de lralpha-
bet, dont l'clCre indique ie sens du jeu, par exenple
f e d c b a riar, ÀF---e- D'-- \J,"r-o z ransees

oe o casesJ

a
n
H-

G

b
m
T
F

C

1
f,
F

d
k
(-
D

e
i
L
C

f
i
Fl
B

c
h
N
A

(j eu à 4 rangêes
de 7 cases)

hgfedcba
i j kl mnop
PONMLKJI
ABCDEFGH

Les sources bibliographiques sont indiquées par un prenier numéro
correspondant à 1a nurnérotation de la bibliographie et un second, ce-
lui de 1a page, par exenple : (201215) = la page 215 du 20èrne ouvrage.

La nunérotation des pa-ragraphes suit les principes suivants ;

A: jeux à 2 rangées B: jeux à 4 rangêes C: jeux annexes
83 : 3ène tyce de jeu à 4 rangées B3/4 | 4ème variante de ce type
.O - gênérali-tés .1 - natêrie1 du jeu .2 - règ1es de jeu
.3 - terminologie .4 - aspects socj.aux .5 - distribution des

traits.
Les abréviations suivantes sont utilisées dans le texte :

MfV: Museun für Vôlkerkunde, Berlin; MRAC : Musée Royal de 1'Afrique
cenr-rale, Tervuren; BM : British Museum, Londres. E1les indiquent que
les informations ainsi reconnues sont tirées des fiches de ces nusées
ou déduites à partj"r de photographies de leurs tabliers.

Nous tenons à rernercier tous nos informateurs et collaborateurs,
parni lesquels : les Citoyens Apero, Batolo, Cirwisa, Civava, Etuka 'ka1ya, Kasonga, Katabazl, Katernbo, Khonde, Kiguda, Kpadyu, -Kurnbatulu,Maniama, Marèy, Mbatayo, Mikobi, Mikun, Molisho, Mwanda, Ndaki,
Nshamamba, Nsivisulu, Rarnazani, Sinba et Tshingorna, 1es R. Pères
Hulstaert et Bergnans et M. André Droogers, ainsi que les personnes
suivantes pour 1èur aide soutenue matéiie1Ie ou autre : Prof. Benoît
Verhaegen (UNAZA/CRIDE) , M. A. Coupez (I,IRAC), Dr. Sigrid Schnidt,
Dr, Angelika Rumpf (Mfv), M. Etienne du Pisani (Staatsmuseum, Windhoek)
M. Bertil Sôderberg (Etnografiska l{useet, Stockholm), Mel1e Assia
Popova (CIEL, laris), 1-e personnel des BM, MRAC et de 1a bibliothèque
du RAI, Londres et la Sr. Pochart qui a corrigé 1e français de mon
text e .

(j eu à 4 rangées
de 8 cases )



hgfedcba
i i klnnon
PONMLKJ I
ABCDEFGH

cases correspondantes : deux cases de 1a mêne ligne dans 1e mêne camp,
@ Z ( er F sonr cies cases coiresponcianres dans iè

relais :
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GLOSSA IRE (arrangé Dar groupes de sens)

tqbLiex (tab1eau, planche)
cases (ttous, cuvettes) :

biLLes (graines, fèr,es) :

: 1'ensernble des trous utilis6s pour 1e jeu.
trous utilisés pour 1e jeu.
1es pièces utilisées pour 1e jeu.

une partie et qui peut Darfois ne pas
normal (cf. 'tgambit " en anglais pour

: le fait de serner dans Ie sens contrai-

camp : Ia ou 1es rangée (s) appartenant à un joueur.
ranqée : a11ant 1e long du tablier, ex. ABCDEFGH

Ligne t allant à travers 1e tablier, ex. DMle

ouÿerture : la façon de débuter
respecter 1es règ1es du jeu
1es échecs).

eaaes oDDosées : :une ou deux case(s) de 1a nême ligne se tTouvant dans
p.ex. dans la fig. 2 î et c sont opposées à K etle canp opposé,

caees de bout : des cases non alignées se trouvant aux bouts du tablier,
une case, souvent plus grande que les autres, se trouvant
bout soit au centre du tablier et servant à recevoir les

gains.
une case à partir de 1aquel1e il est pernis de jouer dans
contraire au sens normal .

tôur I tous 1es mouvements effectués Dar un joueur avant de passer la
ma1n.

semaiLLe : 1e fait d'égrener une par une des bi11es ramassées ensenble.
1a 2ène, 3ème, etc, semaille d'un même tour.

circuit : un joueur a effectué un circuit lorsqu'il revient à sa case
de départ.

1'ensemble d'un jeu partant de son ouverture jusqurà ce qu'un
-joueurs ne puisse plus jouer.

SEYLE : plusj.eurs parties dont 1a somne des résultats déterminera la
victoire fina1e,

banque : un grand nonbre de bi11es se trouvant dans une seule case.
t,éserue : un nonbre de billes nises de côté pour être introduites plus

tard.

1a position de toutes les bi11es avant 1a première

j eu. à recuLons = marehe al,t ière

adoersaire:
Le nom

camp de X

drtie :
des

nous regrettons de n'avoir trcuvé de mot plus aporoprié.
généralement employé en Afrique signifie rrani'r,
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(1), nais ce cas nous invite à Ia prudence. Nous savons bien que de
parei.ls trous alignés existent depuis une époque lointaine, nous igno-
ions cependant tout de 1'usage auquel i1s étaient destinés. I1 serait
prêcipité de supposer qu'iIs'étaient nécessairenent utilisés comme jeu
- dans 1e cas de Twyfelfontein ceci est clairenent exclu - et rnêne si
cette supposition s'avérait fondée nous ne pouvons pas être certains'
en I'absence de documents historiques, que ce jeu avait le moindre
rapport avec 1es jeux de type tr4anka1a. I1 y a effectivenent plusieurs
autres jeux (quadrillages, at tÏâIê=;Tgauds , jeux de rnémoire, etc.)
qui sont j oués sur des tabliers semblables à c eux du lvlankala '

Le t' jeu de lulankala" est mentionné pour la première fois dans Les
écrits dans 1e Kiîà5 aÏ-Aghani du 10èrne sièc1e (66:165). La première
description succincte est celIe de Flacourt pour un jeu du Madagascar
(voir 84.0.2); f intérêt de cette description faite en 1648 est qu'e1-
le coincide presque exactement avec ce1le d'une phase dt ttjeu de Bao
ki-Saahilï, de nos jours. II n'y a donc pas de raison pour supposêT-
d'%T-fÏEêlu'un jeu doit se nodifier sensiblement avec 1e ternps.

I, INTRODUCTION GENERALE

Présentation du .i eu.

lous 'tLes jeur " que nous appelons Mankala ont certaines caracté-
ristiques comnunes, bien qu'i1 en existe des types très différents.
Le matériel du jeu consiste en un nombre de trous (cases) disposées
sur 2, 4 ou exceptionnellement 3 rangées soit dans 1e so1 soit dans
une planche (tablier). Dans d'autres cas ces trous sont di.sposés en
cercle, en fornation ovale, ou carrée, on joue avec un nombre détermi-
né de graines, fèves, cai11oux, cauries, boules de crotte de brebis,
etc. identiques, Le jeu consiste en ce que chacun des deux joueurs -
dans de rares cas i1 y en a plus de deux - ramasse à son tour toutes
1es graines d'une case de son choix et 1es égrène une à une dans un
sens déterminé dans 1es cases suivantes. Dans pnesque tous 1es jeux
1e but est de capturer (manger) à I'adversaire 1a majorité ou 1a tota-
lité de ses graines, Les prises se font pour 1a plupart selon 1a posi-
tion et la nature (vide ou occupée) de 1a case dans 1aque11e est dépo-
sée 1a dernière graine d'une semail1e, ou selon son contenu.

Age et origines.

La vêrité sur ces points est facile à dire : nous n'en savons trop
L'âge de notre jeu reste indéterminé et probablement indéterm j-nab1e. I1
est généralenent adnis qu'i1 existait en Egypte déjà mi1le ans avant
J.C., et en Ethiopie et à Ceylan pendant 1es premiers siècles de notre
ère. L'âge de nombreux t'tabliers " d'Afrique sculptés dans 1e rocher en
plein air l"kisolo ya mungu" = en Swahili, Mankala de Dieu) est diffi-
cile à préciser; 1'âge drur, ttttabLievtt taiT-lé dans une face verticale
à Twyfelfontein, Narnibie (Sud-Ouest africain) a été estimé à 2.500 ans

(1) Viereck, A, : Die Felsbilder von Twyfelfontein, Windhoek, 1973
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Quant au lieu d'origine 1es théories sont nombreuses et étayées
par peu de données sûres : on 1e dit d'origine arabe, mésopotamienne,
inCienne, égyptienne, indonésienne ... Une origine africalne pour 1e
jeu à 2 rangées ntest pourtant nullement à exclure (56:155/6) et 1e
jeu à 4 rangées est presque certainenent né dans ce continent, car il
nrest signaié nu11e part en dehors. Quoi qu'i1 en soit, i1 semble
exclu que des jeux si hautement similaires parfois jusque dans 1es
petits détai1s soient d'invention et de développement spontanés et
indépendants à des endroits aussi é1oignés Ies uns des autres que 1a
Mongol ie et I'Ethiopie.
Distribution géographique.

tyoe llankala f' estL'existence, actuelle ou passée , des t' j eu:r d-e
attestée pour 1es pays suivants :

- en Asie : Turquie, Syrie, Jordanie, Arable Séoudite, Inde, Iles Ma1-
dives, Bangladesh, Ceylan, Malaysie, Thailande, Vietnam, Mongolie,
Indonésie, Philipp j.nes, Iles Marianne. Leur existence prêtendue
en Iracq, Iran, Pàkistan et Chine n'a pas encore pu être vérifiée;

- en Afrique : Egypte, Soudan, Mauritanie, Iles Cap Velde, IIes Como-
res, Madagascari tous 1es pays de 1'Afrique noire sub-saharienne
sauf 1e Botswana, 1e Lesotho et le Ngwane;

- en Amérique (le résultat de 1a tralte des esclaves af rj-cains) :

Brôsi1, Guyane, Surinam, Anti11es, Haîti et certaines communautés
noires ou arabes des Etats-Unis.

En outre, des versions manufacturées à 1'éche11e commercj-ale
avaient déjà paru aux Etats-Unis et en Grande-Bretagne avant 1a fin
du sièc1e passé. Pendant ce sièc1e des variantes de Mankala, 1es moj-ns
chères en èarton ou en plastique" les plus l uxueuses-én-5oîs po1i,
ont êtê fabriquées en Amérique et en plusieurs pays de 1'Europe Occi-
dentale.

En Asie, en Amêrique, en Aftique Occidentale, Caneroun et Gabon
et en Egypte, seul 1e "tabl.ier à | v,4rr.gées " e.-st utilisé; en Af rique
du Suci, Iihodésie, Namlbie, Angola (?), Zambie, Malarvi et Ouganda,
seul 1e "tabli 4). à 4 ranqées "; dans les autres pays d'Afrique on trouve
un mé lange de t1,pes , t'Les tabT,iev,s à 3 r'a.ngées 't sont 1e monopole de
LrEthiopie et de certai.res régions limitrophes.

l1 arrive que deux tabliers distincts co-existent au sein d'une
mêne tribu, ou que plusieurs jeux différents y sont joués sur un même
tahlier. Cel1es-ci sont des <1onnées prêcieuses pour 1e chercheur de
routes de transnission.
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A.JEUXA2RANGEES

40.1.1. Les jeuæ à 2 ranqées ont 1a distribution géographique 1a plus
vaste. Ce sont 1es seuls connus en Asie, 1'ouest et 1e nord-est de
1'Afrique et en Amérique, où i1s furent introduits par des esclaves
noirs à 1'époque de 1a traite. I1s co-existent dans plusieurs pays de
1'Afrique Centrale et de 1'Afrique de lrEst avec Les jeur à 4 rangé?,s

.2, Bien que 1e nombre de cases par rangée puisse éventuellement
avoir une signification sur Ie plan ethnologique, e11e n'en a guère
sur celui du jeu même. Si nous laissons cette considération de côté,
nous pouvons ramener Les tablïers à Z rangées à 4 types :

^ ooooo 00000U o(_-) O oC) Ooooo0 00000
(r) (rr) (rrr) (IV)

Dans certains cas plusieurs types de jeu Deuvent être joués
sur un même tabli-eT,

3. Commentons 1a disposition des cases dans eertains tablïev's

0
0
o

^000000'oooooo
000000oooooo

- l,es cases de bout dans 1e tabliet, rr peuvent être fonctionnelles -
E%=Ï:à:Al re Tes joueurs y-sëment leurs gralnes comme dans toute
autre case - ou de simple dépôt pour 1es graines capturées à 1'ad-
versaj-re, Dans 1e premier cas ces cases jouissent d'habitude de
certains avantages (exclusion à 1a possibilité de capture, etc.);

- Les tabLie"s lff et IV compo rtent des cases de baut ay ant des avan-
@ous venons dê-=-i gnaTe. r et un ou deux dépôts
centraux qui ne servent qu'à conserver les gains' Dans 1e cas du
tablier -II1 1es deux joueurs déposent 1es graines hors-jeu dans 1e
mêrne -d6p6T; ce qui signifie que 1a quantité des gains en e11e-même
ne peut pas avoir une influence décisive sur 1e résultat final . Dans
1e cas du tabl"ier IV les dépôts sont individuels;

- Le tablier f ne conti.ent pas de case de bou.t. Pourtant des graines
sont-captuîêes, mais on 1ès garde-§oit-dan-s une main, soit à rnême
1e so1 à côté du tablier.

'4. Au Zaîre, où Les jeuæ à 2 rangées sont actuellement minoritai-
res, seuls 1es i;--A e s LuDes iI et II1 sont utilisés, Les tabliers
de iape I sont l'Afrique ttgypte et-Sou-
dan, EîEîop ie e entale, souvent à côté de
tabliers de t!.lpe IL sont caractéristiques de
Ceylan et du süd dG 1 sé par 1a t ribu ]tlanga
(Haut-Zaire; voir 43.1) est unique d annales de 1'ethnogranhie.

40,2,1. Dans presque tovs Leg jeur à 2 rangées connus, chaque joueur
est propr j.étaire d'une ran!ëE-Gî-éÏënÏîe l lement d'une des cases de bout,
toujours ce11e qui suit la dernière de ses cases alignées dans 1a di-
rection du jeu. Les joueurs font tolls 1es deux 1e tour du tablier en-
tier, sauf que dans certains jeux (p.ex. Banga batiku!yo des Avungara
(voir Â4) 1es joueurs omettent cle sener dâna Ià tâte (case de bout)
rlc I'advcrsaire. Le. jeu de MbeLc,Le des trlanga est caractéristique à cet
igu rrJ arrssi
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b)
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c)

.2, Quatre principes de prise sont appliqués au laîre :

1a capture de graines dès qu'on a complété un total donné dans une
case avec 1a dernière graine drune senaille (p.ex. Banga;41.2,5)
1a fermeture de cases de 1'adversaiïe dans des conditions analogues,
ce qui entraîne une déperdition des forces de celui-ci (p,ex.
Deka/)lbe1e; A2/1 .2. s) (1)
Ia caDture de graines situées dans 1a case faisant face à une de
ses propres cases vldes où 1e joueur vient de dôposer sa dernière
graine en main (p.ex. Mbg.lqte; A3.2.3)
accumulation de grainei?ans ta tête (p.ex. Banga batikuliyol' A4.2.7)
(1).

plus courte Les jeur à 2 rarLgées

des peuples commu-
à 1 'orig ine cepen-
1e groupe domi nant

d)

.3. En considération de leur durée
sont généralement joués en séries.

A1 . Le jeu de Banga (Zande; Haut-Zaire).

A1.0.1. Plusieurs "jeur de type Manka7.a " sont conntrs
nément appelés Zande (Barambo, Bând-'ia, Zaode, etc.);
dant c'étaient des jeux nobles ré,cervés aux AvunEara_,

.2, Dans cette région le jeu à 4 r,angées est le plus souvent appe-
1é N{angola ou une variante de ce non, comne les jeux semblables de
1a TToîTlEr e Soudan/Ethiopie, tandis que 1es jeux à 2 "angées 

soît
connus sous le nom de Banga. l,a situation est Dourtant loin d'être
claire, car Larkin (53:Z7fnous signale un j eu lande à 4 rangées de
16 cases auquel i1 donne 1e nom de Banya, tandis que de Calonne-
Beaufaict (3: 1 66) appelle indif féremment i\lqngu ra (= llaqgolql et lt{be1i
un jeu à 2 rangées.-'Banga est aussi le nom dË-l--a rbrê-qîî-TourniI-TêG
graines utilisêes, et de ces graines e11es-mêmes.

.3. I1 convient ici d'ajouter un not sur 1es "kisoLo go. nungu" du
nord-est du Zaire décrits par Costermans (9:154/66) et de Calonne
(3:161 /6). Ceux-ci ne sont plus - ou nront peut-être jamais été - uti-
Iisés pour 1e jeu, bien qu'i1s correspondent dans leur forme au tabLier
de Bança Ces deux auteurs sont d'accord pour supDoser une utilisation
de iEs cupules ant6rieure à ce11e de jeu; Costermans 1es croit formées
par 1e concassage rle noix palmistes, de Calonne par 1e broyage du ma-
nioc. Ceci nous semble possihle pour les cupules non alignées mais peu
plausible pour l estttabLieTs " Les natifs des alentor:rs ignorent tout
de 1'origine et de 1'usage de ces "tabLiers " et 1es attribuent à un
personnage légendaire. Dans au noins un cas i1s anpartiennent à un
complexe de rochers vénêrês oar 1a population 1oca1e et considérés
comme favorahles à une chas-qe fructueuse et à une pluie abondante, ce
qui rappelle 1es "kisolo ya mungu" à 4 rangées de 1'0uganda (34:97).
l,e nom donné à ces-üpuTêîl- aui-Zlignées ei aux non a I i gn6es, est
Itlarr.gura, nom qui ressemble à celui du jeu IgfS_Slg. On Dourrait se poser
lâ quF§tion de savojr si 1e jeu a emprunté .l e nom des cupules ou f in-
verse. 0r, Manggla = Ir'lanka1a, qui dérive du verbe arabe "naqala_"= dê-
placer, évoquànt le mornre.nent de-ç bi11es pendant 1e jeu, ce qui laisse-
rait srrpposer que les cupules ont pris 1e nom, importé, du -jeu.

( l) Ir:i l(rs to tm. s t'[trisr.,s't L)u t',:,tnturlI" n(' sen]hlent euère adaptés
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A1 ,1, ttî,latériel du jeutt: Le tablier du jeu de Banga se distingue de
cetui d,Enbeli (tofi-T2) @ case-dépôl au
centre et par 1a position de ses cases de bout, qui drZTfTêïî§ n'ont
aucun rôIe actif dans 1e jeu et ne servent qu'à contenir 1es gains
de chaque joueur (voir fig. 1). Le nombre de cases dans chaque
rangée peut varier:

33.
un infornateur de Poko parlait d'un tablier à 2 rangées de 4 cases;
à part 1es tabliers en bois, 1es Zande en font dans un petit tertre
de terre battue sous 1a toiture de leur tribunal; 1a surface dutttabLïertt est faiê en argile et ornée de scènes du jeu;
1es cases sous forme de "kisolo ya nqngu", signalées par de Calonne
sont au nombre de 7 par rângëe-êt- soît-âcéompàgnées dè deux cases
supplémentaires, dont une située de chaque côté du tablier (voir
Êig. Z). L'utilisation de ces deux cases est inconnue.

!o
(1ig. z)

- Czekanowski esquisse un tablier en argile ayant également 2 rangées
de 7 cases, maj.s sans 1es deux supplênentaires (10:11,220) qui ier-
vent au jeu de Banqa.

- Schweinfurth (17:11,29) illustre un joli tablier Zande (Nian-Niarn
selon lui) en bois, reproduit ici (fig. 2a) et qui par se.s c-ases
individuellement sculptées en forme de cupules rappelle étrangement
certains tabliers de 1'Afrique 0ccidentale; ce tablier comDorte 2

rangées de 8 cases, Le jeu srappellerait Mungala.

(Êig. za)

A1 .2. Règles du jeu (selon Czekanowski)
1. Au départ 4 graines sont disposées dans chaque case; celles de bout

sont laissées vides et ne reçoivent pas de graines au cours des
semailles. Un de nos infornateurs de Poko prétend pourtant que ces
deux cases reçoi-vent 1e mêne nombre de graines que les autres et
qu'e1les sont traitées de la même nanière au cours du jeu.

2.0n joue dans le sens contTaire à celui des aiguilles drune nontre,
partant de n'importe que11e case.

3, Si 1a dernière graine tombe dans une case occupée, toutes 1es grai-
nes qui sry trouvent sont ranassées et semées à leur tour.

4, Si 1a dernière graine tombe dans une case vide, 1e joueur dort et
passe la main.

5. Si un joueur porte à 41e nombre de graines dans une case en y ver-
sant 1a dernière graine d'une semai11e, i7. 'imange " les 4 graines
et 1es dépose dans sa case de bout (ce1le à sa droite), Son tour
cesse.0n dit "Baqga babiama'r(= 1e Banga est au complet). I1 paraît
que 1es capt u reSn:-i-éIîëîT-lrEf fectuer dè 1'un ou de 1 !autre côté du

^000000'oooooo(fic. 1)

^o0oo0oo'ooooooo
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tablier. I1 nrest pas question de fermer ces cases comrne dans 1es
j eux du groupe Enbelï.
I1 est permis de jouer une graine unique.
0n cesse de jouer quand i1 n'y a plus aucune possibilité de prise.
A l-a fin de chaque partie - car on en joue toute une série - Ies
joueurs redistribuent 1es graines se trouvant dans leurs cases-
dépôts ainsi que ce11es qui restent dans leurs rangées respectives
en raison de 4 par cases à partir de la droite, Le gagnant en aura
de trop, 1e perdant ne pourra pas remnlir toutes ses cases. Malheu-
reusement i1 n'est pas clair dans 1e texte de Czekanowski si
a) 1es cases incomplètes du perdant sont fermées pour 1a partie

suivante laissant lrexcédent dans 1e dépôt du gagnant (comme
dans 1es jeux de lrAsie), ou si

b) e11es sont c6dées au gagnant ( conrne cbst fréquenment 1e cas en
Ethiopie) ou encore si

c) on repart comme au début de Ia première partie ayant tout sirnple-
ment tenu compte du score (conrne en EgyDte). Notre informateur
nous a signalé la manière b),

5. Distribution des traits.
Le principe de capture de ce jeu est largement appl iqué en Afrique,
bien qu'avec une modification : à part 1es groupes de 4 graines
fornés par 1a dernière graine de chaque senaille et qui reviennent
au joueur, chaque joueur prend de pareils groupes qui se forment
au cours de chaque semaille dans 1es cases de sa rangée, Sous cette
forme ce jeu est connu en Afrique 0ccidentale (I4a1i, Nlgéria, Ghana,
Togo; chez 1es Mbum du nord du Cameroun et 1es Lakka du sud du
Tcbad; et ensuite en plusieurs régions de I'Ethiopie jusqu'en Soma-
Iie). Schweinfurth mentionne 1e fait que les Nubiens jouent sur une
planche semblable à ceIle des Zande mais sans cases de bout, et i1
semble bien possible que 1e jeu 1ui aussi soit le mêrne. Cependant
les données ethnographiques pour toute 1a région située entre 1e
Tchad et Ie Ni1 sont si pauvres que le couloir de pénétratlon à
travers lrAfrique apparernment forrnée par 1a distribution de cette
forme de Mankala doit re-ster pour f instant hypothétique
Bien que .les autres jeux africains de ce type comportent une modifi-
cation, 1e jeu dêcrit par Czekanowski est identique à celui pratiqué
en différentes régions de 1'Indonésie, oir au moins trois sources
ethnographiques attestent de son existence. Un autre jeu Zande, 1e
ISanga Batikuliyo (voir A4) fournira encore des preuves d'un contact
cultrrlel avec I' Indonésie.
0n remarquera une certaine similitude entre 1e principe de capture
<lo jeu de Banga et celui des jeuæ dtEmbe1.i, Ambala, etc. (voir A2).
Dans les deüÏ-Tas, la prise est provoquêèl hîên-que de façon radi-
calement différente, par un grolrpe de 4 graines formée par 1a der-
nière d'une senai1le. Ces deux façons ressernblent à leur tour à
ce11e très courante en Ethiopie et en Afrique de 1'Est où 1a case
est captr:rôe (Cf . 4!!.q_1_q, !Ska, etc.) mais pas fermée, et 1es graines
continuent de s'y ac-cumu-1eî-fisqu'à la fin àe 1a partie. Cette der-
nière façon n'a pas de représentant conn[r au Zaîre.

A1
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42.

42.0, Les jeuæ à 2 rangées 1es plus répandus at Zai're sont d'une seule
espèce. I1 sragit du Deka des Yombe (1), Boma, Nyanga, Ntandu et d'au-
tres tribus du Bas-Zaire (entre Kas ngulu et 1'0céan) et des jeux de
certaines tribus du centre du Haut-Zaîre : Ambala des Bali (Bafwasende)
Nambayi des Popoi (Panga, zone de Banalia) ,et Imbelece des Genya (Kisangani).

-TmEeIi des Boa (Buta, etc.)

Pour chaque groupe nous possédons une seule source bibliographique:
Klepzig pour 1e Bas-Zaîre et Halkin & Viaene pour 1es Boa. Klepzig,
dont 1'oeuvre est consacrêe uniquement aux jeux drenfants, donne à 1a
page 182 une description incomplète dt jeu de Kanga des r.r-seke (Congo-
Brazzaville) et des Sundi, et mentionne à 1a oage 3OS 1e Deka des
Nyanga, mais sans en préciser les règ1es de faqon ut ile, 

-42.1. Au Bas-Zaîre on joue 1e plus fréquenment à nême 1e so1 dans des
trous creusés à 1'aide p.ex. d'une caraDace d'escargot. L'emploi d'un
tablier en bois fait plirtôt exception. Chez 1es YomÈe 1e tabiier com-
porte 12 cases et une case plus grande au centre, disposées de 1a
man ière suivante :

00000
0 (------ 0
00000

Un de nos informateurs a signalé
chaque rangée en contenant 6 au
confirmé par Klepzig.

Dans 1a réglon du Haut-Zaîre 1es rangées sont plus longues : chez
1es Popoi et Genya e11es cornptent 8 cases, chez 1es Bali et Boa 10,
Hal-kin & Viaene précisent que 1es Boa jouent souvent dans un petit
te'r'tre en terre battue construit sous 1e "nde", toiture qui couvre 1e
lieu de rencontre des hommes (cf. chez lesl-ande, A1 .1).

Au Bas-Zaire des noyaux de noix palmistes servent de pions lors-
qu'on joue dans 1e so1, des graines "nkandi" lorsqu'on joue sur un
tablier en bois. Dans 1e Haut-Zaire cê-l oîT plutôt les graines de 1'ar-
bre "glctantus makombo"(= ngola).

pour les Nyanga un
lieu de 5, fait qui

tablier de 14 cases,
fut apparernment

A2.2, Pour énoncer 1es règ1es nous nous sommes tenus
des Yombe ;

1. Au départ 2 graines sont placées dans chaque case,
dépôt au cent re .

au jeu de Dgka

2. I1 nry a pas d'ouverture spécia1e : chaque joueur ramasse à son tour
toutes 1es graines d'une case choisie de sa propre rangée et 1es
sème dans 1e sens contraire à celu j- des aiguilles d'une montre.

3, Si 1a clernière graine d'une semaille tombe dans une case occupée
appartenant au joueur, ou dans une case de 1'adversaire contenant
déjà 1 ou plus de 2 graines, 1e joueuï ramasse le tout et continue
en les égrenant.

à 1'exception du

( 1 ) \'an 0ve rbe rgh
j e u:r n.i l. ut te
dôve l oppôs I

( "Les I\'layombe",
". I1s ont dû lui

1907, p. 95) prétend :ttIls n'ont ni
paraître particul i ô rement sous-
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4, Si 1a dernière graine en main tombe dans une case vide, 1e joueur
dort et passe la main,

5. Si par contre e11e tombe dans une case de l'adversaire qui en con-
tient déjà 2 autres, 1e joueur ranasse 1es 3 graines et ferme cette
case à 1'aide d'un papier, d'une feui11e, etc. Puis i1 sème 1es 3
graines à partir de 1a case suivante. Plusieurs cases peuvent être
fermées au cours d'une nême partie, voire d'un même tour.

6. Quand un joueur arrive au cours d'une sernaille à une case fermée
de sa propre rangée i1 la saute et continue à semer à partir de 1a
case suivante.

7. Si par contre i1 arrive à une case analogue chez 7 'adversaire, il
doit verser une graine clans 1e dépôt central avant de sauter. Stil
s'agit de la dernière graine de la semai11e, i1 passe 1a main.

8. Les deux cases de bout, appelées I'nti'' (= tête), ne peuvent pas
êt re fermées.

9. 11 est permis de jouer une graine unique.
10, Aura perdu le joueur qui ne possède aucune graine lorsque son tour

est venu de jouer. Une victoire sur un adversaire qui n'a fermê
aucune case en vaut deux.

11. Le fait que dans ces jeux il n'y ait ni captures nj. gains, dans 1e
sens strict des termes, mais plutôt des forfaits qui sont versês
dans un même dépôt leur donne leur cachet distinctif et a comne
effet que 1a victoire est fonction de la disposition finale des
graines et non d'un calcul quelconque de gains.

Variantes.

A2.2. Ba-c-Zaire : on peut également disposer 1 graine par case au dé-
partl-?an.s ce cas on fermera une case lorsque la dernière graine
d'une semaille y trouve une seule autre, c'est-à-dire quand 1e
total des graines y est amené à 2. Le jeu ainsi joué est de plus
courte durée,

A2.3- Nyanga; Bas-Zaîre : chaque rangée peut contenir 6 cases au lieu
de 5.

A2,4. Popoi; Haut-Zaire : chaque rangée contient 8 cases. 3 graines
sonT disposées dans chaque case au départ; 1es cases de bout res-
tent vides, llne case est fermée quand 1a dernière graine d'une
semai 11e de 1 'adver-caire y porte 1e total des grai.nes à 4.

A2.5, Bal.i; Haut-Zaire : chaque rangêe contient 10 cases.4 graines
sônt-disposées dans chaque case au départ, mais les cases de bout
sont laissées vides. llne case est fermée quand son contenu est
portê à 4 par 1a dernière graine d'une semai11e.

A2.6. Boa; Haüt-Zai re : Halkin & Viaene prêtendent qu'il n'est pas per-
mîi-de jouer une graine unique (1 Z:452). I1s ne disent pas que 1es
cases de boLrt sont laissées vldes au départ, notamment comme 1e
jeu Ba1i.

A2.7, C*oya; Haut-Zaîre : chaque rangêe contient 6 cases' Toutes 1es
case.1- sauf le dépôt central , contiennent 3 graines au départ.
Les cases de bor.rt, tout comme les autres, peuvent être fermées
quand 1'adversaire y dépose sa dernière bi11e pour faire un total
de 4 (contraster A2/1.2.8). Ce qui distingue le jeu d'Imbelece
n'est pas une différence importante dans ces règ1es, mais 1a corn:

13
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pos it ion de son
bout, comme dans

tabl'ier : chaque j oueur possède
la fig, 3 :

(groupe Deka/Enbeli).

para11é 1i srne étroit
Dans chaque cas 1es
stades d'un rnariage

deux cases de

sur ce plan entre Ie Bas-Zaire
différents nouvements du jeu

14,

Le semis suit I'ordre de Italphabet dans

f
c
A

00000
oc------ro 0
00000

(f ie.3)
1a fig. 4 :

edcba
h(:_H G

BCDEF
(fis.a)

Arrivé à H 1e joueur continue à semer à partir de 1a case a
dans 1a rangée opposêe; après f il sème èn g et h avanr de
continuer à partir de A, et ainsi de suite.

0
o
0

42.3. Te rmino 1o gi e

Il existe un
et 1e Haut-Zaire,
sont comparés aux

1. Le joueur Nyanga, lorsqu'i1 verse, au cours de son semis, une
seconde bi1le dans une case de son adversaire préparant ainsi une prise
à son prochain passage, parle de "ku-bika ndumba" (= pr6parer une fi1te,
sous-entendu au rnariage); lorsqu'iI colnplèt e un groupè de 3 en terni-
nant son semis et qu'i1 ferme la case, ceci se dit "ku-ela ndumba"
(= épouser une fille); verser une graine au dépôt Iors Ïê-Eoî-passage
par Llne case fermée de lradversaire se dit "kufuta 1ongo" (= payer 1a
dot). Les Yombe disent pour ce dernier cas "EîTà--I en!ô\ qui a 1e même
sens sauf que "kita" exprime I'idée de commerce; pour 1e reste 1es
termes Yombe sont 1es nênes.

Nos informateurs ont également appelé "mèr.e't 1es cases de bout,
ce qui paraît logique du fait qu'on ne perJt pas épouser 1a mère d'une
famille (cf. A2/1.2.8). Klepzig cependant appelle "ngudi" (= mère) 1a
premi ère case de gar.rche de chaque joueur (A, a) , ce qula aussi sa
part de logique, car ces cases sont d'une importance stratégique égale
à cel1e d'une mère de famille : perdre sa case de gauche est un grand
désavantage, car 1'adversaire versera dorénavant 1es graines nornalement
destinêes à cette case dans 1e dépôt central au lieu d'en enrichir 1e
propriétaire de la rangée, handicap grave pour celui-ci vers la fin de
1a partie quand i1 aura perdurs'i1 n'a pas de graines disponibles
(A2/1.2.10).

2. Che: les Popoi 1e joueur de Nambayi qui laisse 3 graines dans une
case de lradversaire préparant ainsi une prise éventuelle au cours de
son prochain tour dit "Mange tu ne ngwado to ndende" (= j'ai mis une
f i 11e en réserve) , cec i se rapfo rté-FTà- co utlune,couran t e en Af rique,
par laquelle 1'aspirant à la nain d'une fi11e apporte un cadeau aux
parents de cel1e-ci pour se 1a réserver. On dit en Lingala "ko-kanga
loLqngo" (= r:1ôturer 1a parcelle). Créer un groupe <1e 4 dans une case
en y déposant sa dernière graine en main se dit "N{ango gi nandro ne"
1= j'ai éporrs6 cette femme:tà). Quand une graine ds t-îêîEëê--âf-îêiTr e
lors drr passage par une case fermée 1e versant dit "tr,lango ho imba ata
nrlro_ne" (= je dorrne la dot p()rlr cette femme-là),



3, Chez les Genya (1) les graines peuvent être appelées des "gaxçons't
(naana a moome) ou des adolescents (maana a leenba). Distribuer les
graines se dit "koenda" (= marcher, fréquenter 1es fi11es conme 1e
font les garçons 1e soir). Compléter 1es 4 graines se dit "]<osonga
moseka" (= épouser une fil1e) ou " oija moseka" (= tuer une fille :

e11e nrest plus fi1le, nais femne) . Le terme "moakali" (= femne nou-
vellement nariée qui reste chez son mari sans sori-iD- peut remplacer.
"moseka". Verser des graines dans Ie dépôt du centre peut se dire
"ko:6îngesa moakali mô1e1i" (= déposer de 1a nourriture pour "moakali")

La case d'extrême gauche (4, a) s'appe1le (= une fi1le
respectée, privilégiée et qui est rnariée moyennant une dot supérieure
à 1a moyenne), Epouser "ikpaoko" donne à son futur mari un certain
prestige. Dans le jeu, ferner 1a ou les cases de gauche de son adver-
saire est un coup réussi.

4. Le jeu Boa : Halkin & Viaene parlent de "faire une femne " dans la
ligne de comEEE de 1'autre, ainsi lnettant hors conbat un homme. Leur
terminologie incomplète laisse supposer que 1es Boa enploient des ter-
mes analogues à ceux des autres mais que 1es auteurs n'ont pas su par-
f a j- tement interpréter.

]EDAF s/1977 15.

5. Klepzig donne une terminologie moins irnagée pour le jeu des Nseke
( Bas -Zai re) :

- "Kanga", qui est aussi le norn du jeu, signifie "fermr-' !" et se dit
lorsqu'un joueur crée un groupe de 2 chez son adversaire avec sa
derni ère graine en main;

- verser une graine à Ia banque centrale se dit simplement "ku-futa
npako" 1= pàyer une taxe); 

-

- peFdTe une partie sans avoir fermé une seule case de lradversaire se

1. La
nante :

et ni 1

turel s
de jeux

dit "mumputa" et compte 12 points au lieu dtun seul point pour une
victoire nornrale, "kopa". Se venger en infligeant à son tour cette
défaite à 1'autr: se-dit faire Ie "nunku1a", nais aucune significa-dêta1te â I'autr3 se d1t talre Ie "nunkula", nals aucune slgnrtlca-
tion n'est donnêe pour ces expressions-i-Tâ première semble être
apparentée à I'expression "bèki rnpwèta" (= i1 a été pressé du verbeapparentee a I'explesslon "DeK1 IIIphreEa" [= 1r- a eEe presse ou verD
"bweta" signifiant "pz.esset,, paTpei\que nous avons récolté chez
lès-lombe, mais qui cornpte pour une double victoire et non pour 'l 2

Le manque de toute terminologie inagée chez cet auteur peut sans
doute s'expliquer du fait qu'iI ne srest penché que sur les jeux des
enfants; or, ceux-ci ne trouveraient guère appropriée à leur jeu cette
terminologie de mariage, de dot, etc. Ajoutons que le Deka ntest nulle-
nent jeu drenfants, nais plutôt d'hornmes et nême de vieillards; 1es
enfants ne font qu'lniter leurs aînés.

A2. 5. Distribution des traits.
distribution géographique de ce groupe est quelque peu surpre-
1es Bali sont un peuple Bantu, Ies Popoi un peuple soudanais,

'un nI liautre n'est bien placê pour avoir eu des contacts cul-
avec 1e Bas-Zaîre, Nous n'avons d'ai11eurs déceler aucune trace
de ce type entre Kinshasa et Kisangani, Pourtant 1a similitude

(1) Nous levons Ies informations suivantes à ltl. André Droogers.
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2, Comme nous 1'avons renarqué pour le jeu de UlSg (Al .5.1) 1es
prises sont provoquêes ici,conrne dans beaucoup de jeux de 1'Ouest et de
lrEst africains et dtAsie, par la formation de groupes de 4 - plus ra-
rement d'un autre nombre - avec 1a dernière graine en main, bien que
la manière de prof j-ter de cette capture soit parti.culière.
3. La formation de tels groupes a donc une signification pour bien
des peuples qui est reflétée dans 1a terminologie. En Mongolie (57l.14/7)
tout comme en Ethiopie, forner un tel groupe symbolise la naissance
d'un veau (au cas où ces graines sont mises de côté comme les grains
du joueur), ou, au Soudan (51:143) et en Ethiopie (54:167),1a naissan-
ce d'une fi1le (au cas où la case est capturée et taxée); dans le se-
cond cas 1e nouveau propriétaire de cette case est considéré avoir
"nourri 'f sa fi11e à chaque semaille successive lorsque sa dernière
graine y tombe. Cette expression rappelle ce11e des §g_lyg (n2.3.3).
Que la terminologie fasse état de vaches ou de fi11es, le symbolisme
est celui de 1a fertilité; et 1e rnariage qui fournit 1a terminologie
des jeux du groupe Deka/Embeli nrest que précurseur de 1a fertilité.
Ainsj- nous voyons que -I-E§socîation Mânkala/fertilité est largement
répandue (voir notre articte n"62 de--Ia_5-i6ïfîgraE'E-ie) .

ne peut être niée et paraît renforcée, du fait que
est employée dans 1es deux régions et que ce type
nu1le part ailleurs en Afrique.

4. Les noms Nanbayi, Embeli, Ambala, etc.
Mbele des tribüs--Tî!îalÏëës plus-au-îord et

Ia même te rmino logie
de jeu n'est signalé

sont des variantes de Mbi1i,
à 1'est (voir aussi 1e-
la fève de 1'arbre "pictan-Mbelele des Manga). I1s sont souvent 1iés à

tlJi-frâkombo .'-"an s 1es régions forestières.
5. Par Ia disposition de ses cases le tabliep des jeut du Bas-Zaire
ressemble à celui du jeu de Pallanguli de Ceylan et du sud de 1'Inde
(voir A0.1.2-4).

6. La nanière de semer du jeu GenAa rappelle celle des jeux à 3 rangées
de L'Ethiopne (54:163ff), à te1 point que 1'on peut se demander si
1'lnLeleqe n'est pas au fond un jeu à 3 rangées. Après tout, quel est
I e-lôTd-dës 4 cases intercalées ? El 1es ne sont pas spécialement stra-
tégiques - ce sont plutôt 1es cases de gauche qui ont cette valeur -
et e11es peuvent être fermées corune toute autre case, A quoi servent-
e1les alors ? I1 nous semble que 1'Imbelece a hêrité d'un natérie1
dont 1e sens exact est perdu.

43. Le jeu de Mbelele (Manga; Haut-Zaire).

43.0. Les i'langa (Mba) sont un peuple soudanais.qui vit directement au
nord de Kisangani. I1s occupent 1a route Kisangani-Buta entre les km.
17 et'l 18 (près de Banalia). I1s constituent 1e saillant situé 1e plus
au sud de tous 1es peuples soudanais du Zaîre.

43.'l . Le jeu de MbeLeLe est un des plus singuliers de toute lrAfrique,
Leur planche de jeu-- et ici 1es mots "tablier" ou tttableau" semblent
déplacés - consiste en un norceau peu taillé de bois très 1éger de
1'arbre "kombo-komho" d'environ un mètre de long dans lequel sont brû-
l6c s (et noLscuTDtdes) 36 cases dispos6es conme suit :

o!flo oooooo^oo^oooooot'oou
s)

000000oooooo
(fig.
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Les cases sont nettement noins grandes que ce11es des jeux à 4 rangêes,
car il est rare qu'une seule case contienne un nombre é1evé de graines.
Chaque joueur est Ie propriétaire de 1a rangêe 1a plus proche de 1ui,
de 1a case de bout à sa droite et de ce1le intercalée entre les 2ème
et 3ème paires à sa gauche; ces deux cases s'appellent ses "tekaI
(pas d'aut re sens) . Üne planche Fareille se trôuve depuis 19731u
I{usée National à Kinshasa (objet 75.115.1).

43. 2. Règ1es du jeu.

1. Au dêpart 3 graines sont disposées dans chaque case, y compris 1es,,teka,,,
2, Le sens du jeu est au choix, mai.s arrivé au bout de sa

on rebrousse chenin au lieu d'entrer dans la rangée de
Les deux "tekat' sont inclues dans 1a sernaj-11e qui suit
1'alohabet dans 1a fig. 5 :

k j ihg
HIJKL
(fig. s)

3.0n effectue des captures en terminant sa semaille dans une case
vlde de sa propre rangée et en mangeant 1es graines, que contient
éventuellenent la case de 1'adversaire située immédiatement en fa-
ce. Après une capture Ie joueur dort et passe la main.

4, Au cas où I'on termine sa sernaille dans une des deux "tekarr (c ou r;
C ou R) ce sont 1es graines de la "teka" ennemie correÈ-pondante qui
sont rnangées, Ainsi, si X pose sa dernière graine en C i1 mange
le contenu de c.

5. Les graines capturées sont nises de côté hors jeu. I1 n'est pas
nécessaire de tenir sêparés 1es gains des deux joueurs,

6,0n peut j orrer une seule graine; ce11e-ci ne pourra cependant captu-
rer plus d'une graine unique de lradversaire.

7. Si 1a dernière graine d'une sernaille tombe dans une case déjà occu-
pée, toutes Jes graines qui s'y trouvent sont à leur tour semées,
et obligatoi-rement dans 1e même sens.

8. Bien qu'un joueur puisse sener, p.ex. 4 graines de p en q, r, q et
de retour en p (maintenant vide) pour obtenir le droit de manger en
face (en B), i1 n'est pas permis d'effectuer un mouvement senblable
avec 2 graines à partir de q pour revenir manger en face de q.

9. LIne gra1ne unique se trouvant dans 1a case derrière ce11e choisie
pour un nouveau mor:Venent (compte tenu du sens de ce mouvernent)
s'appe1le "krbe" (pas d'autre sens); r-rne fois 1a dernière graine de
cette semaiÏT6-déposée, 1e joueur a 1e droit de revenir chercher
1" "Ulrq" pour 1e d-êposer dans 1a case suj-vant 1a dernière_ ayant
reçu une graine, afin de réaliser une capture plus profitable.

10. Le but du jeu est de vider 1a rangée de 1'adversaire.
'l'1 . tlne seule partie ne dure pas d'habitude très longtemps et i1 est

par conséquent usuel de jouer une série de parties avant de juger
du gagnant.

Norrs pouvor:s i11r-rstrer certaines de ces règ1es en nous référant à
la fig. 6.

o1

propre rangé e
1 ' adve rs a i re .

lrordre de
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Si crest à X de jouer, celui-ci peut p.ex. déplacer sa graine unique
de L en l\'1, semer 1es 3 en M jusqu'en P; 1es 4 en P seront égrenées
en Q, R, Q et de nouveau en P, restée vide; X accapare 1es 3 graines
en b. Si, par contre, Y doit jouer, i1 a 1e cholx de deux manoeuvres :

i1 peut semer les Zème en d et c, ce qui lui donne 1e droit de manger
1e contenu éventuel de C; ou blen i1 peut semer les 3b en a, b et c
avec le nême résu1tat.

A3. 3. Terminologie.

Une bi11e, ainsi que 1e jeu tout entier, s'appe11e "mbe1ele"
(plurieI : "mbe1ese"), ceci étant 1e nom (= I'ngola" en l ingâÏà]-de 1a
giaine la p 1üs -Tië[uemmen t employée pour 1e jêî.-Ta planché s'appe11e
"mbe1e papa'r ("papa!r = planche). Nous n'avons pu déce1er de significa-''mpe1e papa t 'papa" = prancneJ . l\ous n'avons pu oecereT oe slgnr.r
tion dans un contexte non-ludique pour 1es termes et rrteka"

A3.4. Ce jeu ancestral est en perte de vitesse devant 1e jeu
disé" de Mangola à 4 rangées de 8 cases, et blen sûr devant
de dames et de cartes. Peu de jeunes s'y adonnent, bien que
en connaissent encore du moins les rudinents.

A3.5. Distri-bution des traits,

" standar-
1es j eux
beaucoup

A3
de

1.

5.0. Le jeu de MbeLeLe, vu dans son entiereté, est unique. Certains
ses traits peuvênE pourtant être repérés dans d'autres jeux :

Des cases de bout situées entre 1es deux rangées et dépassant 1e
ni.veau de la dernière paire des cases aLïgnées (R, rJ sont caracté'
ristiques de nombreux tablievs dtAsie, d'Afrique et d'Amét,ique.
L'existence drautres cases intercalées entre les deux rangées mais
à L'intérieur du tablier (C, c) nrest signalée nulle part ailleurs
dans 1e contexte ludique. Seule une stè1e phallique verticale dé-
couverte en Ethiopie (1) porte des cupules ainsi- disposées (voir
1a fig. 7) et i1 paraît douteux que cette stè1e ait servi de ta-
blier de jeu.

(fie. 7)

Bien qu'e1le ne
formes lud i que s

puisse guère nous être utile
, e11e pourrait pourtant bien

dans une
être un

étude de
é1énent de

Illustrôe par Jensen,
204/7.

o
o
0
0
0
0
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

(1) AI Irn Lande der Cada , Stuttgart, 1936,
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prime importance dans 1'étude du rapport entre 1a religion et 1e
jeu. Ce n'est drailleurs pas le seul lien entre 1e jeu llanga et Le
l4ankala d'Ethiopie.

2. Un seul autre jeu est signalé dans Ia littérature étudiée où chaque
joueur sème uniquement dans son propre camp. Celui-ci est rapporté
par Tessnann (49:164/5) sous le nom de "dàn a 1ae" (= conpter) pour
ia tribu Bafj-a du Cameroun central. Le taEITer utilisé conpte 2

rangées de 5 cases; aucune mention n'est faite de cases de bout et
son illustration à Ia page -l 65, bien qu'e11e soit d'un tablier d'une
autre tribu (les Basa des environs de Duala), n'en montre pas. Tess-
mann ne donne pas 1es règ1es complètes :

- 5 graines par case au départ
- 1es joueurs peuvent jouer dans les deux sens, mais uniquement dans

4.

3.

1e ur propre camp
- on mange toutes les graines se trouvant dans la case en face de

ce11e où s'achève une semaille, que celle-ci soit vide ou occupée
avant de recevoir 1a dernière graine, nais à condition que le nom-
bre de graines ne dépasse pas 4

- 1es graines capturêes sont déposées dans 1a "dernière caser' (= ?)
du j oueur.

Nous avons appri.s lrexistence au Zaire d'un autre jeu conprenant 1a
même façon de semer et un principe apparenté de capture. Malheureu-
senent les renseignements fournis sont imprécis. Ce jeu serait
pratiqué par certaines tribus du groupe Banda dans Ie coin extrêne
nord-ouest du Zaire et en République Centrafricaine, Le tablï.er
comporterait, comne celui des Manga, 2 rangées de 16 cases - mais
sans "teka" - plus une case plus grande à chaque bout.
Les condiTions de prise du jeu de Mbelele, c'est-à-dire manger en
face d'une case vide qui reçoit la-?êîilGre graine d'une semaille,
ne se rencontre nulle part ailleurs au Zaire pour les jeux à 2 ran-
gées (bien que ce soient des conditions très courantes pour les
jeux à 4 rangées - voir Les jeua du groupe Cela). Dans d'autres
pays cependant ces conditions sont extrênemènt fréquentes : on les
trouve sur la côte de I'Afrique Occidentale entre 1e Ghana et le
Nigéria, en Egypte, Ethiopie, Somalie, Soudan, Kenya et Tanzanie,
ainsi que dans certaines rêgions de Malaysie et drlndonésie.
I,a prise de 1a "teka" correspondante (règ1e n"4) a un para11è1e dans
le j eu de Partdi dêJ'Etat de Mysore dans 1e sud de l'Inde (1) . La
façon généiâÏè-d'effectuer des prises dans ce jeu est différente :

comme àans le jeu de Cisolo des Luba un nouveau relais est enchaîné
depuis 1a case suivant celle où est déposée la dernière graine drune
senaille, nais au cas où cette case est vide 1e joueur s'empare des
graines se trouvant dans 1a case suivante. Si 1a dernière graine tom-
be en E et que F est vide, 1e joueur prend 1es graines se trouvant
dans la case de bout R plus les graines de la case correspondante
de 1'autre bout, r (voir 1a fig.8).

5.

(fig. 8)

(l) Rohrbough r L. : Ancient Counting Games of Southern India, Delaware,
0hio, 1 956.

fedcba-TABCDEFK
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6. La pratique de faire suivre 1a "kiba" (rè91e nog- est égalenent
connue un peu partout en Ethiopie, Pankhurst (1971) 1a iignale nour
.l es jeux n"20, 31, 45, 60 et 76 de son inventaire. Cette graine
unique est souvent cornparée en Ethiopie à un veau suivant sa mère.

7.0n reconnaît dans 1e nom "mbe1ele" les nons réservés par certaines
tribus du nord-est du Z a i rd-à--dÏEut re s formes de Mankà1a :

mbi Ii (Lugbara); mbele (Logo); nenbele (NgbeIe de-Tat'a, tlgbetu);
"m5e1 

-r. (Boa t ; am!q-1s -fBal i) ; im6eTece (Cenya) ; nambayi (Popoi) ,

Tl est intéressànT-?e noter d E--E e contexte qud-T e- même norn fran-
chit 1es frontlères ethniques et linguistiques (bantu-soudanais-
nilotiques) et s'apptique à des jeux totalement clif férents (à 2

rangées chez 1es Manga, Ba1i, Boa, Popoi et Genya; à 4 rangées dans
1es autres cas),

Ainsi, nous avons noté ici trois traits comnuns entre le jeu Manga
et certa-ins ieuæ dtEthiopte, plus un quatri-ème entre 1e jeu Manga et
un jeu indien, pays qui a une longue histoire de raoports culturels
avec 1 rEthiopie.

A4. Le jeu de Banga Batikulivo (Zande, Haut-Zaîre).

A4.0, Le sens du nom
pre têter';1es cases
est utilisé que pour

de ce jeu est "le Banga où 1

de bout sont aDpeIées "1j-y",
1e Banga B ali li (A1).

'on tombe dans sa pro-
tête. Le même tablier

pui squ'e1tes ont été
nous ne voyons pas

A4.2. Les rè91es sont quelque peu insolites, mais
confirmées indépendamnent par deux informateurs,
de raison de mettre en doute leur exactitude :

1.4 graines sont disposées dans chaque case, sauf dans 1es têtes.
2,0n commence en ramassant 1es graines d'une case quelconque et en

1es 6grenant normalement dans 1e sens contraire à celui des aiguilles
d'une montre, 0n sème dans sa propre tête mals jamais dans cel1e de
1'adversaire,

3. Sj- Ia dernière graine en main tonbe dans une case déjà occupée toutes
1es gralnes sont ramassêes et semées à leur tour,

4. Si 1a dernière graine allait nornalement tomber dans une case vide
on saute ce11e-ci, ou celles-ci au cas où i1 y en a plusieurs en
série, pour ranasser les graines de 1a case occupée suivante, ou
pour dornir dans sa tête. Ce n'est que 1a dernière graine qui saute
de cette façon; 1es autres sont égrenées tout à fait normalement
dans 1es cases vides aussi bien que dans 1es occupées.

5. 0n ne dort pas en route rnais uniquement dans sa tête.
6. 11 est pernis de jouer une eraine unique.
7, I1 n'y a ni captures ni gains; 1e seul but est de passer un maximum

de fois par sa tête de rnanière à 1'enrichir.
8. A 1'épuisement des graines on compare 1e contenu des deux têtes.

A4. 5. Distribution des traits.

Ce jeu a une distribution renarquable : sa caractéristique princi-
pa1e, 1a manière d'accumuler des graines dans les têtes, se retrouve
dans 1e jeu de Rath de 1a tribu ShiltLrk (frontière Soudan/Ethiopie;
-54:204), dans 7e jeu de Bul.to en pays Borana (sud de 1'Ethiopie; 54:195)
et dan,s le je,u de Conqk.ak. de 1'Indonésie (également connu en Ceylan
et en Malaysie.) . Dans tous ces cas cette méthode de capture est combi-
née avec: lrne àutre.
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B,JEUXA4RANGEES

B.0.1. Ceux-ci ne sont pas connus en dehors de 1'Afrique, bien que
certains auteurs leur attribuent une origine arabe (Ingrams, etc.),
A f intérieur de 1'Afrique même leur distribution coincj-de en grande
partie avec ce11e des Bantu du Centre, de lrEst et du Sud. Cependant
plusieurs tribus non-bantoues du nord du Zaîre et de lrOuganda, du
sud du Soudan et du Sud-Ouest Africain pratiquent ces formes tandis
que certaines tribus bantoues de cette région gardent des jeux à 2

rangées.

8.0.2. Les tabliers à 4 rangées, ainsi que 1es règ1es de jeu, sont
noins variés que ceux à 2 rangées. Dans tous 1es cas, chaque joueur -
ou chaque équipe, puisquren certains endroits de lrEst et du Sud de
lrAfrique on joue par équipes - en possède une moitié, c'est-à-dire
2 rangées, et ne fait le tour que de ce11es-ci, toujours dans 1e sens
contraj-re à celui des aiguilles d'une nontre, I1 sren suit que toutes
1es prises dans ce type de jeu sont indirectes, c'est-à-dire 1e i oueur
n'effectue jamais de capture dans les cases où luj--mêne a semé ses
bi11es.

8.0.3. Nous pouvons diviser les jeux à 4 rangées en deux grands types
qui coincident avec deux principes de capture :

a) ceux où 1es gains sont réintrocluits dans 1es cases du joueur, de
sorte que 1e nombre de graines reste invariable à tout monent; dans
ces jeux 1es prises s'effectuent dren face drune case déjà occupée
qui reçoit 1a dernière grai-ne;

b) ceux où 1es gains sont rnis de côté hors jeu, et où 1e nombre de grai-
nes dirninue au fur et à nesure que 1a partie avance. Dans ces jeux
les prises s'effectuent face à une case vide qui reçoit 1a dernière
graine d'une semaille,

B.0.4. En général nous pouvons dire que les jeux de type a sont propres
à 1a partie nord de I'Afrique de l'Est, et ceux de type b au sud. 11
y a cependant quelques exceptions, par exemple Les jeuæ de MbeLe du
nord-est du Zaire (type b) et le jeu de // Hus (= un "dick" en langue
hottentot) du Sud-Ouest Africain (type a). 

-
a).I9ur dç -type -e (gains réintroduits)

81. Jeux de 1a famille Sombi

B1 .0.1. Nous avons préférê distinguer le Sombi du Ue1rge]e, bien qu'i1
soit possible que làs deux furent-à 1'ori!1nè-un seuT-Jeu (voir plus
loin à B2.5). Cette distinction peut se justifier par 1es différences
importantes de stratêgie irnplrqr.rées par 1a disparité des règ1es
B1 /1.2.2 et B2/'l .2.1 et par le fait que certaines variantes semblent
être courantes pour t" §Srb1 et d'autres pour le Mangola.

ts1.0.2. La distributjon de ce jeu est vaste : Namibie (Sud-Ouest Afri-
cain), Zamhie, 1'est du Zaîre, Rwanda, Ouganda, le sud du Soudan jusqu'
aux confins de I'Ethiopie. Au Zaîre i1 existe dans 1'est du Shaba

21
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(souvent à côté du Kisolo Luba); à 1'ouest sa frontière semble être le
Fleuve Lualaba (Zaire) qui sépare 1es Lega des Tetela et d'autres
tribus; chez 1es Bangubangu du llta riena, i1 nous semble probable que
1e Sombi ait êté êvincé par 1e Bao ki-swahili amené par 1es Arabes
au J 9èrnê siècle; dans 1e nord-ouest le Sombi fait frontière commune
avec 1es j eu.æ à 2 ranqées du Haut-Zatre (voit Deka/lnbgli), et au
nord, chez les Nande, avec 1e Mangola.

22

81 .0.r. I-e groupe Somb! conprend :

- Le Kisunbi des Sango.
- ie Vlianry des aleitours de Pueto ( Shaba)
- Le Lusolo des Lega
- t'trl"oro- ( Kubugu.za) des Ruanda
- Le I'lueso des Ganda
- te usum6t des Taa.bua ( Shaba)
- le uiclla des Sh-i
- 7. e WTîteba de s Hunde
- et encoiell'autres.

B1.1. I{atérie1 du j eu.

Au Shaha et au Maniema 1es tabliers sont plutôt rnassifs mais sans
fo rrne distinctive. Chez 1es Shi et Rwanda (ainsi que - pour un autre
jeu - chez 1es Rundi, Ha, etEJ, 1e-tab-tler traditionnel est légèrenent
convexe, les cases sont rondes et leur bord au-dessus du niveau du
reste du tablier, qui repose sur un piédestal rond (voir 1a fig, 9).
Les tabliers des Ganda sont généralenent plus petits et sans piédestal ;
lerrrs cases sont carrées (voir 1a fig. 10). I1 y a toujours 4 rangées
et 8 cases par rangée. Les billes, toujours au nombre de 64, peuvent
être des graines d'arbre ou, surtout au Rwanda, des cailloux (la forne
des cases des tabliers Rwanda, etc., ressemble à celle des tabliers à
2 rangées des peuples pastoraux de 1'Est Africain : elle représente
probablement ceIle de kraals de bétai1 (cf. 33: 1 89) ) .

(fig. e)
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B1 .1 . 2. Rèsles du Sombi
te 11e s qu'e11es valent
p 1us compl iquées seront

D1 ,)

sar;f ;

23

(flg. 10)

: Nous donnons ici 1es règ1es 1es plus simples
pour 1e Nsurnbi des Taabwa (Shaba) . Les fornes

t ra i t é e§-u-Ifë r i e u rèîênT.

81 .1.2.1. 0n di-spose au départ 2 billes Dar case. 0n ouvre 1e jeu en
ranassant 1es 2 billes d'une case quelconque et en 1es égrenant norna-
lement. La prise est interdite à tous les deux joueurs pendant leur
premier tour.

2. Si la dernière bi11e en rnain tornbe dans une case vide le
joueur "dort" et passe la nain; si elle tombe dans une case occupée
rnais face à laque11e aucune prise n'est possible, toutes 1es bi11es
qui s'y trouvent sont ramassées et égrenées normalenent.

3. Si la dernière bi11e tonbe dans une case occupée de 1a ran-
gée intérieure face à laquelle se trouvent deux cases occupées de 1'ad-
versaire, toutes 1es bi11es dans ce11es-ci sont "mangées" et réintro-
duites du côté du joueur à partir de 1a case où i1 a commencé la se-
mail1e précédente. Plusieurs prises sont possibles pendant un seul
tour,

4. I1 n'est pas permis de jouer une bille unique.
5. Est vaincu, celui qui n'a plus de cases contenant un rninirnurn

de 2 billes, I1 est très rare qu'un joueur arrive à vider totalement le
c arnp de son adversaire.

6. La fig. 11 peut illustrer ces règ1es :

u 2O1O3224
'12201s10
-- T-ïT-r-T7-'în (fig. 1l)
x o27oso37

Joueur X sène ses 7 bi11es à H, enchaîne des relais à 0, B et E,
arrive à K, mange 2 à cet3àn, les introduit chez 1ui à partir de
F, arrive àJ, mange 2 àbet 1ào, 1es introduit chez lui à partir
de F, arrive à H, sème ces 3 bi11es, enchaîne un relai.s à K (7 bil1es)
et dort en B (vide). La position résultante est ce11e de 1a fig. 12 :

245
810

(fig. 1 2)

Var iante s

2o103004
12201000

064
360

51
21

Lusolo (Lega; Kivu-Maniema): rnênes règ1es que pour 1e Sombi,

Une olrverture (rnuvungo) différente : à partir de 1a même disposition
initiale (2 bi.lles/case) un des joueurs ramasse 1es bil1es d'une
case choisie et 1es êgrène. 11 1ui est pernis de manger un maximum
de 3 fois pendant son premier tour. Ensuite lrautre joueur disposera
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1 bi11e dans chacune de ses cases, prend 1e reste en main, et 1es
introduit à partir d'une case de son choix, Pendant ce prernier tour
i1 peut nanger 2 fois.

2. Si un joueur ornet de capturer des billes de son adversaire lorsqu'i1
lui est permis de 1e faire, 1'autre a 1e droit de mettre toutes 1es
bi11es se trouvant dans une des deux cases négligées dans lrautre.
Ainsi si X avait oublié de prendre 2c+3n (voir fig. 11) Y aurait eu
1e droit de mettre 3n en c ou 2c en n s'i1 croyait pouvoir en tirer
profit.

3. Certains Lega, frontaliers des Shi,
lons de ces derniers (voir 1e jeu de

24

B1 ,2.4. Un jeu de Lusolo en miniature était un des objets qu'on mon-
trait aux nouveaux initiés et était commenté des manières suivantes :

a) ttPour celui quï ne compte pas, Le Lusolo a fait perdre son enjeut';
c'est-à-dire qu'un initié qui ne suit pas 1es règ1es et 1es coutunes
du "bwami" ne vaut rien;

b) "lJn enfant, ctest une pirogue; oous Le taillez et iL uous amene?a
à L'autte riuet'; c'est-à-dire que les parents d'un enfant bien é1evé
peu\rent srattendre à une aide matér j-e11e et spirituelle considéra-
b1e de sa part (1:152).

Dans 1e second cas nous nous demandons si 1a référence nrest pas à 1a
forne de pirogue donnée au tablier de Mankala dans d'autres régions,
surtout dans 1e Bandun<lu et 1e Kasai (vot-r B7/3.1) et qui aurait peut-
être été traditionnelle chez les Lega à une époque antérieure,

pratiquent aussi 1e jeu à recu-
Mucuba).

Somb i

1es rangêes intérieu-
case de départ et

I et P s'appellent

81.3, Muçuba (Shi; Kivu) : 1es mêrnes règ1es valent que pour 1e
sauf lè-s--iioAifications suivantes :

81 /3.2.1.Disposition initiale : 4 billes par case dans
;è=:--eEarr-,r ue T-é5 uî-f m uvuna ) a son nom selon 1a
1es manoeuvres subsê[üêiTes, à savoir :

depuis P
murhwe;

depuî s-{
depu j- s N

depuis M

karhwe = par la tête (les cases
une tête hunaine = irhwe)

'i de<le = Ientement 

-
[-às -âe rense lgnenents

depuis L: lu1i1u1 i = très long
depuis K : îdë?G = lentement
depuis .l : igôTi (de rnugoli = une fenme de

à resnecter
notable) = très fort,

â respecter
depuis I : cikuni, cikunj a = par 1' anus (ouverture <lifficile).

0n débute en Efiêîànt-îôîfrâTernent.
2. Une ouverture spécia1e appelée "g_igr:lri.u" consiste à prendre toutes

1es bi1les sauf une de 1a dernière case I et à 1es rnettre dans 1a
suivante, J.A son deuxième tour 1e joueur prend toutes 1es billes
sauf une (6) de J et 1es met en K, et à chaque tour alnsi de suite

3.

jusqu'à ce que, après sept tours, 25 bi1les se trouvent dans 1a
première case, P et 1bi1le dans chacune des autres de 1a rangée
intér j-eure (I-O). A son huitiène tour 1e joueur disperse sa banque
espêrant réaliser nlusieurs prises dans le camp ennemi.
Le Mucuba est un des jeux qui connaissent 1a marche arrièTe dans
ce rtâlnêT circonstances. Ce11e-ci, dlte "ku-rheba", doit être enta-
née dès 1a prernière semaille du tour, doit:j-â5ouîTr directement à une
prise et est admise uniquement à partir des cases-pivots 4,0, H, J
(appe1êes "lrqbo"). L'exemple suivant se réfère à 1a fig. 11 :
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1e joueur Y fait 1a marche arrière à partir de 1a case a (4), arrive
à m, mange 3L+5E, ne peut reprendre la marche arrière car i1 arrlve-
rait à i d'où une prise est inpossible, les introduit donc à partir de
b, fait des relais à i, k, n(5), c(a), g(2) et dort en i. La nouvelle
disposition est celle de la fig. 13 :

40325041
ffi (rig.13)
o2700037

Chaque joueur doit drabord effectuer une prl-se dans le sens normal
avant dravoir 1e droit à "ku-rheba". Lorsqu'on entame une partie sub-
séquente, 1e vainqueur de 1a-pîemîère peut' procéder directènent à
"ku-rheba", alors que son adversaire doit attendre qu'i1 1'ait fait
ou bien doit 1ui-même effectuer une premj-ère prise dans 1e sens nornal.
4. I1 existe une façon plus compliquée de faire la marche arrière qui

se dit "ku-rhebuka". Ce11e-ci cons j-ste à jouer 1es bil1es d,une
case quelconque pour arriver en J et vider 1e "ntebo,' o de 1'adver-
sai-re plus 1a case correspondante de 1a rangée èïïEîieure, b. Ces
gains sont maintenant introduits, également à reculons, comme si
on 1es avait ramassés dans la première case de départ. La manoeuvre
suivante peut illustTer ce principe, se référant toujours à 1a fig.
13 : X joue ses 7 en C, arrive en J, nange 2b+1o, 1es introduit en
marche arrière à partir de B, arrive à P, mange 1i+2h, les introduit
normalernent à partir de D, enchaîne des lelais à F(2), H(9), A(2)
et dort en C. La nouvelle disposition est cel1e de 1a fig. 14.

454
705

(fig. 1a)

5. Vaincre son adversaire sans quril ait nangê une seule fois se dit
"ku-hima ciru" et vaut 4 victoires.

6. Si d-eux-Jîuêfrs se mettent à jouer une série de parties, on se sert
drun tas de baguettes pour tenir conpte des points. Le vainqueur
de chaque partie prend une baguette pour 1ui (contraster 1e système
Luba, B5/ 1 .2.12) .

7. Signalons enfin que 1a description du Itlucuba donnée par 1e R.P. Colle
(6:215) est incomplète, contradictoire et pleine d'erreurs.

B1 .3.3 Terminologie.

25

00103204
o220 ',! 300

2

0
5313
o412

mucuba:
IuTîa (=

Le jeu ciranga: Le tabliet, nsara, basoT-o : les bilIes
manger)-1-EFfectuer une prise

ir 1e j eu.
sha : jouer

Ëi o, o, J, H d'or.l ce jeu est per-
m1s

luesi : un groupe de 2 bil1es formé par 1a dernière d'une semaille
mahul i (de "kubu1a" = manque r) : une disposition sans paires de cases

e.n position de prise - canga : case vide.
l,es groupes de 11 à 19 billes dans une seule case ont des noms spéciaux
dans 1e contexte du jeu: ainsi 1e chiffre 16 se dit ordi.nairement
"ikunri na ndarhu" mais dans le jeu un groupe de 16 s'appel1e "cidarhu".
L e-s auî rns-sônT-: luguma (11), ntano (i5),-erinda (17), erimunan-(18-),
erimwerrda (19), kaFiiEï-(iz)','kâiIaru'(1ij êî-Trri'(14j;-sIg-nïTieni "
Tï[îEraTement 2 T6-i=l3 fois, 4-1o1;;
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B1 .3.4 . Aspects sociaux.

1, Le jeu de Mucuba, conme la traite des vaches, est interdit aux
femmes. Bié;-Iu--i 1 ne paraisse pas y avoir de rapport évident (p.
ex. dans 1a terminologie, comrne en Rwanda) entre 1e l\lucuba et 1e
bétai1, il est interdit de jouer la nuit par crainte-que Ïes vaches
ne meurent '2. Dans 1e Bu-Shi traditionnel ce n'était pas n'importe qui, qui se
fabriquait--ün "ciranga". Bien que Ies enfants bergers joüaient dans
des trous dans 1e soll la possession d'un tablier êtait privilège
de notables et signe de prestige. Celui qui voulait jouer, écouter
1es nouvelles du pays ou autrement passer son temDs en compagnie
agréab1e, se rendait chez le chef qui ne nanquait oas d'accueillir
sès visiteurs avec 1a largesse attendue de sa position, c'est-à-dire
avec de 1a bière et de quoi manger (cf. à ce suj et 36i2/5)' Comne
si 1a corrélation : possêder 1e Mucuba/accueillir les gens/dépenser
de sa richesse ne suffisait pas pôuî-t-écourage r 1e paysan ambitieux,
on nystifiait le fait que le jeu était au fond réservé aux notables :

celur désireux de se faire sculpter un beau tablier devait, disait-
on, apporter au fabriquant une chèvre qui rnette bas 2 chevreaux en
route pour chez celui-ci.

81.4. Igisoro (= Kubuguza : Rwanda). Nous avons Dréféré ce nom pour
distin§uer 1e j eu-Rwanila-d'un autre, tout à fait différent, le Kibuguza
du Burundi.

Bl.4.l. L'Igisoro est essentiellenent 1e même jeu que 1e Mucuba, mais
avec 1es riflïëîèîc e s suivantes:

NIême au cas où 1a première semaille d'un tour a suivi 1e sens nor-
ma1, si. 1a dernièrè bi1le de cette senaille ou d'une sernaille subsé-
quente tombe dans une case-pivot, 1e joueur peut continuer son jeu
à reculons à partir de cette case, mais uniquement pour effectuer
une prise. Partant de 1a disposition de 1a fig. 11' X peut jouer
ses 4 billes en K pour arriver en 0, prendre 1es 3 en O et les se-
mer en marche arrière en N, M et L afin de capturer 3d+1m qui sont

2.
introduites en P, A, B et C.
Si un joueur prend les deux têtes (A, P, I
pendant un même tour il a gagnê, quels que
drsposition des autres bi11es de celui-ci.

et J) à son adversaire
soient 1e nombre et la
Cet exploit se dit

"gutema umutwe" (= couper 1a tête, 29t250).
3.

4.
compte des points (81 /3.2.6).

5. La disposition initiale est de 4 bi11es dans chaque case de 1a
rangée intérieule. Les ouvertures sont plus nombreuses et plus
compliquées que ceIIes du l{ucuba :

a) a.l.Les aonsistent pour Lri p7ip t"t en plusieurs mouoements consé-
auti.fs effectués par Les deuæ joueuns simultanément, Les prises
sont permises uni quement à partir du troisième <le ces nouvenents
-?t Ie jeu simultané cesse dès 1a prenière prise :

- kabakigj : jouer N, ensuite P, puis B avec relais à D jusqu'en
F.

- rucugiita (mugabo) (= excitateur de 1'adversaire) : jouer K avec
reTâiTl'-0,-eiElîte jouer P, puis A avec relais à C; jouer D.

LtÏêmë--s an c tlon existe chez les Lega contre un joueur
de manger lorsqu'il arrive en posîfidn de prise (81 /Z.Z
La même méthode est utilisée chez les Shi et Ganda pour

qui né91ige
.L).
tenir
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- ihene (du verbe = se coucher et montrer son derrière;
ou bien laisser découvert son derrière comme la chèvre dont 1a
queue est retroussée) : jouer I, relais à ll , ensuite jouer P.
Une victoire à partir de cette ouverture vaut 5 points,

- nadondi (du verLe "-donda" = donner des coups seès et répétés),
âuss-î appelé "kagurulÏâfr e" (= jambe unique, efFet boiteux) i
jouer N, ensuite trI avec relais à A, puis jouer chaque fois le
groupe de 2 bi1les ainsi formé.

- rukimj-rana (du verve "-kimirana" = revenir sur ses pas) : jouer
F]--O;-T ou M à reculonsl- ensüf te j ouer 1a case or-'i est tonbée
1a dernière bi11e, rnais dans 1e sens normal

- kijinja (du verbe "-jinja" = ébrécher) : jouer l{ jusqu'en I.
La vltesse peut être un é1ément important pendant 1'ouverture. Un
joueur adroit peut terminer la sienne et prendre une position de
nature à menacer son adversaire avant que celui-ci n'ait eu 1'occa-
sion de 1ui capturer des bi11es.

b) Les Ruanda connaissent aussi, maïs dans une moindre mesure, les
ouDertures à gro.ndes banques courantes chez Les Gand-a, p. ex.
21212O12
1 2 1 0 0 0 017

j ouer I (30: 19) . De pareilles ouvertures s'appellent
(= 1e tas).

6. Notons que 1e compte-rendu de Pauwels (29:247/51) diffère en deux
points essentiels de notre description :

- i1 affirme que deux cases de 1'adversaire sont en position de pri-
se lorsque 1a dernière bil1e d'une semaille tombe dans la case
intérieure du joueur se trouvant sur 1a même 1igne, et que cette
case est vide. Ceci est normalement une caractéristique des jeux
de type b-(voir B,0.3b);

- selon Paurarels 1es cases-pivots sont A, B, O et P, comme chez Ies
Ganda et les A1ur.

Sui-Tè-premier [61ît nous soûrnes amenés par des considérations d'or-
dre pratique à douter de I'exactitude de f information; 1a divergen-
ce en ce qui concerne 1e deuxiène point peut être due à 1a proximité
de 1a frontière ougandaise de 1a partie nord-ouest du Rwanda où tra-
va j-t1ait Pauwels (voir B1 /6.2.2).
Seton N'lerriam et Bourgeois, i1 existe une sorte de pati-ence jouée
par une seule personne, qui sert surtout à habituer 1es enfants aux
mouvements et règ1es de base du jeu adulte, ainsi qu'à leur incul-
quer 1'adresse indispensable à tout bon joueur. Bourgeois appelle
cet exercice "urudaca" 1= qui ne cesse pas). Procédure :

- di sposer 2 bfileE-flans chaque case des deux camps
- enlever 1bi1le de J, L, N, P, B, D, F et H

- sener 1es I bil1es en main à partir de I
- continuer à semer sans nanger jusqu'à ce qu'une banque de i9 soit

constituée en 0, par 1a dernière bil1e d'une semaille
- distribuer les 19 à reculons, manger deux fois dans ce sens
- ensuite continuer dans 1e sens nornal en mangeant chaque fois que

1'occasion .-.'offre et en pivotant deux fois à partir de A, pour
faire marche arrière

- continuer à jouer iusclu'à ce que toutes 1es bi11es dans le camp
opposé soient prises 

"

7.

27

"k i rundo "
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B1 /1.3. Terminologie.

kubuguza : jouer à ce jeu (du verbe "-bug-r' = faire vite)
Iyss e (même sens, mais archaique)
igisoro : un tTou rond dans un corps quelconque; le tablier de jeu
icuba : un des deux camps; une case
g4sqg (pl. ubusoro) : cailloux ou petits galets de qLrartz (bi11es)---(E-isoro,-EfràE6îo : petites boulès de bèurre de vache)
nkomo :-§rosses grâIîes dc 1égumineuses servant de bi11es (29:249)
1"Ïe- ( = vache) : nom inagé donné aux bitles pendant le jeu
gunyaga (= pi11er) : manger chez- 1'adversairè (29:249)
urasa inka (= atteindre 1es vaches d'un projectile) : idem

inyana (= r,'eau femelle) = une d'une paire de bi11es uniques occupant
deux cases correspondantes d'un nême canp (cf. kayiki en Ganda)

akanyana (diminutif du précédent) : une bi1le unique dans unè case

28

dont La correspondante est vid e
icvan sa : trou vide
umuthre (= tête) : cases I et P
uguÏîi (= oreitle) : cases A et H
inteba (= lieu où 1'on traîne, 30:4) (du verbe

25:31) : cases J et 0, parfois aussi A et H (ugutwi)
ingarama (= lieu où 1'on se couche sur 1e dos) : autre

cases A et O (cf. "ngaru" en Hunde, B1 /5.3)
umuvuno : série de mouvements d'ouverture

= rétroglader,

nom pour 1es

Pour de plus amples détai.Ls nous renvoyons au travail de Rwelinyange
et Bi z imana (50:11l8).

B1 .4 .4. {ppects sociaux.

1. Dr.r temps de 1'ancien ordre au Rwanda i1 senble y avoir eu des atti-
tudes contradictoires à 1'égard du Kubuguza. Drun côté 1'enthousias-
rne exagéré pour ce jeu menait à la iuîr,- .- un proverbe (30:2) dit :

"un roi qui, dès Le matin, consuLte Les de,tins a tué celui qui, dès
Le mati.n joue au Kubuguzat'. De mêrne, I'utilisation de 1'Igisoro
conme jeu d'argent, est un côté négatif signalé déjà dans ulre Tê-
gende de Ryangonbe (26:263) : t'Mp-uumut -umucuni oainc Rgangombe,
i.L Lui -qagne ses xaches, et non seulement ses taches, mais tous
ses autres bïenstt. Le résultat de 1'extrémisme de son frère est
non seulement que Ryangombe doit quitter son foyer pour errer dans
1e pays, mais aussi. que son fils Binego le venge plus tard en tuant
Nlp-uumut-unrucuni (également Iors ër-ünè-D a rt ie d'Igisoro). Ainsi
I'Igisoro devient cause de dissensions entre frères et parents;
ceitâînèîent que 1a vitesse déconcertante des bons joueirrs et 1a
tricherie fréquente et à peine réprimée, contribuent à ces dissen-
sions. D'un autre côté 1e bon joueur d'Igisoro jouit d'une estime
peu ordinaire : 1es Ganda considèrent un--TET-[o mme digne d'être
chef (voi r B1lh.4). 

-
2. Bourgeois signale deux interdits ayant trait au jeu :

a) on ne doit pas jouer au crépuscule de peur qu'une luciole
("inyenyeri") ne tombe dans 1e jeu. Devant ce présage de malheur
on-!ËTâ-lT-lf i i ga ae jeter à 1'eâu toutes 1es billes-sauf une
(cf. 36:4)

b) on ne doit pas enjamber le jeu de crainte de contracter f infir-
mitê de lache r constan)ment des gaz .

tjn troisième interdit. (27:169) était de ne pas jouer à 1'Igisoro
pr:ndant qLre Ies guerlit'r's étaient partis en guerre
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3. Pauwels affirme que 1'Igisoro était joué 1e plus souvent par 1es
Tutsi qui, étant des pastoiaux, avaient plus de temps libre que 1es
paysans Hutu. Alison des Forges, citée par Zaslavsky (69i123) ajotte
que "de nos jours, Le jeu n'est plus sautent joué en public puisqu'
iL est assac-ié au raAaume pr,é -réxolutionnair e ". Drautres indices
laissent à penser qu'ici, comme en Bu-Shi et en Bu-Ganda, 1'Igisoro
était essentiellement un jeu nob1e.

B1 . 5. Ilut iteba (Hunde; Ki vu) ,

B'1 /5.1 I1 est curieux que Viaene (21 :37 1) parle dtun tablïer à 4 rangées
de 10 cases (Co11e donne égalenent l0 pour 1es Shj-); cependant
tous les informateurs contàctés, jeunes et vi euilsont unanimes à
qual ifier ceci drerreur.

B1 /5.2 Les règles sont les mêmes que pour I'Igisoro, sauf que :

1. Les ouvertures sont encore plus variées, I1 n'est pas usuel de
commencer à jouer depuis la disposition de 4 bi11es par case de 1a
rangée intérleure; surtout 1es ouvertures à petites et à grandes
banques sont préférées : p.ex.
- munane (= huit) : 8 billes sont placées en P et

étant disposées dars Ia rangée intérieure selon
j oueur

- kalinda (= '1 7 dans le langage du jeu,
O-O--T--Zi4so
0 0 0 0 0 0 017

cf. "erinda" en Shi) :

8 en H, 1es autres
la volonté du

le p 1us possi-
t adversaire sera

colnmencer par -jouer 2M, ensuite essayer de trainer
ble pour pouvoir disperser 1es 17 à un rnoment où 1

L'îiT1Iënce Ganda peut être âEê.fç uê-fàn 5 ces ouvertures.
2. Le jeu à reculons n'est adnis qu'à partir des deux cases de gauche,

A et 0, appelées "ngaru" (cf. "igarana" en Rwanda) . En arrivant
dans une de ces case§ on s'exclàme i'mwangaru" ou "mwandeba" si on
a I t intent ion de jouer le relais suiVâîT-âleculonll-

B1 / 5.3 Terminologie.

Le nom Hunde "Mutiteba" contient deux mots : rlmutirr = arbre et
rritebar' = 1a ruse, ou 1a malignité qui permet de déjouer 1a ruse d'au-
tru j-. C'est en principe 1e norn du tablier.
ibugutsa : jouer ce jeu
kisoro : autre nom du jeu
isTnga kitalia : gagner sans que 1'adversaire ait pu manger une fois
---fe-gile -Z-ïIZtoires)
nsoro, p1. busoro : 1es graines ou cailloux ernployés
nrtrpfino : o uïêît-ure spécia1e
-"m"^-E-_v ruIg (= i1 a été brûlé) : exclamation poussée par 1e vainqueur.

Br/5.4. t En s Hunde le eu est strictenent défendu aux femrnes et aux

Vîaene signale que dans 1e tenps,
mes étaient mises en gage lors de

des chèvres et mêrne des fen-
parties de Mutiteba.



cEDAF 3/ r977

lryglCe : 92
kkumi : 10
Ilü:ri i nremu: 1l

B1/6/ N{weso (Ganda; Bu-Ganda) : nous nous contentons ici de donner
queiquês-Tîefs détai1s à titre cornparatif :

È1 /5.7-. 1. Les ouvertures sont basées pour 1a plupart sur des banques
à La façon des "munane" ou "kalinda" Hunde, El1es sont appelées d'un
norn d i ffé rent selon le nombre de bi11e s que cont ient 1a banque , et
ces noms désignent aussi 1es ouvertures particulières. Comme chez 1es
Slr:q, ces nons dlffèrent de ceux du langage ordinaire :

mhirve : 12
n s atr^re : .l 

3
înl;va : 14

2. Les cases pivots sont A, B, O et P, comne 1e slgnale Pauwels
pour 1e Rwanda.

B1 / 6.3 Autre terninologie.

okutebuka : jouer à reculons
okr^resa : égrener 1es bi11es , j ouer
okutta (= tuer) : capturer des bi11es à 1'adversaire
oftutema (= couper) : gagner en mangeant 1es 2 têtes A et p, H et ]
---dâ nfun seul tour (vaut deux victoires)
].=lflf : 2 billes unlques dans deux cases correspondantes d'un camp
akallumbi : gagner en mangeant toutes 1es bi11es de 1'adversaj-re dans
--un--1 ême tour; ceci vaut autant de victoires que le nornbre de par-

tres à jouer, et arrive très rârenent.

B1 /6.4 Nsimbi, citant Sir Apolo Kagwa, raconte que Ies graines appelées
"empiki buteba" que cueillait un nouveau Kabaka (roi) symbolisaient 1a
ruse supérieure de celui-ci : i1 ne pouvait pas être dupé par ses su-
jets, pas plus qu'un joueur expert et maître du jeu à reculons ne se
lalsserait vaincre par un joueur de qualité inférieure. Ainsi Le jeu
Ce l,luteso paraît non seulemeDt conme jeu royal - comme partout dans
1a Egîîn interlacustre et ailleurs - mais en quelque sorte coruIle syn-
bole même de la royauté.

ntaanwe:
nkaaga:
nsanve :

30.

5 nnaana : 18
6 ;;vend-a : 19
7

B1l5. Distribution des Traits (groupe Sornb j.) .

81.5"1. Sur le plan linguistique, 1a terminologie des jeux des tribus
Shi, Rwanda, Hunde et Ganda présente un bloc honogène. Les termes

, "-esa", "-buguza", "-cuba", "muvuno" et autres sont communs
â toutes ou-T-plusieFs--_de c e s 

--I aîgue sl--On-En trouve des reflets en
langues Nande, Rundi et Lega,

2. Notons que 1a racine "-teb" en Hunde exprime f idêe de ruse,
comrne en langues Nande et Shi. Un informateur Nande nous a dit que Ie
jeu chez eux s'appelait "bwesa" ou "ovughesa" avant un incident parve-
nu à un chef, un certain Masa-fi. Celüf:cfaurait été tellement préoccu-
pé par son jeu qu'i1 avait raté un cadeau apDorté par des visiteurs
blancs. Depuis ce jour 1e jeu s'apDeIait plutôt "ndevha" (cf. "-teba").
En Rwanda et Ganda ce sens de "ruse" nrest pas signalé pour "-teba. et
"okutebuka"; le verbe "kwesa", q üT-en Nande et en beaucoup d'aüfres
1 aurait en Rwanda que 1e sens restreint de

t archaîque mêne dans ce sens.

et s,applique à prusie,,, :"ii âîi?Ëî:,::,oJ::l:"r:"lli3li":'*âT;:âi'"
(= Mangolal , 1"\i-soro"Rwanda (= Sornbi ) , 1e "ciso1o" f,u6â, et 1e
"tsoro" Shona (= CeIa).
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4. Le nom "cuba" est connu depuis 1e Rwanda et 1e Bu-Shi jusqu'
en Afrique du Sudll.ex. "ncuwa" (longa; IUalawi), "cuba" (Thonga; 'Af ri-
que du SuC), "mefuvha" (Ven?a; nfriquè du Sud). DanE-EEs derniers cas
il s'agit po,rrïEît--dê jeuæ du qroupe CeLa.

5. La terminologie des mouvementsl etc. est fortement développée
dans toute 1a région interlacustre et comprend plusieurs termes ésoté-
riques (te1s que "ciru" en Shi) et inagés. Ceci témoigne d'une implan-
tation ancienne du jeu dans cette région. L'apoauvrissement graduel
du jeu vers 1a périphérie - p.ex. manque de jeu à reculons chez les
Lega et Taabwa - indique une diffusion à partir du centre, probable-
rnent du Rwanda ou du Bu-Ganda.

6. L'homogénéité des règIes et de 1a forme des tabliers dans cette
région est frappante. Nous constatons pourtant deux différences intéres-
santes :

a) bien que 1es règ1es Ganda soient essentiellenent 1es mênes, 1e ta-
blier est tout à fait différent en sa forme : absence de soc1e, ca-
ses carrées, coins en pointe et non arrondis, etc, Les "1èvres"
particulières des cases Shi, Rwanda, Rundi, Ha, etc., qui rappellent
des kraals de bétai1, sont absentes; est-ce coincidence que 1es
Ganda, eux, ne sont pas primordialement des pastoraux ? Notons êga-
lement que le même tablier sert à au moins deux jeux totalement
différents, 1'Igisoro Rwanda et le Kibuguza Rundi (voir B3).
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b) dans 1e nord de cette région (Ganda, Hunde) Ies ouvertures
banques sont préférées tandis que dans 1e sud (Rwanda, Shi)
part d'une disposition fixe.

7. Le nombre 8 est fortenent en évidence dans ces jeux: les ran-
gées comportent 8 cases, 1es lignes transversales 4 cases à 2 bi11es
chacune, c'est-à-dire 8 bi11es, et le nombre total de bi1les est de
8 x 8 = 64. Les femmes Shi et Hunde craignent 1a septième grossesse
mais se félicitent de 1a huitième. Les Rwanda disent "gutanga umnanerr,
.[itt6ralement "donner 8" oour sipnifier "donner un b o n-EàZêâu.îl--

8. Dans toutè-Ia région intËrlacustr@ent in-
terdit aux femmes et aux filles - et ce n'éta,it pas tous les honnes
qui avaient Ie droit d'y jouer, ou du moins de posséder un tablier :

le jeu était à 1'origine un jeu noble. A noter que Nsimbi (36:3/4)
nous apprend que 1es femmes des rois et des grands chefs Ganda jouaient
aussi. Ceci scmble être particulier aux Canda qui, n'êtant pas de
grands pastoraux, ne font pas de paral IéTl=mê entre le Mankala et le
létait,-para11é1isme que nôus avons déjà signalê pour 16§-SEf-e t les
Rwanda, et qui sernble généra1isé pour 1es peuples pastoraui de 1'Afri-
que-Ae 1'Est et du Sud, et même, paraît-i1, pour 1a Mongolie (57:18).

9. Nous pensons voir dans 1'association avec 1e bétai1 et dans 1a
forne des cases déjà cornmentêe (B1.1) des preuves que 1e jeu interla-
custre à 4 rangées était un développement des jeux (p1us anciens ?)
à 2 rangées des peuples pastoraux est-africains. Nous avançôns 1'hypo-
thèse que 1e jeu à 2 rangées, dêjà étab1i comme forme ludique, srest
vu transféré sur un "tab1ier"(creusé dans 1e rocher au début) à 4 ran-
gées, qui, jusque f à,-ilavaft eu qu'une signification rituelle (voir
35:31 et 34:97/8) et mon propre article n'60 pour détai1s de 1'enploi
drr "tablier de Mankala" par le faiseur de pluie).

T0l-E;-AêIo r-s-? e Ta région interlacustre nous avons retenu les
ressemblances suivantes :

à g rande s
roD

a) le jeu
b lab 1e
Alur d

à reculons est aussj pratiqué de
dans les i eux de Bao-ki -Swahi I iugroum-

manière plus ou moins sen-
(voir 84.2.7) et du Leka.
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b) les ouvertures à grandes banques sont pratiquées chez 1es Luba, etc.
(voir B5l1 .2.2), chez 1es Kuba (B7l3) èt chez les Rundi (83/1.2.1c),
ains-l qu'un peu partout dans 1'aire ',des jeux de tyoe Mango1a".
11. Les mouvements du jeu enfantin d@.2.7)

se retrouvent dans 1rouverture du "jeu Kaliko de N{oIotoillBz/ 4).
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conseillé à un demandeur en justice d'y jouer avant de présenter son
cas, de peur qu'un résultat négatif sur le plan du jeu ne se retrouve
dans 1e contexte judlciaire (36:4).

12, Dans 1e troisiène interdit rr

(81 /4.4.2) nous pensons reconnaître 1a valeur d'au
"jeu de N{anka1a" par d'autres peuples. Les Afars et les Dorzé de
1'Ethiopie croient pouvoir prédire le résultat d'une bataille à partir
d'une partie de ce jeu (54:'l 80,189) et chez 1es Ganda j.1 était dé-

13. La sanction prévue contre le joueur Lega (B1 /2.2.2) ou Rwanda
(81 /4.2.3)_ qui omet _d'effectuer une prise se retrôuve dans le ,'jeu
de Bare" des Annak de 1a frontière Sôudan/Ethiooie (54:203).

B2 . Mango 1a .

B2.0. 1 Son aire va
depuis 1 Virunga jusqu'à 1a frontière
soudanaise, de Bangui (RCA) à Aru (frontière ougandaise). C'est égale-
ment la seule f o rrne connue dans la Cuvette Centrale.

2. A rnaints endToits le jeu est d'introduction récente et en quel-
que sorte artificielle : ce sont 1es militaires qui 1'auraient répandu
1e long des artères fluviales et routières, et dans ce cas il a parfois
évincé ou concurrencé d'autres jeux plus anciens. Chez 1es Mgggs
(Haut-Zaire) p.ex. c'est Le jeu à 4 iangées qui est le favoîî-Eês
jeunes - lorsqu'i1s ne préfèrent pas s'adonner aux cartes ou aux da-
mes - et Le ieu de MbeLeLe à 2 rangées qui reste le jeu des villageois
plus âgés. Dans d'aütîê3-Eas, ce jeu standardisé, toirjours joué sur
un tablier conportant 4 rangées de 8 cases, est 1e premi-er jeu de
Mankala connu de 1a population et était inconnu avant 1'arrivée de
lradministratlon coloniale et f irnportation de fonctionnaires et mili-
taires d'autres tribus, Les informations dans ce sens fournies par les
origina j-res de certaines régions ont été confirmées par des communica-
tions de missionnaires-ethnologues tels 1e RP Fiulstaert (Dour 1es
MongoJ et 1e RP Bergnans (pour 1es Nande). Beaucoup de ressortissants
de cette dernière contrée nous affirnent drailleurs que même aujourd'
hui la diffusion du jeu d.e Ndeoha se linite aux villages les plus pro-
ches des grandes voies.

3, Parmi 1es noms utilisés pour ce jeu nous relevons :

- groupe NgoLa: Mangola (Budja, Ngombe, Poto, Soko, Manga, Bati, Boa,
Med je, Hema, Nande, etc. )

Mangala (Binj a; MRAC)
NEuTuJTeke ; Mnec;
Munsolo (Banda)
Àmtrngo-Ta (Bandia; H-Z)rNgofF-est souvent 1e nom de la graine utilisée (et de 1'arbre)

- groupe TokoLo : Tokolo [Ngbaka, Kpakibeti, Ngbandi)
Tokoro CtrgEetu) : "etokorôkpa" = ia grainé diarbre-utilisée
Netokoro ( Nebe 1e )
Ïîsofo, Xlsoro (Ngbaka, Mbanja, Ngbandi, Mono, etc.)
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- groupe Mbele : Mbele (Logo, Kaliko, etc.) = jeu + graine utilisée
Nembele, Ninbel i (Ngbetu, Ngbe1e)
Soro (A1ur)
Sorn6i (tlema, Nande )
F,àëîFa (Nande)

- Sr."W tsokembe : Boke(m)be (Mongo); Mokebe (Mbo1e de Boende);
Bokeme (sud d'Ikela); Okembe (Mbole dr0pala)
Lubas i (Senger e; trIRAC)
M-dEe s e ( Ngbaka)
MEê3e : près drlnongo
l'lve te (Lubala; MMC)

diverses,
de cha-

nous
rerevees

- à partir de 1a disposition de contrôle, qui pour toutes les forrnes de
Mangola est de 2 bil1es par case, 1es joueurs peuvent :

a) jouer normalement chacun à son tour en s'abstenant de manger au
premier tour

b) jouer chacun à son tour en se limitant pour ce prenier tour à 2

prises chacun à partir de la case G (Ngbaka)
c; jouer simultanêrnènt en se linitant éi'en-ftréTienent à 2 prises cha-

cunl 1e prenier fini cornnence 1e jeu normal (Ngonbe, Hena, Alur,
etc. ) I

Pour les noms Obigu (Mamvu) et Lolemba (Tunba) nous ignorons s'il
s'agit d'un jeu de tgpe Mangola.

82.'l Matériel du jeu : alors que tous les jeux de type Sonbi que nous
avons enregisfr6§ sont pratiqués sur des tabliers à 4 rangées de 8
cases, 1e Mangola en connaît une variété considérable dans les parties
du pays où Le jeu nrest pas très récent, p.ex.:

- 4 x 7 (Ngombe, Poto, Budj a, Mondunga, Lubala (MMC) , Sengere (MMC)
Ngbele (MMC); pour Ia plupart Equateur;

- 4 x 8 (Sango, Ngbandi, Mbanja, Ngbaka; Logo, Lugbara, A1ur, Hena I
Nande, etc.); pour 1a plupart, Equateur et nord-est du Haut-Zaire

- 4 x 9 (Boa de Kole, Bati, Buguru, Sere); nord du Haut-Zaîre
- 4 x 10 (Boa de Buta, Zande, Bandia, Baranbo, etc,); nord du Haut-

Zaite
- 4 x 11 (Binja; MMC); nord du Haut-ZaÎre.

Bon nonbre de ces renseignenents sont appuyés par des tabliers
conservés au MRAC à Tervuren et récoltés pour la plupart avant 1920.
La plus grande variété provient de Ia r6gion du Haut-Zaîre. Des rapports
d'un jeu à 4 x 9 joué à la frontière soudanaise (Doruma) et d'un autre
de 4 x 12 joué à Dungu (Haut-Zaire) n'ont pas pu être vérifiés.
82.1.2.1. Les règles de base du Mangola sont identiques à celles du
Sonbi, à 1'exception d'une seule-îuf est particulière au Zaire :

- lorsqu'il ne reste en main que la dernière bille d'une semaille et
que la case suivante est vide, le joueur dépasse celle-ci pour dépo-
ser cette bil1e dans Ia case suivante, qurelle soit occupée ou non.
Ce faisant il passe la main.

2, Les ouvertures admises pour le Mangola sont des plus
N'ayant pas pu dégager un ordre qüe1conqu6-dfi3-1a distribi.rtion
cune, nous 1es classons ci-dessous par leur trait essentiel en
contentant d'indiquer Ie peuple ou 1a région où nous les avons
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d) dépiacer le contenu
sition suivante :

en créant
bi11es en

en créant une grande banque et
ni-ère à 1a protéger; connencer
pour 1es rassenbler toutes dans
de 1a rangêe intérieure, p.ex.:

le joueur ramasse Ies 4 en E, manoeuvre qui

34.

d'une seule case, D. ex. pour donner la dispo-
Otto Mbanj a, Mongo)

en disposant les autres billes de na-
par enlever 1 bi1le de chaque case
une seule, en général ce1le de droite

(Bandia,

par des façons anormales de sener à partir de la disposition de
contrô1e :

e) prendre 1bil1e d'une case quelconque, p.êx, de I, et 1a déposer
dans la suivante, J; prendre 1 de K et ta déposer en L, et ainsi
de suite jusqu'à ce qu'on ait forné des groupes de 4 billes dans
chaque seconde case (Mongo-Nkundo); 1es Bandia continuent ce mou-
venent d'ouverture en pren'ant un des groupes -ile 4 et en égrenant
1e contenu uniquement dans 1es 4 cases occupées suivantes

f) ramasser 1 bille de chacune des deux cases de droite, G et H dans
1e cas d'un tablier à 4 x 7 cases; en déposer 1 en I, ranasser 1

autre de J, 1a déposer en K, et ainsi de suite en gardant toujours
1 bil1e en nain et en ramassant seulenent 1 bil1e toutes les deux
cases pour 1a déposer dans 1a suivante. Ceci donne 1a position
o40
404
A son
d onne

Le troj.sième tour débute par 6C et laisse ta disposition

Ainsi toutes 1es pièces du joueur restent invulnérables jusqu'à
son 4ène tour (Ngornbe )

une ou deux petites banques et en disposant les autres
groupes plus ou moins invulnérables, p. ex. :

33?3!tuuanei)

i)

k)

1)

(Logo)

(Manga )

(Ngombe-Doko ?)

(Budj a)

2227,2223zzz22z30

4050
o403
prochain tour
1a position

04030
40406
23040
20402

c) 805
o30

h) s03
030

i) 722
o22
4220422
o2z40z?
6222210
oo22207
4040422
o404022

0606010
1060206

0801010
3020508

0
4
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- 1a banque peut
o2022
00000

rnJ111111
1l1111

n) 1 1 1 1 r 1

11.1 11l

2

14

11
11

encore être fornée sans procéder
O (Hema, 4 x 8), qui montre une
22

jouer 2H, donnant la position O
(Mondunga, 4 x 7) Z

ramas ser 'l J+'l K, semer normalenent
Dar Ia dj.sposition 2O2O3O1

o202020

à une semaille
influence Ganda.

35.

est évi -
en dép 1a -
de ces

zozo20
0 2 0 2 0 15

pour finir
0 (?, 4 x 8)
18

o) 1 1 1 .i 1 1 1 1 1 0
1r 111111122

2Z
00

transférer '1 L en M, ramasser 2M et semer
nornalenent, ce qui résu1te en 1a dispo-
sition 2O2O2OZO-lO (Bandia,4 x 10)

o2020202023

Dans les cas des ouvertures des groupes e+f et m+n+o iI
dent qu'on pourrait arriver au nême résultat sans sernaille,
çant tout sinpl-ement les bi1les en b1oc. Lreffet esthétique
sernailles préliminaires est pourtant vivernent apprécié.

Variantes.

B2/2.2. Le jeu de Manqola connaît non seulernent la tendance à 1a stan-
dardisation mais aüEEî-EE11e à la sinplification. I1 existe à 1'hêlië--
âETueTIe-eux façons dr introduire âiîTdTâmp-?u j oueur 1es bi1les
prises chez son adversaire. Apparernrnent 1a plus traditionnelle est
celle que pratiquent 1es joueurs de Sombi, ciest-à-dire que 1e joueur
1es sème à partir de 1a case dans 1aquel1e i1 avait sené 1a première
bi11e de la semaille qui a occasionné la prise. Pourtant les jeunes
et les femmes, surtout en mj-lj.eu urbain, et parfois nêne les vieux
préfèrent de plus en plus sener les biIles capturées à partir de la
case devant ce11e où est tombée la dernière bi11e de la semaille pré-
cédente. La fig. 13 peut illustrer cette différence :

- X joue 3G jusqu'en J, mange 3o+4b en face; selon Ia néthode du Sonbi
et du Mangola tradj-tionne1, il introduit ce1les-ci à partir de H.

- selon 1a nouvelle (1) node, i1 1es introduit à partir de K.

B2/2.4. Ceux qui sont acquis à la seconde façon - appelée courannent
"avion" - prétendent qu'e1le diminue la durée de chaque partie, ce qui
peut être avantageux dans une société où 1es gens tiennent de plus en
plus compte de 1a valeur du ternps. I1 reste cependant à vérifier si
lravantage réclamé est rée1; sans pour cela avoir procédé à une étude
statistique nous nraÿons jamais constaté une dininution évidente de 1a
durée du jeu. Les conséquences de cette néthode de capture qui nous
ont inpressionné sont plutôt 1es suivantes :
- 1e nombre de circuits effectués au cours d'un tour augmente
- ceci fait que la disposition générale des bil1es subit des nodifica-

tions plus amples et plus rapides
- conséquence du précédent : i1 devient beaucoup plus ardu de calculer

ou de prévoir 1a suite de son choix de nouvement de départ à chaque
tour.

(1) Indique 1es
mode (e11e

quant à 1a I'nouveauté" de cette
sièc1e en Sud-Ouest Africain),

doutes que je ressens
existai.t déjà au 19ène
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Comment alors justifier ce que nous prétendons être une tendance
à 1a simplification ? Simplenent du fait que 1a difficulté devenant
insurmontable pour 1e joueur noyen, tout ca1cu1 approfondi est aban-
donné; on prévoit lravantage des deux ou trois premières senailles
et se fie au hasard pour 1e reste. Ce qui nous senble incontestable,
c'est que le jeu perd en cette pratique la précision et la concision
du Mangola "classique", Il devient plus passe-ternps et moins jeu
d' in te l l ig ence .

B2/2,5. 1. Nous avons relevé cette variante près du fleuve dans lrEqua-
teur et le Haut-Zaire ilepuis Lisala jusqu'à Kisangani, et le long de
1a frontière depuis Yakoma jusqu'à Faradj e et Aru. Pour la plupart
e11e co-existe à côté de 1a façon classique. Dans 1'est et 1e sud du
Haut-Zaire et chez les Mongo e1le ne semble pas avoir pénêtté.

2. Nous signalons une ressemblance très bizarre : 1e jeu de
//Hus des Hottentot et Nama du Sud-Ouest Africain, bien qu'i1 appar-
tienne essentiellement au groupe Sombi, enploie cette même façon
d'introduire 1es gains (59:314), Le Mangola connaît d'autres variantes
p 1us prononcées :

a) 1'ernnloi 4tune réserve de bi1les (nord et nord-est du Haut-Zaire)
B2/3. Do7a, !g:g (Soa, Bandia)
0n place 1 bifle en chaque case et garde 1e reste à côté pour f intro-
duire intégralement lorsqu'on est récluit à des bi11es uniques. 0n con-
mence à jouer en transférant 1bi11e à 1a case suivante, pour former
un groupe de Z, et ensuite en j ouant ces 2 nornalement (appelée Libindi
par 1es ma-Ngbetu). Cette façon semble rappeler 1es jeux de type b
(voir B.0.3b) que Ie Mangola a probablenent évincés '

B2l4' Mokoto (= richesse) (Kaliko; Haut-Zaire)
2 bi11ei-aeîs chaque case. En enlever 1 toutes 1es deux cases, ensuite
1es introduire à partir d'un des groupes de 2 bil1es jusqu'à ce-qurune
banque de 19 se fôrme dans une caÀe' Cette banque est mise de côté et
on commence par jouer le groupe de 6 égalernent présent. Chaque fois
qu'un joueur ne peut plus jouer, par manque de groupes de plus d'une
bi11e, il introduj-t .1 bi11e de sa réserve 1à où i1 veut. Lrouverture
est jouée simultanément par 1es deux adversai-res; le premier à forner
la banque de 19 débute le jeu normal.

B2/5, Chez 1es Logo, si 1'un des joueurs néglige de manger 1es billes
se trouvant dans deux cases en position de prise chez lradversaire,
celui-ci peut mettre ces billes de côté pour 1es introduire soit toutes
à la fois, soit une à une quand i1 ne 1ui restera que des bi1les uniques.

b) Ie jeu sur une partie seulement du tablier

B2/6, Cette façon nous a été signalée pour 1es Lugbara cle 1a frontière
ougandaise; certains infornateurs de cette ethnie, tout en 1a connais-
sant, nient pouïtant que ce soit leur façon à eux de jouer. Nous lravons
également relevée chez 1es Otto Mbanja entre Mobaye Mbongo et Businga.

B2/6.2,1. La disposition initiale est 1a

Ce jeu comporte deux phases. Au début chaque joueur joue uniquenent
dans 1es huit cases cèntra1es, c'est-à-dire ce11es occupées au début
par 2 bi11es.

suivanteSOZZZ2OOoozz2208
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2. Quand un j oueur se voit privé de tous ses groupes de plus
d'une bi1le, i1 est obligé de jouer un de ses groupes de 8 et doit
jouer dès lors sur 1e tablier tout entier. Son adversaire continue
cependant à jouer sur Ie tablier réduit jusqu'à ce que 1ui aussl soit
ob1i.gé de distribuer un de ses groupes de 8.

3. Vaincre son adversaire avant d'avoir eu recours à ces groupes
de 8 est estimé (cf, 'tsans damestt dans 1e jeu de dames).

4, Ouvertures : des deux premières bi11es rarnassées, on en net
une dans 1a case correspondante de 1a rangée extérieure avant de com-
mencer 1a prernière senaille normalement; au second circuit de son pre-
nier tour semer uniquement dans les cases occupées.

c) la pos s ib il ité de

37

senailles à recul ons

B2/7, Nous connaissons un seul cas d'un jeu de type où cette
possibilité subsiste - le jeu de Leka des Alur de 1a frontière ougan-
daise. Le tablier est de 4 x 8 cases.

BZ/7.2.1, Les senailles à reculons (on dit "ni-luko1eka" = tourner)
sont permises à partir des cases A, B, O et P, conm6-pour 1e l,'Iwe s o
Ganda.

2. Autre similitude avec 1e Mweso : 1e joueur qui rnange 1es deux
bouts du canp de son adversaire (A,-EJ et J) au cours drun seul tour
a gagné une double vlctoire. Ceci se dit "ni-tong'o" (= couper, sous-
entendu, 1a tête et 1es pieds). Pour ouvrir le jeu 1es deux joueurs
commencent simultanérnent en nangeant chacun un rnaxiinum de 2 fois.

B2/5. Distribution des traits (groupe de ÿs.Ige7e.)

La frontière Mangola/Sonbi est aux confins sud du territoire Nande.
Au sud de ce point un même jeu (1e Sonbi) est pratiqué avec quelques
différences mineures des deux côtés- a frontière. Au nord cependant,
bien que 1es tribus Nande (Konjo), Hema et ALur soient frontalières,
la frontière politique sernble être à 1a fois frontière pour le Mankola.
Nul1e part on ne signale la caractéristique déterninante du Mangola
en Ouganda.

IL est donc pertinent de se demander d'où oient cette catactéristi-
que de sautev une case oide auant de dot'mir dans La case suioante. Dans
cette région 1es jeux de type a (voir B.0.3) forment une frontière im-cefte reglon les Jeux oe type a Ivo1ï lJ.u.JJ lormenr ulle rroIlL-tcrc
pênétrable à toute influence Ganda. Mêne 1es Logo prétendent que 1e
jeu de MangoLa (N{be1e) leur est parvenl.l de 1'ouest, dgnc du territoire
zande. NôÏ- avanÇôî§-comme hyoothèse que cette caractéristique pourrai
jeu de Mangola (N1bele) leur est

se que cette caractéristique pourrait
1es jeux à 2 rangées de type Embeli

Zande. Nor.rs 'avançons comme hyoothèse que cette caractéristique
être le résultat de contact entre 1es ieux à 2 ratpées de type
ou de type Banga Batikuliyo et 1e Sonbi venu (en transitant peut-être
par 1e Soudan) de 1'Ouganda : le j oueur d'Enbeli, devant une case fer-
m6e de son propre côté, 1a saute pour. continuer sa semaille depuis 1a
case suivante; celui de Banga Batikuliyo ne Deut jamais déposer sa
dernière graine dans une case vide (voir A4.2,4). C'est donc ce nélange
qui se serait dissêminé à 1'ouest, 1e long du Uélé, au sud et vers
1'est ju.squ'à chez 1es Alur et les Hema, qui, eux aussi, connaissaient
auparavant les jeux <1e type a (p.ex. 1e Dwong des Alur; voil B7/2).
Ainsi 1e serait un dêrivé du "Sombi" ayant subi une rnodif ica-
tion essenElEfiè-sur 1e so1 zaîrois avanîl-dê-se rêpandre un peu dans
tous 1es sens. Si-gnalons à ce sujet que Halkin et Viaene, 1es prerniers
à donner des règles plus ou moins cornplètes pour 1e Mangura (en 'l 911)
disent clairement que 1e joueur dort dans 1a case vide et non en la
sautant, Si 1'on peut se fier à ces aüTëfrs 1e Nlangola se serait dis-
tingué du Sombi à une période u1térieure.
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83. Kibuguza.

83,0. Les forrnes de Mankala jouées par 1es Rundi du Burundi et 1esFulero (Furiiru) de Ia vaTTé e du Ruiizi au Kivu sont 1es rnêmes sauf
dans.des détai1s, rnais diffèrent substantiellement des jeux de leurs
voisins. I1 est toutefois possible que 1'Igisoro (81 /4) est aussijoué par certains Rundi, rnais les descriptions de Mayet et de Van der
Burgt sont trop vagues pour nous permettre dridentifier exactement
1es jeux dont ils Darlent.

B3.1. Le tablier utilisé a 1a mêrne forme que celui des Rwanda, Shi,
Ha, etc. I1 comporte 4 rangées de 8 cases.64 bil1es sont utilisées.
RègIes du Kibuguza iki-Rundi.

B3/1,2.,1. Les bi1les sont disposées par groupes de 2 dans chaque case.
A partir de cette disposition Ies j oüeuri jouent normalement ihacun àleur tour en mangeant dès 1e début.

2. Drautres ouvertures sont possibles :
a) 1es bi11es peuvent être disposéei par groupes de 4 dans chaque

case.de 1a rangée extéTieure. Dans ce cas on peut ouvrir son jeu deplusieurs façons, p.êx. ramasser 1e groupe de droite (H) et 1légre-
ner depuis 1a gauche, ensuite prendrè un autre groupe et faire àe
meme, pour terminer par embrouiller anarchiquement sa nouvelle dis-
position espêrant ainsi déconcerter 1'adversaire.

b) disposer ses bi1les selon sa préférence, p.ex. O O O O O O O O

10 9 8 0 0 3 2 0
Pour ce type d'ouverture, on crée quelques banques à gauche dans sa
rangée extérieure tout en disposant de plus petits grôupes vers 1a
droite. Au contraire des jeux de lvlangola et de Sombi, on débute
1e jeu normal à partir d'une de cei-5ândues, cai-Tcï de grandes
banques n'ont plus 1a valeur stratégique qu'e11es possèdent dans les
jeux précités. Pour répondre à une àisposition de ce genre 1'adver-
saire s'efforcera de placer au moins une bi1le dans chaque case de
sa rangée intérieure, face à 1aque11e toutes 1es deux cases de 1'ad-
versaire sont laissées vides, afin d'éviter d'y dornir inutilement
p 1us tard.

3. On égrene 1es bi11es drune case choisie dans 1e sens contraire
à celui des aiguilles d'une nontre.

4. Si 1a dernière bi1le d'une semaille tornbe dans une case vide
de sa rangée extérieure, ou dans une case vide de 1a rangée intérieure
dans une ligne où i1 ne se trouve rien à nanger, 1e joueur dort 1=
coupe), et passe 1a main,

5. Sl par contre cette dernière bille tombe dans une case occu-
pée, toutes Ies bi11es prêsentes sont ranassées et égrenées nornalement.

6. Droit de capture : ce droit est acquis dès que la dernière
bi11e tornbe dans une case de sa rangée intérieure - qü'e1le soit occu-
pée ou non - et qu'il y a d'autres bi11es dans la mênie ligne chez l'ad-
versaire. Toutes ces billes sont capturées, dans quelque rangée qu'e1-
1es se trouvent. Ceci fait que capturer est chose beaucoup plus facile
que dans 1es autres jeux et que se protéger est presqu'impossible.
Ainsi ce jeu revêt un caractère extrêmemènt agressif. Capturer se dittrku-nyaga inga" (= récupérer des vaches prêtéès).

7. Les bi11es capturées sont introduites dans 1e carnp du joueur
à partir de 1a case où i1 a placê la prernière bi1le de 1a senaille qui
a occasi.onné 1a capture.
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8. 0n peut jouer une bille unique - encore un trait qui ajoute
à 1'agressivité du j eu.

9. Le but du jeu est de manger toutes 1es biIles de 1'adversaire'
Dès qu'i1 ne reste plus à celui-ci qu'une seule bi1le, iI a le droit de
jouer d'une de ces trois façons :

- no rmalenent
- en passant la main sans jouer
- en sautant chaque fois une case.
Ceci ajoute à Ia longévité de chaque joueur et compense dans une cer-
taine mesure lragressivité du jeu. I1 serait considéré comme 1âche
dans des circonstances semblables que 1'autre joueur calcule de manière
à liquider sa dernière bi11e.

10. Une victoire sur un adversaire qui n'a pas encore joué (crest-
à-dire qui n'a fait que disposer) se dit "impfupfu" (pas d'autres sens)
et est particulièrement admirée.

'l 1. Le perdant d'une partie dispose pour 1a suivante, 1e gagnant
j oue 1e prernier,

12, Les Rundi mettent un fort accent sur 1a rnémoire. Les joueurs
ntont pas le droit de toucher à leurs billes pour les conpter; chacun
a 1e droit, du moins au début de 1a partie, de couvrir de ses mains
ses propres cases occupées, mais pas les vides. En outre, 1e plus fai.-
ble peut cacher au plus fort 1es cases occupées de celui-ci, 1'ob1-igeant
ainsi de jouer de rnérnoire.

13. La fig. 15 peut faciliter 1a compréhension des règ1es 3 à 8

(fig. 1s)

précitées , Z 3 1 4 O 6 Z 4
10321031
42130253
10221320

X joue 1E en F, 4F jusqu'à J, mange 2a+3o, 1es introduit à partir de G,
arrive à K, mange 6c, les introduit à partir de G, arrive en L, mange
1m, 1a dépose en G, ioue G(6), arrive en M, nange 21+4e' les introduit
à partir de H, arrive de nouveau en M(5) et va dormir en B.

'l 4. Sur 1e plan de la stratégie, i1 est important de garder occu-
pées du moins certaines des cases de droite de 1a rangée extérieure -

àfin d'avoir toujours un moyen d'attaque, c'est-à-dire un ou plusieurs
groupes capables soit d'eux-nêrnes, soit en relais d'arriver dans 1a
rangêe intérieure.
B3/1.4. Aspects sociaux,
.l . ieu de Kibuauza était réservé aux courtiers

,- qui s eu-l-t-âr aî1 leurs avaient 1e temps d§-
jeunes bergers y trouvent un passe-temps fav'ori

et tout 1e nonde, mêrné les enfants et 1es femmes peuvent s'y distra j.-
re 1o rs d'un deui1,

2, Le Kibuguza est souvent 1'objet de paris; I'enjeu varie entre 1a
bière et les vaches. Les experts peuvent provoquer drautres personnes
à y jouer pour se procurer de ltargent ou de 1a bière en cas drindi-
gence.

83/2. Rèele s du jen des Fulev,o.

Celui-ci se distinsue du nrécédent surtout dans ses ouvertures et
1es manières de gagner.*Les règ1es no3 à 8 sont identiques.

B3/2.2. 1. On peut ciisposer ses bi11es de plusieurs manières différentes
(= ku-kenyural nais touj ours en observant 1es restrictions suivantes :

a) ne pa§-FTâce r de bil1es dans la noitié droite de 1a rangée extérieu-
re, c'est-à-dire dans 1es cases E, F, G et H,
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b) ne pas placer plus de 2 bi11es dans chacune des cases A, B, C et D,
ni plus de 5 dans une case de 1a rangée intér j-eure, Ainsi 1es sui-
vantes sont des disposltions typiques :

sss00444 55541112
2012 0000 2222 0000

Ceci est presque 1e contraire de 1a règ1e Rundi.
c) on cornmence à manger depuis le début
d) le premier joueur ne doit pas conmencer son jeu à partir de

I; le second peut 1e faire ou non, selon la convention.
e) ne pas jouer à partir d'une case de 1a rangée extérieure - à

que I'autre ne solt déjà vidée - avant que 1e premier joueur
effectué un circuit conplet de son canp, c'est-à-di-re qu' j-1
semé dans les cases E, F, G, H pour rentrer dans sa rangée

de type
nan ge r
mais 1e
que la

1a case

mo ins
n'ait

n'ait
intérieure.

9. Le but du jeu est :

a) de vider toutes les cases de 1'adversaire ou
b) de vider toutes 1es cases sauf ce11es se trouvant sur deux lignes

transversales : ainsi dans la figure suivante 0 51OOO0O
o7200000

1e joueur réduit à cette disposition a perdu, tandis que celui qui
se retrouve avec la disposition suivante 0 51o0o00

o7020000
est encore vivant et à mêrne de jouer, car ses billes sont réparties
sur trois lignes transversales.

10. Si le joueur qui a joué en deuxièrne lieu réussit à faire un
circuj-t complet de son canp (voir règ1e 1e) avant 1e prenier, i1 a
gagné "impfufu" (contraster avec 1e "impfupfu" Rundi , B3/1.2.10).

tTl-Slln des joueurs rêussit à-îidëî-Te camp de son adversaire
conformément à la règ1e 2 a ou b avant que personne ntait conplété
un circuit de son canp, il a enporté une victoire "rongorongo", eui
est très estimée et vaut 12 victoires normales.

B3l5. Di.stribution des traits (groupe Kibuguza)
1. La mode de capture de ce jeu est unique ' 11 existe des jeuæ
a (p.ex. le Otu des Lugbara, voir B7/9) où i1 est pernis de

toutes les b ilfês de 1'adversaire se trouvant dans la mêrne 1igne,
Kibuguza est 1e seul à notTe connaissance où lron peut nanger,

dêînEe case de la semaille soit occupée ou non'
2. Dans ses règ1es 3,4,5 et 7 le Kibuguza s'identifie aux jeux

du groupe Sombi.
3. Bien que 1e Cisolo Luba et le Kibugr.rza nraient rien de corn-

nun à première vue, i1-;üSsfste pourtant*Zè3-ÏëEs embl ance s dans 1es
aspects rnoins évidents des deux jeux :

- iI est permis de jouer une bil1e unique
- 1es changements de fortune sont très brusques : 1e jeu est assez

agressif, rnais tout est loin drêtre perdu quand un joueur n'a plus
qu'une seule bi11e. Ainsi faut-il annihiler 1'adversaire d'un coup.

4, Les dispositions de ilêpart ont une certaine ressenblance avec
celles de deu.r jeut de type b; B3/1.2.2a aÿec 1e Dwong Alur (87 /2.2)
et B3/1.2.2b avec 1e Lela Ktba (87/3.2').

5. Le droit d e-EâEEêi-â son adversaire 1e contenu de ses cases
est signalé par Pankhurst pour lrEthj"oDie en gênéral (54:166, 176,
183, .l 86, etc.).
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84. Bao ki - Swahi 1i

41

84.0.'l ,Ce jeu est pratiqué au Zaîre surtout par 1es Bangubangu et
Nonda des environs de Kasongo (Kivu-lr{aniema) mais aussi par Les arabi-
sés un peu partout où i1s se trouvent; ainsi on y voit jouer dans les
zones de Kisangani et Kabondo (vi11e de Kisangani) et à Buj umbura.
Au I'laniema i1 est également appelé "lusole" et "busolo"'2. I1 est certàin que Baô- est une importation plus ou moins récen-
te at Zaire. Comme f indique son nom ("baô" signifiè "p1anche" en swahi-
1i), i1 est drorigine swahili, c'est-à-dire de 1a côte est-afri,caine
entre Lamu au Kenya et Lindi en Tanzanie. I1 s'est largenent répandu
à f intérieur de lrEst Africain, dtabord 1e long des routes des comrner-
çants arabisés (au Swahili) et ensuite par diffusion naturelle en con-
sidération de sa supériorité aux autres fornes de Mankala sur 1e plan
purenent ludique. Sanderson (58:726,731) signale ce jeu parmi 1es Yao
du Malawi, où il aurait récemment évincé une forrne plus ancienne de
type Cela. 11 est fort probable que Bao soit arrivé au Maniena à la
nêne époque; un vieux du village Kilubula près de Namaza prétendait
reconnaître dans 1a forme Lega (voir Sombi) que nous 1ui expliquiols,
1e jeu ancestral des Bangubangu qui, nous 1e supposons, aurait subi le
nême sort que celui des Yao.

La première phase du jeu de Bao fut dêcrite pour la première fois
en 166'l par Flacoürt (55:1Ô8/10), qui 1'avait trouvé "fort répandu"
dans 1e sud-est de Madagascar lors de sa visite en 1648; il donna le
norn 1oca1 du jeu comme Fifangha". Sanderson (58:726/31) décrit 1e
jeu tel qu'iI est connu chez Ies Yao; Ingrans (39:256/9) 1e décrit
pour 1'îie de Zanzibar et Hal1 (38:57/61) fait de même pour 1a forme
connue en Tanzani.e. L'uniformité de ces trois descriptions est remar-
quable si 1'on tient compte de 1'aide étendue de sa distribution et
de 1a date du compte-rendu de Flacourt.

B4/1. Matériel du jeu,

1, Le tablier utilisé est à 4 rangées de 8 cases chacune. Les
graines, au nombre de 64, sont généralément (au Manj-ema) cel1es de
I'arbre appeLé "fi.1inbi" (= sifflet) en swahili, petites, rondes, noi-
res, qui nè semblent guère adaptêes au jeu car elles rebondissent sur
une-sürface dure et 16ulent dèi qu'on 1és laisse tornber. Ceci- n'gnpê-
che que la diStribution des graines se fait à une vitesse vertigineuse,'2. Les tabliers traditi6nnels des Swahili, jolinent sculptés, de
vraies oeuvres d'art, et rnême ceux des tribus de f intérleur diffèrent
des tabliers que nors avons vus au Zaîre. Ces derniers sont très simples,
sans ornementation quelconque et 1e plus souvent sans cases-dépôts aux
bouts; toutes les câses ont 1a rnême ?orrne, soit ronde, soit carrée'
Chez ies Swahil.i et Yao 1a quatrième case'de droite de chaque rangée
intérieure est plus grande que 1es autres et de forme rectangulaire
(voir 1a fig. 1b1 qui montre un tablier swahili). Cette diffêrence
s'explique àu fait que ces deux cases, appelées "nji" en s,wahi1i,
jouent un rôle privilêgLê dans 1e jeu. Au Maniema Ie ieu de Baa a

.l 6. Tablier swahili; MfV objet no
rrIE 12298)

o0000000
o0oElo000
o 0 0 OEo o 0
00000000

(fie.
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probablement hérité du tablier - également à 4 rangées de g cases -utilisé pour 1e jeu de Sonbi, ce qui pourrait expliquer que cet aspect
du tablier dtorigine n'a pas été repris en dépit- de'1'existence deè
rnême s règ1es.

84 , 2. Règ1es du j eu.

Le jeu conporte deux phases. La disposition initiale varie selon
quron a lfintention de respecter 1es "qj_.! " (appelés ,'kulu" au Zaire),
ou non. Les règles qui suivent supposent que 1es j oueüîfaccordent
à chaque case une valeur égale, cièst-à-dire qu'i1 n,y a pas de "ku1u"Le cas spécia1 de ce11es-ci sera considéré u1térieurenent,
B4/1.2. Règ1es du jeu sinple.

Première phase :

14/1_,?. 1. Disposition initiale : une graine dans chaque case des rangées
lnlerreures 1111.1 l.l 1

00000000
le reste (24 pour chaque joueur) en main ou dans 1a case-dépôt. La
première phase du jeu consiste à introduire toutes 1es graines une
par une. Quand e1les sont toutes en jeu 1a deuxiène phase commence.

2. Pendant 1a prenière phase, le joueur introduit chaque fois
une graine ("!grr") dans une de ses cases occupées de 1a rangée inté-
rieure; i1 choisit dans la nesure du possible une case qui fait face
à une autre, occupée de son adversaire. I1 mange le contenu de cel1e-ci,
ensuite il introduit ses gains à partir d'une de ses cases de bout, I
ou P, en senant 1e long de sa rangée intérieure et en respectant 1es
conditions énoncées plus loin (règ1e no7). Si aucune des cases occu-
pées de 1'adversaire- n'est en facè d'une case occupée du joueur, celui-
ci place sa "namu'r dans une de ses cases occupées, ramasse toutes 1es
graines qui s'y trouvent, et 1es égrène dans 1'un ou lrautre sens selon
sa p ré fé rence .

3. Si Ia dernière graine d'une semaille tombe dans une case oc-
cupêe, face à laquelle aucune prise n'est possible, toutes 1es graines
qui s'y trouvent sont ramassées et semées dans 1e même sens. Si la
dernière graine tombe dans une case vide, 1e joueur dort et passe la
ma1n.

4. Si 1a dernière graine d'une sernaille tombe dans une case oc-
cupée face à une autre occupêe de 1'adversaire, le joueur mange 1e
contenu de cel1e-ci, mais uniquement de 1a case située dans la rangée
intérieure. Les cases des rangêes extérieures sont à 1'abri de touie
capture.

5. Le but du jeu est de vider la rangée intêrieure de 1'adver-
saire, que ce soit pendant Ia preni ère ou séconde phase.

Seconde phase :

B4/1.2.6. Quand toutes 1es "narnuü sont introdui.tes dans 1e jeu, les
joueurs entanent 1a seconde p-Eaîe. Chaque tour consiste à ramasser
toutes les graines d'une case qui en contient au noins deux et à 1es
égrener dans 1'un ou 1'atrtre sens. Les règ1es n"3 et 4 sont également
bonnes pour cette nouvelle phase. A 1a règ1e n"5 i1 convient d'ajouter
1a possihilité de vaincre 1'adversaire, en ne lui laissant aucune case
qui contienne plus d'une graine.
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7. Bien que 1e sens de 1a première senaille dtun tour soit au
choix, i1 existe quelques restrictions concernant 1e sens des semail-
1es subséquentes. Ce1les-ci doivent obligatoirement s'enchaîner dans
le même sens que la première. Au cas où une semailie se termine par
une prise, 1es gains doivent être introduits du côté du j oueur dans
le nême sens. 11 y a pourtant des exceptions à cette règ1e. Les cases
I, J et 0, P servent de pivots : si une sernaille se termine dans une
de ces cases et qurune prise en résulte, 1es gains doivent être in-
troduits à partir de 1a case de bout 1a plus proche. Ainsi des gains
pris en face de I ou J doivent être introduits à partir de I, ceux
pris en face de O ou P à partir de P.

8.0n ne peut effectuer de prise au terme d'une semaille que si
la.première semaille du tour en cours s'était aussi terrninée par une
prlse.

B4/2.2. Règles du jeu utilisant les "kulu".

o0005220 0000 6220 00000220
00005000 00000000 00000000

( Sande rson)

00004220
oooo4000

B4/2.O. Déjà sous la forne "sïmple" le lgg s'avère être une des va-
riantes 1es p1-us passionnantes de Mankala qui par 1a complexité de
ses règ1es, 1a rièhesse de ses po sETSîTITé s et 1'effort 1nte11ectue1
qu'i1 suppose rivalise avec 1e Selous classique de 1'Ethiopie (à 2

ransées). Ie Mweso des Ganda e t--ITTEîs o ro des Rwanda. Pourtant si nous
tenons compte-?êE-privilèges accordES-EIï "ku1u", i1 devient plus
compl i qué encore.

B4/2,2.2. à I sont identiques à B4/1,2.1. à I du jeu slmple.

B4/2.2. 1 . Plgqiqqrldispositions init :

Dans 1e cas de la dernière 1a t'kulu"se crée à partir de zêto;
dans 1es autres cas el1e est lancée dès 1e dêbut. Chaque joueur
cornrTrence son prernier tour en introduisant une "nanu" dans 1a troisième
case de droité (K, k).

9. La "kulu", du noins au Zai're (1es règ1es à ce sujet êtant
incomplètes daiE-Toutes les sources écrites), est considérée être lren-
semble des deux cases E et L, ou e et 1. Dès que 1es graines se trou-
vent dans une de ces deux cases, ont été ramassées pour une raison
quelconque (prises par 1'ad.versaire, semées, réduites en nombre suite
à f introduction drune "namu" pendant 1a prenière phaseJ 1es deux
cases perdent leurs privÏIÇes et deviennent des cases ordinaires
tout comre les autres. Chaque joueur s'efforce de rassembler au cours
rle 1a prenière phase, un nombre important de graines dans sa "kulu",qui 1ui permettè au monent favorabie de portei un coup mortel 5-son
adve rs a i re.

10. Si pendant la première phase un joueur trouve toutes ses
cases vides sauf sa "kuIu" i1 est obligé de placer sa "naTru" en cel1e-
ci. S'i1 mange d'en fà?e la "kulu" n'eit pas'dérangée, m-âf= au cas où
il n'y a pas de possibili.té dElîise, 1e joueur prend deux graines de
sa "ku1rr" et les sème norrnalement. Ceci 1ui coûte 1e rô1e privilégié
de sâTkulu".

1I-,-Si un joueur termine une senaille dans sa "lglg", il peut
choisir soit de dormir, soit de ranasser toutes 1es graines qui s'y
trouvent pour 1es semer.
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12. Si un joueur termine sa
son adversaire (en M ou m) et que
droit de manger les deux moitiés
ou L+E.

44.

semaille en face
cette case soit

de la "kulu" de
occupée ,-iT-a 1e
c'est-à-dire 1+ede cette "kuIu",

13. 0n ne peut pas capturer 1a "kulu" de son adversaire pendant
la première phase par f introduction dlune "namu" en face,.l 

4 . Si un j oueur choisit de j ouer sa "Ïüu" de la rangée inté-
rieure i1 a 1e dioit de ramasser aüssi 1es giâile s dans 1a Eur" co.r"r-
pondante de 1a rangée extérieure (E ou e) pour sener le tout ensenble.
Ceci peut présenter un avantage considérab1e, pernettant au joueur
de faire un circuit complet du tablier et d'effectuer plusieurs prises.

B4l3. Terninologie.

bao : planche; Ie jeu rnêne
namu i une bil1e, part icul i èremen t ce11es qui sont introduites pendant

1a première phase. Ku-namua : introduire une bi11e.
komo : une bi11e (en ngoni "inkomo" signifie un animal, particulièrement

une vache; même au }{anierna on dit pour manger les bi11es cle 1'ad-
versaire "ku-ua nyamar' = tuer des bêtes (cf. en rwanda "ku-rasa-
inka" = abattre des vaches). L'équivalence entre Mankala et bétai1
est très répandue.
Pendant 1a prenière phase les bi11es sont souvent appelées "nasasi"
= ba11es de fus i 1.

uita : guerre, bataille; la prenière phase du jeu
ngumï : 1a lutte; 1a seconde phase ("mtaj i" selon Ingrams)
nji (selon HaIl), kuu (selon IngransJ ,, kuLu [au Zaîre) : 1a 4ème case

de droite sur chaque rangée intêrieure et la correspondante sur
1a rangée ext é r ieure.

kimbui : 1es cases I, J;0, P (voir règ1e no7)
ku-Lanulia : protéger une de ses cases en y déposant une "namu" et en

capturant 1es bi11es de 1'adversaire d'en face (pendant 1a rrvitart
seulernent)

ku-tal'.ata : nettoyer, par exemple un champ aÿ ant la semaille; jouer
sans possibilité de prise afin de mieux disposer ses bi1les pour
1'avenir ('1 ère et 2ème phases)

ku*tauaza : introniser un nouveau roi (= ku-takata dans le contexte du
j eu)

sharba : exclamation poussée par 1a vainqueur lorsqu'i1 constate sa
victoi-re.

84/4. Aspects sociaux.

94/4.1. Au Maniema, conne un peu partout en Afrique, le jeu de Bao est
réservé aux homrnes. Chaque vl1fagè possède un seul tablier, qui-G5t
gardé chez un vieux désigné comrne responsable du jeu.

2. S'asseoir sur 1e tablier est réputé provoquer 1a 1èpre, et Ia
personne atteinte peut en être guérie uniquement par Ie responsable du
j eu.

3. Le jeu est souvent
cite le cas d'un homme de
tout neuf,

paris irnportants; un in fo rnate ur
qui y a perdu son vê1o Raleigh

1'obj et de
son vi l1age
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B4l5. Distribution des traits.

45

B4/5.1, Le choix de direction, du moins depuj-s certaines cases, se ïe-
trouve dans quelques jeux d'Ethiopie et drAfrique de 1'Est. Le rô1e
des "kimbui" trouve un écho, bien que faible, dans 1es cases-pivots
de Mweso-TÂ, B, O, P) et d'Igisoro -(4, O, H, J), ainsi que dans cer-
tains jeux à 2 rangées du Soudan, d'Ethiopie et de 1a Sonalie.

2. Le rô1e de 1a "ku1u" et en particulier 1es règ1es no12 (dornir
dans 1a "ku1u", contribuant ainsi. à 1'accumulation d'un grand nombre
de graines) et 11 (enlever sa "namu" et une autre bi11e de 1a "kulu")rappellent certains jeux à deux rangées d'Ethiopie et d ' Ext rême:OîTent .

3. Le not "komo" rappelle 1e rnot nqoni "inkomo" (voir terminolo-3. Le mot "komo" rappelle le mot ngoni "inkomo" (voir terminolo-
Le rap po r t-JlâîkalaTbétai I étant fïêouenî.-ïT-e s t intéressantie). Le rapport-TiâîkalaTbétait étant ETêqug1e). Le rapport Mankala/bétai1 étant fréquent, i1 est intéressant

de spécu1er sur 1a parenté éventuelle entre "korno'nkomwe" (1a graigralne
Caesalpinia souvent utilisée pour 1e jeu) "n gomEêr-(= vache) et
"nehombrva" (= Mankala au Malawi) - voir Schmidt."nehombrva" (= Mankala au Malawi) - voir Schmidt.

85, Cisolo ou Kisolo.

85,O.1. I1 s'agit ici du jeu des tribus Luba, Lulua et Songye. Les mê-
nes règ1es valent pour tous ces peuples. Le jeu srappelle Cisolo aux
Kasaîs, Kisolo au Shaba. Les noms dérivant de 1a racine "sofErî-3ont
parni 1eE-p1us largement répandus de 1'Afrique (voir B1/5:31-- i1 n'y
a que les variantes de "wuri" et de "nankala" qui peuvent rivaliser
avec eux - mais 1e jeu qüî--5e ra décrit--icïl--;ous 1è nom de Cisolo
est un des plus particuliers, n'ayant presqu'aucun trait c ofrmüi-Eve c
1es jeux des peuples avoisinants et seulement deux para1lèles plus
lointains, dont I'un (1e jeu Lango de Coro en Ouganda, voir 85/3)
constitue un des grands mystères de 1a distribution du tr{anka1a.

B5/1.I Le matérie1 du ieu.

Le tablier traditionnel repose 1e plus souvent sur un piédestal
rond et conporte 4 rangées de 7 cases. Les cases sont généralenent
rondes, bien que des cases carrées soient connues, surtout au Shaba.
I1 existe des tabliers, rares dans cette partie de 1'Afrique, soutenus
par des figures humaines assises (voir MRAC, objet n'R.G. 59.8.3). Les
dinensions du tabl ier varient en fonction des graines employées : dans
1e cas ou celles-ci soût s "pictantus makonbo"
(I insala : "ngola") ou " " (tî u6a -I-r6eneilT f e
tablier peut-âTtEindre 7 arge, mais s i-TIîî utili-
se 1es petites graines rondes d'arbres cornme 1e kapokier i1 ne dépasse
guère 1es 40cm x 20cn. Ilans ce dernier cas, les cases sont probablernent
un peu plus profondes que d'hahitude pour empêcher les graines de sau-
ter d'un trolr à 1'autre pendant la semaille.

BS/1.2 Règ1es,

1. Au dêbut on place 3 graines dans chaque case
ceci pour contrô1er 1e nombre total.

Z. Le jeu peut partir de cette disposition régu1
joueurs peuvent préférer r:ne parmi plusieurs
où 1e plus souvent figurent une ou plusieurs

des rangées extérieures,

ière et simple ou 1es
dispos it ions spéciales
banques, p. ex,

ou 0 1 0 1 0 1 0
9000009

010.1 010
1 0 1 0 .r 0 15
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0n ramasse toutes 1es graines d'une case librenent choisie, et 1es
égrène une par une, dans le sens contraire à celui des aiguilles
drune montre .

On peut choisir de jouer une graine unique.
Les étapes d'une nanoeuvre à relais sont enchaînées d'une manlère
qui diffère de tous 1es autres jeux connus au Zaire : quand 1a
dernière graine d'une sernaille est versée, 1'on ramasse 1es graines
se trouvant dans La case suivante et continue de jouer en 1es se-
nant normalenent.
Si cette case suivante est vide, le joueur "dort" et passe la main,
Ceci fait qu'on peut dormir indifférennent dans une case occupée
ou vide, pour autant qu'e1le soit précédée d'une case vide.
Les prises sont également effectuées de nanière particul 1ère : on
"mange" 1es graines se trouvant dans 1es deux cases, ou seulement
dans 1a case de la rangée intérieure, opposées à une case occupée
de sa propre rangée intérieure. Au cas où deux cases sont menacées
toutes 1es deux doivent obligatoirement être vidées. Les prises
se font avant de jouer ses propres graines ou de procéder à une
étape suEEêqu-ente d'une manàeuvre à- relais
Dans le cas d'une étape subsêquente, 1a prise se fait dans 1a case
ou les cases face, non à celle où fut déposée 1a dernière graine
de 1a semai1le, rnais à la suivante, c'est-à-dire ce11e d'où lron
rarnasserait 1es graines pour 1'étape subséquente, I1 s'en suit
qu'aucune prise n'est possible, 1à où une nouvelle étape ne peut
pas être enchaînée.
Les graines ainsi capturées, sont
à partir de la case occupée de 1a
1a prise.
Pour gagner, i1 suffit de vider 1a rangée intérieure de 1'adversaire.
Un exemple pourra illustrer ces règles. Supposons que Y a réduit X
à une seule graine, conme à Ia fig. 17 lO36Zgl

t?1-l1t9^ tris. 17)o 0 0 0 0 1 0 \r
0000000

et que ce soit à X de jouer, 11 cornmence nécessairenent par manger
1es 14 des cases b+m face à sa seule case occupée, I. I1 i-ntroduit
1es graines capturées à partir de I; 1a dernière de cette semaille
tombe en H; 1a case suivante, f, contient maintenant 2 graines qui
sont ramassêes et égrenées en J et K; la case suivante, L, contient
une graine et fait face à deux cases occupées de 1'adversaire, e+j;
X vide ces deux cases, introduit les 6 graines capturées à partir de
L; la dernière tombe en C; la case suivante, D, contient une seule
graine, qui est placée en E;la graine de 1a case suivante, F, est
placée en G; celle de H en I; 1a case suivante, J, permet 1a prise
des graines en c+.1 , qui sont introdui-tes à partir de J; la dernière
tombe en N, les 2 en A sont égrenées en B et C; 1a suivante, D, est
maintenant vide, ce qui oblige X de dormir et de passer 1a main. La
position nouvelle est ce11e de la fig. 18. A remarquer que X est
parti en un seul tour de la pauvreté extrême à 1a possession de plus
de la moitié des graines en jeu, Des changements de fortune si spec-
tacl.llaires sont rares <lans les autres formes de l,lankala à 4 rangées,

1006002
t?91999 (rig.18)3333510
o330202

8.

o introduites dans 1e canp du joueur,
rangêe intérieure qui a justifiê

10.
11.
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10. Le but du
de 1a réduire à une
B5/1"2.3et 5à9du

jeu est de rnanger toutes les
seule hors posjtion de prise
Cisolo valent aussi Dour 1e

+t.

12. Aj outons qu'une partie de Cisolo dure en géné'ral moins de temps
qu'une _partie des autres j èïx--ï 1es captures sont introduites
du côté du joueur, 11 est ainsi de coutume de jouer une série de
Darties. Dans ce cas le score est tenu par 1e lnoyen d'une poignée
de.plurnes : le gagnant de chaque partie en donne'une au perda;t,
qui 1a remettra s'i1 gagne une viètoire subséquente.

13. Lrattaque est 1a meilleure défense. Si un joueur ne profite pas au
maximum des occaslons de prise qui 1ui sont offertes, son adversai-
re 1e fera à son prochain tour car, au contraire des autres jeux
de ce type, toute case permettant une prise est aussi une prise
possible pour lrautre; p.ex., si à 1a position de 1a fig. 17 c'eut
étê Ie tour de Y de jouer et non de X,-y aurait mangé 1â seule
graine restant à son adversaire, ce qui serait inadmissible dans
une partie de Mangola ou de Sonbi. En ceci 1e Cisolo ressenble
plutôt au Kibuguzâ-?ês Rund j--ëT-Fulero (voir 83.5-;) .

Variante s .

B5/2 Ndebukya (Nande; Nord-Kivu).

B5/2,O, Nous avons rencontré essentiellenent 1e même jeu dans le terri-
er informateur, un commerçant ins-
us a conmuniqué trois façons diffé-
ée NdebukYa (= malignité, ruse),
lus-güëîèlouée de nos j ours. Un
a été anen6 par 1es ba-Ngwana

tière du Kasaî et du Nîârr-Iêfâ-llo n t
de nombreux membres travaillaient à 1'admi-nistration coloniale et dans
Ie commerce. Les Nande auraient adapté ce jeu à leur tablier à 4 rangêes
de 8 cases.,Cependant plusieurs infôrrnateurs sont d'accord que les jéux
de Mankala étaient inconnus des Nande avant 1'arrivée des Belges; ainsi
le ta5Tfer à 8 cases par rangée peut être soit un enprunt des"peirples
voisi!s (Rwanda, Hema, etc.) solt une adaptatiol du tabller K-asaîen
imposée par f importation subséquente du jeu de Mangola.

B5/2.2.1, ase,
2. -?é ta case H.
4. On doit connencer soû tour en ramassant un groupe d'au moins

2 graines aussi. longtemps qutil en reste; après on a ie droit de jouer
des graines uniques .

graines de 1'autre ou
, Les règ1es no
Ndebukya.

B5/3 Coro (Lango; Ouganda du nord)

B5/3,0. Driberg (33:186/7), dans un excellent article sur Les jeux de
Mankala des tribus non-hantoues du nord de 1,Ouganda, décrit 1a varian-
te-Ee Ta tribu Lango. Ce1le-ci contient plusieuis deé caractêristiques
très particulières du jeu Luba, rnais mê1angées à dtautres du Mweso
des Ganda. Bien que nous soyions incapables d'expliquer ces rêE3êlblan-
ces pourtant très nettes i1 nous paraît difficile de croire à une in-
vention et à un développement indéoendants.
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Bs / 3.2.1 .
2.

mangeant
3.
4.

Cisolo.

à rro rra l e et en
à chaque occas ion.
Enchaînement des relais B1/1 .2.2. du Sornbi.
Manger et introduire 1es gains selon 1a-Tëg1e BS/i.2,7, drt

48.

2. du Mweso.

la dernière bi11e de la
gains introduits.

à partir de
est rare .

centrale

5. Marche-arrière selon 1a règ1e B1/6.2.
Ainsi une case occupée face à une prise reçoit
senaille provoquant 1a prise et 1a première des

B5/5. Distribution des traits.
La fâçon d'enchaîner des relais (jeux 85/1 et BS/Z)

Ia case suivant ce11e où est déoosée 1a dernière graine
E11e existe dans quelques jeux à 2 rangées de ltElhiopie
(54:172,178), de 1a Somalie (54:182) ei de 1'Inde. -

86. Autres j eux.

Les suivants sont des jeux à 4 rangées, apparemment de type a,
pour lesquels nous possédons des détai1s incomplets ou non-confirmés.

86/1. Jeu des ba-Ngwana.

Un infornateur de Panga (zone de Banalia) a parlé d'un jeu à 4
rangées de.l 0 cases. 3 biIles sont placées dans chaque case. On capture
toutes les bi11es se trouvant chez ltadversaire, sur 1a nême ligne que
la case où tombe la dernière bil1e d'une semaille, que cette case soit
vide ou occupée. Les graines captur6es sont introduites chez 1e joueur
à partir de 1a case suivant 1a dernière à recevoir une graine (cf ,

"avion", B2/2). Le joueur ne dort que quand sa dernière bi1le tombe
dans une case vide et qu'i1 nry a pas de billes à capturer sur 1a
même 1igne. C'est un jeu extrêrnement agressif.
B6/2. Sol-a (Bindi; Kasaî Occidental), comparer avec R7/5, B7/6 et B7/7.

Egalenent joué sur un tablier à 4 rangêes de 10 cases. Les billes
sont disposées par groupes de 4 en quinconce. Lu jeu suit 1es règles
du Sonbi, sauf qu'on peut capturer uniquement de 1a rangée intérieure
au cas où 1a case extérieure correspondante est vide. Les gains sont
réintroduits à partir de 1a case qui avait reçu 1a dernière graine de
1a senaille précédente.

Ce quatriène jeu des Bindi est dit rêservé aux ttfemmes,,, ce qui
peut refléter 1e népris constaté dans des circonstances similaires
chez 1es Kuba (voir B7/3.4). 11 est pourtant improbable que 1es Luba
soient 1'objet de ce mépris car le jeu de Sola montre très peu de res-
semblance avec le Cisolo Luba.

86/3. le_Mangola du peuple Mono (groupe Banda du coin nord-ouest du
Lar]re).

4 rangées de 8 cases, 2 bi11es par case au départ. Le prernier à
jouer est désigné par un jeu de vitesse. Ce jeu serait un curieux mé-
lange de types a et b : les règles sont cel1es du Nlangola sauf que 1es
bil1es capturées sont mj se-s de côté, Ensuite 1e même ioueur continue en
ramassant et égrenant 1es bi11es de 1a case ayant reÇû 1a dernière bil-
le, comme s'i1 n'avait pas mangé drr tout,
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8614. Kisolo (ZeIa; zone de Ki1wa, Shaba).

Nous mentionnons ce jeu ici, car les autres du voisinage sont de
type a (Nsumbi des Taabwa, etc.), 11 n'est pourtant pas exclu que cejeu soit de type b, car 1es Bemba de la Zambie voisine ont des jeux
de ce type et des tabliers de Ia même longueur.
Ce Kisolo est le seul jeu à 4 rangées de 6 cases signalé pour le Zaîre.
Un Iâ'ETî e r est conservé au Musêe National de Lubumbàshi (ôbjet n"144).
Les cases sont carrées et à chaque bout du tablier se trouve une nanche,
dont 1'une en forme drune personne (voir fig. 19). Le tablier est orné
de dessins gêonétrigues. Avec un autre tablier, Luba celui-ci, se
trouvant au MRAC (n"RG.59.8.3) ce sont les seuls connus à 4 rangées
comprenant des motifs anthropono rph ique s . Ce genre de notif est autre-
ment réservé à des tabliers à 2 rangées de certaines tribus ouest-
africaines, surtout des Yoruba et Baoulé,

:i:t t',

49
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(fie. 1 e)
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b) Jeg4 de lvpe_b (gains mis de côté, hors jeu).

87. Les ieux du groupe Cela.

87,0.1. C'est ain
type b (tôÏî-Tl6'.3 eux où les gains
ètlF1e nornbre de bi11es en jeu va toujours en décroissant' Cette fa-

ouer est une des plus répandues dans 1'aire du "Mankala à 4

rangées
çon de jouer est une des p1
ranpées". E11e est connue :

à 1a frontière Zaire / Ouganda ;
à la frontière Ouganda/Kenya (peuple Luo)
au centTe et à 1'est de la Tanzanie (peuples Gogo, Konde, etc');
par presque tous les peuples du Malawi et du Zimbabwe (Rhodésie),
du lt'lozanbique et du nord de 1'Afrique du Sud;
par bon nombre de tribus en Zanbie;
un peu partout en Angola, et, Dour revenir au Zaite,
dans 1e sud des régions de Bandundu et des deux Kasaî.

2. Au Zaîre ce jeu est connu sous les noms suivants :

Cela (Cokwe; Kasai, Angola)
Luela (Bindi; Kasai Occidental)
Soro, Dwong (A1ur; Haut-Zaîre)
feTâ, Eief (Kuba; Kasaî Occidental)
Mâneott-ÏEêma ; Haut-Zaire)
Mbele (Lugbara, Logo, etc, ; Haut-Zaîre)

87.1.1. Matérie1 du jeu.

Les tabliers utilisés pour ce type de jeu comportent souvent des
cases-dépôts, soit une à chaque bout, soit une seule à un bout, soit
deux au même bout. Ces cases ne sont jamais fonctionnelles et ne ser-
vent qu'à contenir 1es gains mis hors jeu. Nous illustrons ci-dessous,
des tâbliers traditionnels Cokwe (fig. 20), Alur Gig- 21 ; tail1é
dans 1e tronc d'un arbre u1u) et d'une tribu non-identifiée de 1'Ougan-
da (fig. 22) .

(fig " 20)

ô00o0oo00000-00000000000
@n
ABCDEFCHIJK" oo0000

oo0000
o00000
000000

0
0
o

0
0
0

uÜ_--rtrEtrfruItrtrI]TtrtrNtrtrItrIltril
trUtrt--iItrtrtr-

(1:-g" ZZ)

(fig.21)



CEDAF 3/ 1977 , 51.

2. Les Alur creusent aussi des tabliers dans un rocher peu dur
qu' i1s appe1lent "gpilo".

3. L ' inc i dencd-d6-j eux creusés dans 1e so1 est plus forte pour
1es jeux de ce type, Ceci est dû sans doute à deux facteurs : primo,
les variantes du groupe CeIa sont pour la plupart jouées dans les ré-
gions de savane où le bonGis se fait rare; et secundo, 1e nombre de
bi11es dans chaque cas est linité, souvent ne dépassant pas 1 ou 2,
ce qui rend moins désagréable de ranasser dans le so1 - l-es pièces
sont généralement beaucoup plus grandes, p.ex. des norceaux de poterie
ou des noix de mangues, et ainsi plus faciles à saisir.

4. La longueur de chaque rangée varie énormérnent. Au Zaîre nous
connalssons:

x 8 pour 1e nord-est;
x 7 pour les Kuba et Holo (MMC) ;
x 11 pour 1es Bindi et Cokwe (Kasaî)

En dehors du Zaîre 1es rangées varient en longueur de 5 cases (en Zarn-
bie) à 26 cases (en Zimbabwe et Afrique du Sud).

-4
-4
-4

87.2. Les règ1es de base restent Les rnêmes pour tous ces cas.
fé re n tdE-TEiIâiEe s se reconnaissent surtout à leur disposition
part, Ainsi avons-nous préféré conmencer par donner 1es règ1es
nes pour signaler ensuite 1es cas particuliers.

Les di f-
de dé-
c ommu -

87,2,1.0n joue toujours dans le sens contraire à celui des aiguilles
dt une montre.

2. Le jeu conporte deux phases : 1a prenière dure jusqu'à ce que
tous les groupes de 2 billes ou plus soient épuisés; pendant cette pha-
se i1 nrest pas admis de comnencer son tour en jouant une bi11e unique.
Pendant la seconde phase par contre toutes 1es bi11es restent uniques
et peuvent être dép1acées seulernent diune case à 1a suivante si ce11e-
ci est vide; i1 est interdit d'en former des groupes.

3. Pendant 1a prenière phase si 1a dernière bi11e d'une semaille
tonbe dans une case déjà occupée, toutes 1es bi11es s'y trouvant sont
ramassées et semées nornaleTnent. Sl par contre e1le tombe dans une
case vide, 1e joueur dort et passe 1a nain, sauf au cas où cette case
vide est située dans 1a rangée intérieure face à des bi11es de 1'adver-
saire en position de prise.

4. Sont exposêes à 1a capture, 1es bi1les se trouvant dans 1a ran-
gée intérieure seulement ou dans 1es deux rangées, face à une case vide
dans 1a rangée intérieure de 1'adversaire.

5. Les bi11es capturées sont rnlses de côté : elIes sont conservées
dans 1a case-dépôt de droite dans le cas d'un tablier adapté à ce jeu.
Le jor-reur ayant effectué une prise dort.

6. Le but du jeu est de coincer 1es bi11es de 1'adversaire de fa-
çon qu'e11es soient toutes mangées.

7. La figure suivante per:nettra de rnieux suivre ces règ1es :

oo211030
10212101
ô-ô-T-T-T--î-O-T
10101120
X doit jouer 2G, fait des
dort. I1 peut do rénavant
pêes car i1 a épuisé tous

relais à I et K, arrive en M, nange e+1 et
jouer ntimporte laque11e de ses cases occu-
ses groupes de 2 or: plus.
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8. Sur le plan stratégique iI est avantageux d'élininer ses grou-
pes de bi.1les car ceci permet une liberté d'action accrue qui peut
fortement incomnoder lradversaire, si celui-ci nrest pas déjà passé à
1a seconde phase. I1 faut se garder toutefois de sacrifier trop de
ses bi11es pour atteindre cette liberté, car 1a force des nonbres
conpte aussi pour quelque chose dans ce jeu,0n évitera de manger des
groupes de bi11es de son adversaire, vers 1a fin de 1a prenière phase
pour 1'empêcher diaccéder à 1a liberté de nouvement.

Variantes.

B7 /1.2 Mbele II (Logo; Haut-Zaire)

Commencer par 1 bi11e dans chaque case; une seule en contiendra
2. L'ouverture consiste en ce que chacun en1ève à lrautre deux de
ses bi1les uniques, soit deux dans 1a nême 1igne, soit une de 1a rangée
intérieure plus une autre de La ligne voisine dans 1a rangêe extérieu-
re, p.ex. X peut enlever à Y (sur un tabli.er de 4 x 8) c+n ou b+n ou
d+n. Ensuite chacun joue son groupe de 2.

B7/2. Dwong (AIur; Haut-Zaire) : nom générique : Soro.
B7/2.2.0n dispose 4 bi1les dans chaque case de 1a rangée extérieure.
Dès 1'obtention de sa liberté on joue en tapant dans 1e tablier de la
bi11e qu'on dépose : de 1à 1e nom = taper.

B7 / 2.3. Terminologie:
pourtant un verbe to ut
Jeux.

jouer ce jeu se dit
différent, "ni-tuka"

"ni-cwigo" (= créer ?);
e sT-Ïîîf i sé pour d'autres

- capturer des bi1les : "n i-c44q" (= rnanger)
- cesser son tour "ni - vutôrr-T=-ao rm i r)
- une case ' I'ot't (= lnaTson)

B7/2.4. L" jeu de Dwong est souvent J'objet de paris; en cas de non-
paiement drune dette, 1a femme du joueur peut être donnée en tant que
garantie. Dans le tenps on organisait des tournois entre vi11ages,
qui donnaient parfois lieu à des désordres. En gênêral on ne Dermet
pas aux enfants et aux femrnes de jouer de peur que les prerniers ne
négligent 1es chèvres et 1es dernières 1a cuisine. C'est surtout 1es
vieux qui se passionnent pour ce jeu et qui gardent 1e tablier dans
leur hangar de rêception. Le Dwong est souvent joué lors de deuils,
du paiement de 1a dot, etc. A part ces cas spêciaux on y joue surtout
pendant 1a saison sèche, aux mois de janvier et février, quand 1e tra-
vail agricole est moins pressant.

87/2.5. Les Alur prétendent que 1e jeu de Dwong leur est parvenu de
1 'est, de 1 rOuganda.

B7 / 3. Lela (Lien') (Kuba; Kasaî Occidental).

87/3.O. Le nom nêrne de ce jeu semble discuté : Torday donne Lela, nais
nous avons toujours entendu utiliser Ie nom des ba-Kuba de notre
connaissance, C'est en quelque sorte le plus EEiîu de tous ces jeux
zaîrois, llne des oeuvres d'art zaîroises 1es plus admirées est 1a
statuette dr.r roi Kuba Shyaam aMbul aNgoong (Shanba Bolongongo) conser-
vée au B.1"1, de Londres, qui montre ce personnage assis devant un jeu
de Le1a. La statuette montre cependant un jeu à 3 rangées de 3 casest
plus deux cases-dépôts. La forme du tablier tout entier rappelle clai-
rement celui utilisê pour le jeu actuel et celui illustrê par Torday
(19:26), mais 1e nombre des rangées et des cases ne correspond pas
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à un jeu de Mankala quelconque. Une statuette plus récente, nontre 1e
même roi devân=î-Ii--tab t i er à 3 rangées de 6 caies, ce qui éorrespond
au jeu courant dans certaines régi-ons d'Ethiopie. Peut-être que ces
détai1s sont sans inportance; 1'artiste, un certain Lyeen, s'est peut-
être contenté d'indiquer le genre de jeu, ou nêne tout simplement
d'associer ce roi à un jeu quelconque. La tradition veut que vers
1'année 1660, Shyaam, fort inquiet de 1'emprise qu'avait gagné chez
1ui 1es jeux de hasard ait ramenê ce jeu de calculs de 1'ouest, du
pays des lt{ba1a ou de celui des Pende, pour rehausser 1e niveau moral
et intellectuel de son peuple (19:26). Ironie du sort : ce rnêrne jeu
est aujourd'hui objet de Daris, même chez les Kuba (19:97).

B7/3.1. La variante Kuba est jouée sur un tablier à 4 rangées de 7 ca-
ses, sculpté en forrne de bateau et reposant sur un socle rond.

B7/3.2. Ses règles sont les nêmes que cel1es des jeux précédents. Les
dispositions de départ sont variées et quelque oeu insô1ites du fait
que 1e nonbre de billes en jeu est variable. Nous donnons ici quelques
dispositions relevées sur place :

o000000
9753210

o0 0000000
00 8432000
oo00000
9621000

00000
13 5 2 2 0

Torday s ignale

et ajoute : 't3 jetons appelés ttkltasa" Testent dans La nain et peuùent
ôtre pLacés, un à un, dans 3 tt,ous eonsécutifs quelconques " (19:9'7),
Cette sorte de disposition est exceptionnelle pour 1es jeux de type b.
Nous croyons que le Lela a peut-être subi une certaine influence Luba
à cet égard.

B7 / 3 ,3. Terminologie ,

- dono : 2 bil1es uniques sur 1a nême ligne du mêne camp (ex. A+N)--Jcf . B7/7.3)
- mocho : 1bi11e unique dans 1a rangée intérieure suivie d'une case

--lide.
B7/3.4. Selon un inforrnateur 1e Cisolo Luba est réservé aux fennes chez
1es Kuba; ceci té oigne sans douîèllü-mépri s dans leque1 les Kuba
tenaient les gens de cette ethnie, souvent esclaves chez eux.

B7/4. CeTa (Cokwe; Kasaî et Angola),
B7/4,1. Ce jeu est joué sur un tablier à 4 rangées de 11 cases, plus
deux cases-dépôts sur 1e modè1e du tabtier Kuba. Une case de refuge,
plus petite que les autres, est située entre les deux rangées de cha-
que camp, entre 1a dernière ligne de droite et 1a case-dépôt, comme 1e
montre 1a fig. 20, p. 50.

B7/4,2. 1, Au départ 1 bi11e est placée dans chaque case alignée; 1es
cases de refuge restent vi.des.

2, Ouverture : enlever deux bi1les voisines de la mêne rangée,
en garder une en nain, déposer 1'autTe dans la case suivante pour crêer
un groupe de deux billes. Ensuite faire un circuit du tablier en trans-
férant chaque fois une bil1e unique <lans Ia case suivante de manière à
créer des groupes de 2 en quinconce. De retour aux cases de départ, 1a
première reçoit 1a bi1le de sa voisine précédente, la seconde 1a bille
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gardée en nain. Ainsi, si X cornrnence en enlevant M+N i1 créera des
groupes de 2 en 0, Q, S, U, A, C, E, G, I, K; 1a bi1le de L sera
transférée en M et 1a bil1e en main sera déposée en N, donnant la dis-
position suivante , O Z O Z O Z O Z 1 1 O

202o2o20202
Puisque 1a dernière case, N, était vide, X a 1e droi-t de capture. A
ce moment, étant 1e premier à jouer, i1 doit décider du mode de capture
à suivre pendant toute 1a partie. Les trois modes adnis sont :

a) mbathu : manger 2 cases dans 1a mêne 1igne, ex. t+c
b) fmulaci. :.manger 99 1".case opposée de Ia rangée intérieure et de la

case volsine à celle-ci dans 1e sens de 1a semence achevée, ex. t+s
c) kasununa : manger en quinconce, ex. t+b ou t+d.

3. Ayant effectuê sa première prise selon 1e node de son choix, le
premier joueur cède la nai.n et le jeu se poursuit conformérnent aux rè-
gles comrnunes aux jeux de ce groupe (87.2.1 à 8).

4, La case de refuge (en Cokwe "Kasuekar', du verbe "ku-suekar' =
cacher) sert à deux fini : 

-
a) à faciliter 1rélinination du dernier grouoe de 2 billes. Dans la

fi.gure suivante r .... 0l l
., 2 o 1 0 0

X, en semant uniquement dans 1es cases aLignées, perpétuera son grou-
pe de 2 bi1les; nais en incluant la case de refuge (ou de réserve)
dans son semis ce groupe sera élininé.

b) à gagner une manoeuvre de plus par bi1le devant une barrière formée
par 1'adversaire. Dans 1a fig. 23 X doit jouer 1e premier. En se
servant uniquement des cases alignées i1 est battu, mais 1a case
de réserve lui donne quatre manoeuvres de plus et fait de 1ui le
vainqueur' oooooooooooo6ôoooo1111o Y

ffio00oooo 11110 ^
(f.ie. 23)

La case de refuge est plus petite que 1es autres car elle ne re-
çoit janais plus drune bi11e. Lrutilisation de cette case est purenent
facultative. Lorsqu'une bi1le sry trouve i1 est pernis de faire passer
d'autres directement de K à L sans la déloger.

5. I1 reste à signaler encore une manoeuvre particulière au jeu
de Cela. Dans la position suivante ' 1 O O ...o o o o ...

10 .....
10.....

X, pour fuir 1'attaque de Y, peut déplacer sa bi11e directement de V
en B, dépassant ainsi ce1le en A et 1es protégeant toutes les deux.
Ceci se dit "ku-cina" = fuir.
B7/4,3. t,a combinaison rêitérab1e de 2 bi11es dans une case précédées
d'une biIle unique s'appel1e "nkendo", qui serait aussi 1e non du jeu
enfantin de poursuite fvoir C1.5).
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B7/4.4.1. Dans la société Cokwe traditionnelle chaque village possé-
dait un seul tablier; un nouveau village ne pouvait pas en posséder
avant La nort de son premier chef.

2. Le CeIa était souvent objet de paris, 1'enjeu étant soit des
biens inaninéE-ou du travail dans ie chanp du gagnant. Les vieux pou-
vaient inciter 1es jeunes à jouer pour leur imposer après leur défaite
des travaux pour 1e conpte commun, p,ex. d'apporter du bois pour 1e
"cota", le hangar commun des hommes.

B7/4.5. I1 senblerait que notre jeu diffère d'endroit à endroit à
f intérieur du territoire Cokwe. A part le tablier et 1e jeu décrits
ci-dessus un autre à 4 rangées de.l 0 cases nous a été si.gnalé par un
inforrnateur, tandis que Baumann [44:Tafel 62,9) illustre un beau ta-
blier de 4 x 8 ayant une case-dépôt à chaque bout et deux cases de
refuge dans chaque canp :

It{a t heu re us enent Baumann ne
ces cases de refuge.

o
0

donne aucun détai1 sur 1a façon d'utiliser

o000000
ooooooooo

Luela (Bindi; Kasaî Occidental)

Pour cette tribu nos informateurs nous ont signalé quatre
différents, dont trois appelés Luela et appartenant au groupe
Luela est Ie non d'un serpent sem6fâble au boa,

B7l5. Luela Kibonj i (ou Luela Lunanyi = gros;
ains-i appelé parce qurau début chaque case est

ou Luela Luga)i = ferne11e,
enceinte, occupée) .

1e tablier Cokwe , B7 / 4.5) .Le tablier comporte 4 rangées de 10 cases (cf.
On dispose 2 b j-lles dans chaque case.

B7/6. Luel a Luyega (= petit; ou Luela Mudimi = mâle).
Le t abfTeî-ê sï-TË-même ^ que pour l-e i-eo kwE-(î oir B7 / 4. 1) . La case
refuge s'appe11e "koowu". 0n dispose des groupes de 2 bi11es en
conce, 1es autres cases restant vides.

B7/7. Luela Lunicopo (= testicules; aussi 1e non d'un fruit),
2.1 Même tablier que pou'r. 1e jeu précédent. 0n dispose 1 bil1e dans

chaque case de 1a rangêe extêrieure, plus 1bil1e dans 1a première et
1a troisième cases depuis la droite dans la rangée intérieure, ainsi :

0n garde deux billes en main.
2. L'ouverture est très spécia1e : chaque joueur jette à son tour

ses deux bi11es sur 1e tablier. Si el1es entrent dans 1es cases de
1'adversaire e11es y restent. Si e11es tonbent dans ceIles du joueur
ou si elles tombent de côté, el1es sont dêfinitivenent écartées. Celui
qui possède un groupe de 2 bi11es (appe1é "kibanda") joue le premier;
si tous les deux en ont ou si personne n'en à, cèTui qul a jeté 1e
premier commence 1e jeu normal. Celui qui possède un "kibanda" doit
toujours 1e jouer jusqu'à ce qu'i1 réussisse à 1'ét imii-êTl-Tiautre
joue seulement 1a seconde phase du jeu (s'i1 n'a pas de "ki.banda") et
est avantagé (voir 87,2.2 et 8). Ains j-, lorsquron jette ses bil1es
au débr.rt on vise 1es cases de 1'adversaire (ceci est peut-être 1e jeu
qu'avait vu Magyar (46:314) et qu'i1 avait pris nour un jeu de hasard),

J eux
de Cela.

de
quin-

00000000101
11111.1 111110
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3. 0n mange le contenu de la case opposée dans
re, plus celui de ntimporte que1le autre case (voir

4. Le gagnant d'une partie donne une plume au
1es Luba) qui 1a lui renet s'il narque une victoire

B7 /7 .3. Terminologie.

- kibanda : plus d'une bi11e dans une case
- àzoTnl7zo : un kibanda sui.vi d'une bille unique (cf' C1.5)
- nACiUâ : 2 bi11es uni-ques dans la même ligne d'un même camp (cf'

.:1-14---= ,tt//J.))

B7/7.5. Le jeu de Luela Lunicooo est réputé être importé, alors que 1es
d e u x a u t r e s 

- 
s e r a i e n-t-t--Er:-d1Ï-i61iê 1 s .

B7/8. Baruma (l,ugbara; Haut-Zaîre).

B7/8.2.1. La dj-sposition de départ de ce jeu en voie de disparition est
la suivante , 0OOOOOOs

22222222
2. 0n cornrnence à jouer par 1e groupe de 3 à I
3. 0n ne rnange quê de 1à case ôpposêe dans 1a rangée intérieure;

1es bi1les se trouvànt 'dans 1a rangée èxtérieure sont invulnérables '
4. Ce jeu étant vite fini, se joue en séries de parties.
5. Le gagnant de chaque partie donne une pierre au perdant '

B7/8.3. Terminologie.

- otu : un groupe de 2 b j-l1es ou plus (du verbe -"otoza" = piétiner ?,

-se 
r6fërant au bruit fait par ta bille - cf . Dwong en A1ur, B7 /Z'Z)

- ma awaru bho (= je me suis diipersé) exclamationlollsée quand on
----?Timiîe son dernier "otu"

- ma dhe J= j'y suis) : exETânation faite après chaque nouvement mena-
ç ant

- limini (= je vous ai nis un but) : exclarnation au moment de la victoi-
IE

- mbili : 1e nom générique pour 1e jeu; mais Nsimbi (36:1) signale Soro
pour 1es Lugbara de lrOuganda

- mbili efi : graine ou caillou utilisé
- mEfTî-EEîle (= lrorr) : 1e tablier (planche ou dans 1e so1).

56.

1a rangée intérieu-
B7/s.2).

perdant (comme che z
à 1a suite.

B7l9. Otu (Lugbara; Haut-Zaire)

B7 / 9.2. 1 . Disposition de départ

de capture
une bi11e

saisit de
ligne (n'

2D, mange r
ZG, mange r
2K, man ge r

sont spéciales : en terminant sa semail-
unique) dans une case vide de 1'une ou

toutes les bill-es de 1'adversaire se
importe quelle rangée). Selon la fig.
zc 1o 1z o z o li3., #+j++#+ (rig. 24).

20020020

: 0OOO22
)))7))

2Z
22

2. Les rè gle s
1e (ou en transférant
1'autre rangée on se
trouvant dans 1a mêrne
24,Xpeut:-jouer

- jouer
- J Ouer



B7/9.5. Cette variante ressenble à une seconde façon des Logo, en voie
de disparition selon 1es natifs de cette région, àinsi qu'aù jeu de
Otra des Kaliko (Haut-Zaire) et au jeu de Càro âes Luo de 1'Oügandaqul nous a été appris par des réfugiés.

_ Disposition de départ : 1 bi11e par
biIles à lradversaire selon le principe
B7/1), ensuite jouer dans une càse viàe.
En fait ce jeu consiste en seulement Iajanais de groupes de bi11es. Les règ1es
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B7 / 10 . Mbele I (Logo; Haut-Zaire)

case. Ouverture : enlever 2

énoncé pour tr'lbele I I (voir

seconde phase, car i1 nrexiste
de capture sont ce11es de Otu.

B7 / 11 . 0tra (Kaliko; Haut - Zaî re )

Dispos ition de départ :

Mêne jeu que Otu.

B7l5. Distrlbution de: Traits (groupe Cela).
1. La forrne de bateau notée à B7/3.1 a été constatée sur place à

Mushenge, capitale des ba-Kuba. Des tabliers Holo (l\,lRAC 53.78.2725)et nkangaLo (Angola) (l'lfv IIIC 31787) ont une Tdifre simi.l ai re, ainsi
que-Zê-ï6ï-Ereux tabliers à 2 rangéei de toute Ia côte atlantique, de-puis 1e Gabon jusqurà 1a Sierra Leone. La nême forrne se retrouve mêne
en I{alaysie et en Indonésie.

ur les Bindi à B7/7.2.3. pourrait
par lrinforrnateur des modes signa-
r contre cette information est
peut refléter 1a coutune répandue

rirne à celui qui effectue une prise
us de Sanderson pour 1e Malawi

3. La case de refuse est un ..,Tt'.ii.i;âf'à3Ï:,uT"iËî];,,". ".qui semble avoir échappé à 1a plupart des observateurs. Struck (61:15),
dans une note de sa traduction- du- texte de Nanate, était 1e premier à

es une des cases est r,éseruée comme
as rnention d'une case à part (com-
e entendre qu'i1 s'agit plutôt
estion est d'ai11eurs appuyée par
ont 1a dernière case alignée à
st creusée différemment des autres.

Schachtzabel (47:103) par contre, parlant dù tablier nKangaLa dont i1
a lait cadeau au MfV en 1913, signâle explicitement uiê--tâE à part
d'où 1es bi1les ne peuvent pas êire capturées et qui sert à conserver
rrn maximum de 3 (?) biIles àe rêserve.'

Ainsi 1'existence de cet é1ément est attestée pour Ie sud du Zaire,
1e sud de lrAngola et, puisque Struck travaillait en Afrl-que Orientale
Allemande (Tanzanie) et parlait des jeur du Malaui, probablement bi€in
à 1'est de 1'Angola aussi. Pourtant Sanderson n'en pàr1e pas.

.4. Le principe de c,apture (face à une case vide) de èes jeux est
le mêne que pour bon nombre de jeux à 2 rangées de llAfrique âe 1'Est(et pour ),e jeu Manga, voir A3 -2.'S et A3.5.4). Ceci est peut-êtïe encore
un indice d'une adaptation des jeux à 2 rangées à un tablier en conte-
nant quat re.

ooo00zoz
22222222
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5, Chez les Lugbara (B?/8.2,5), les Bindi (87/7.2.4) et Ies Luba
(85/1.2.12) le gagnant donne une pierre/baguette/p1ume au perdant.
Chez 1es peuples de 1a région interlacustre pourtant, crest 1e contrai-
re : le gagnant en prend une pour 1ui (voir B1 /3.2.5).
Autres jeux (aux détai1s peu sûrs).

Tuckey (20:163) parle de deux jeux. Le premier, qu'i1 appelle
Lue1a, un nom courant dans 1a régi.on frontalière du Zaîre et de 1'Ango-
fa, est joué sur une pierre plate et carrée, dont chaque côté mesure
45 cn. Dans 1a pierre sont creusées 16 cases, dans chacune desquelles
est placée une graine. A 1a page suivante, cependant, i1 donne une
illustration (fig. 25) qui laisse supposer qu'i1 s'agit d'un jeu tout
à fait distinct du Mankala. Ce jeu aurait été observé près d'Inga dans
1e Bas-Zaire.

(fig. 2s) .

Le second jeu, pour leque1 aucun nom n'est donné, consiste en un
tablier (en bois ?) contenant 28 cases circulaires (20:.1 98), disposées,
comme i1 1e montre dans une figure à la nême page, en 2 rangêes de 14.

Starr (18:147) prétend avoir vu
à Irebu près du 1ac Tumba (Equateur).
chaque case au départ. Starr signale
un jeu de t e Mankala des "Bangala",

un tablier à 2 rangées de
3 bi1les étaient placées

également 1e nom trlodikarr
norn qui rappelle celui de

14 cases
dans
pour

"deka "
courant au

Un jeu senblable al,pelé Bonzo est signalê par Johnston pour 1a
tribu Yansi "ou Bangi" (13:ii,709). I1 1e décrit comne "une sot'te de
daniex, dans TeqlèTsont creusées deuæ rangées de cases paraLlèLes".

Devant ces descriptions de jeux à 2 rangées, il est étonnant de
constater qu'aucun tablier de cette sorte n'est conservê au MRAC.

Le nêrne nom que pour le jeu !/ansi, sous la forne d'Ebondzrc, est
signalé pour 1es Mparnà-Bakuto par le RP Windels (23: 23), -Qu-ï-Zônne
comrne dinension du tablier 60 x 30 cm. Ce11es-ci correspondent aux
dirnensions d' un jeu de 4 rangées, et puisqu' i1 parle de 24 cases au
total nous inférons qu'i-l s'agit d'un tablier à 4 x 6, ce qui n'est
pas très probable car aucun tablier pareil nrest signalé pour cette
régjon. Windels ajoute qurun autre jeu, appelé Mosongo et ayant des
règles différentes, est êgalement pratiqué par 1es Mpama-Bakuto.

Le jeu noté par Magyar (46:.31a/5) a déjà été comnenté (voir
B7/1.2.2). Nous supposons qu'i1 s'agit d'un jeu à 4 rangêes de 10 cases,
bien que 1e nombre de rangées ne soit pas spécifié.

0
000

0
0

000
0
0

o00
o
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llreeks (22:153) donne le non de Peke pour un jeu circulaire de
type Mankala des "Bangala". De sa description confuse, nous concluons
qu'il parle drun jeu de poursuite (voir C1), nais le norn qu'i1 signale
ne correspond à aucun autre enregistré pour 1e Zaîre.

Starr parle également de jeux sernblables : au pays Kuba iI aurait
vu jouer dans 32 cases disposées en cercle, dont chacune contenait
au départ 3 billes. Le sens du jeu était celui des aiguilles d'une
nontre, et il y avait 4 joueurs. Les règ1es très insuffisantes données
laissent supposer encore une fois un jeu de poursuite.

De la brève mention drun jeu comprenant 58 cases disposées en cer-
c1e que Starr aurait vu à Nkundu (?) i1 ne se laisse tirer aucune con-
clusion quant à 1a manière de jouer. 11 en est de nême pour sa descrip-
tion de deux jeux rencontrés à Bumba, et dont Starr publie cependant
une photographie nontrant 1a disposition suivante

00000 oo
o
o

co
oo 

o o o o

I
o

o
o

00o
O
c
o
o
o

(fig.26)

(1e nonbre de cases nrest Das tout à fait clair). Le "!g!li"." et!
sous forne de plateforne de quelques .l 0 cms de haut, fâite en argile
battue et ayant la rangée droite alignée contre un nur de naison.
Sur 1a photographie on voit trois homnes accroupis autour du jeu.
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C, JEUX ANNEXES

1. Le sens du jeu es
sauf parfois pour

2. I1 nrexiste pas d
conmence par 1a q
oc cupée .

3. Les cases ne restent pas, conme dans 1e
te1 ou tel joueur : 1es cases du joueur

60.

des aiguilles d'une nontre

effectuer: chaque tour
-dire par sa dernière case

vrai MankaLa propriété de
sont ce 11e s qu'occupent

s'agit dans ce chapitre malheureusement trop court, d'esquisser
jeux qui nront de commun avec 1e Mankala que ltutilisation

matérie1.

C1. Jeux de poursuite (* vitesse et tricherie) ,

C1 .1. Ce jeu drenfants est joué en n'utilisant que 1es cases extérieu-
res du tablier, quelque soit 1e nombre de celles-ci. Ainsi 1es gens
de lrEquateur, p.ex., j ouent sur 1es 20 cases a-h, i, P, A-H, I, p.
I1 arrive que 1es cases soient disposées en cercle : Klepzig si-gna1e
plusieurs cas pour le Bas-Zaire et le Shaba (Baumann (44:94) pour 1es
Cokwe), et un infornateur Tetela disait avoir vu jouer ainsi chez lui.
01.2. Les détai1s des rè91es diffèrent, nais 1'essentiel reste 1e même
partout au Zaire et du rnoins j usqu'au 1.,[a l awi :

t touj ours contre celui
1es j eux circulaires.

e choix de nouvenent à
ueue du j oueur, crest -à

6.

pour lrinstant ses billes.
4. Si une de ses senailles attrape la queue de 1'autre, i1 accapare

chaque case de celui-ci dans 1aque11e iI a placé une bi11e, et
1'autre doit conmencer son prochain tour à partir de 1a case devant
la dernière qu'il vient de perdre.

5. Les relais ne sont pas permis. Si une semaille ne dépasse pas la
tête du joueur (crest-à-dire sa case occupée 1a plus avancée), i1
passe 1a main; si par contre sa dernière bil1e tombe dans la case
précédant sa tête, i1 a droit à une seconde semaille (les règles

7.

varient sur ce point).
S'i1 ne reste à un joueur qu'une seule bi11e, i1 a le droit de sau-
ter un certain nonbre de cases vides, p.ex. de coin en coin du
tablier (chez 1es Cokwe) jusqu'à ce qu'i1 attrape 1a queue de 1'au-
tre (ici aussi 1es règ1es locales diffèrent).
Pour vaincre 1'adversaire i1 faut occuper toutes ses cases drun
coup .

8 . Chez certains peuples [p. ex. Ngonbe , ],,[ongo -Nkundo J , les deux j oueurs
peuvent jouer sinultanément.

C1.4. I1 est clair que ceci n'est pas un jeu de calculs dans 1e sens
apparent du terme. Si chacun joue selon 1es règIes, 'tperd touj ours qui
jou.e Le preniertt, comme 1e signale Centner pour 1e jeu Cokwe, Le ca1-
cu1 intervient pourtant, car ce jeu est une initiation à 1a ruse, pour
ne pas dire à 1a tricherie, et de 1à vient f intérêt du jeu. Savoir
tricher à profit exige autant de calculs quand 1e jeu est rapide que
n'exige le jeu de calculs proprement dit; et, comne pendant 1e jeu
des adultes, chaque jolreur doit non seulenent calculer son propre jeu
mais aussi dêjouer la tricherie éventuelle de son adversaire. Chacun
est constamment sur le qui-vive,
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C1 .5. Liste de jeux relevés.

Nsbaka (Equ. )
N gornb e (Equ. )
Budj a (Equ. )
Mongo-Nkundo

61

ToEolê (H-Z) : kobichana (= se poursuivre)
Tetela (Kasaî) : njonda Gf. B7/7.3 dzo (n) dzo
"Songo Meno" (Kasai Occ.) : longongi (Ohindo)
Songye (Kasaî Or.) : Kanicenj i
Kongo (B-Z) : ndo (14:23)

C2

Lunda (Shaba): kendo (4:37 9)
Sanga (Shaba) : ngulunga (= antilope; 4:379)

. Jeux de Mémoire.

C2.0, Ces jeux sont moins répandus que 1es précédents, ou ilu moins ils
figurent moins souvent dans 1a littêrature. I1 en existe pour enfants,
dont 1es suiÿants (4:379) :

- Sansa (Shaba) : kabidibidi
- Cokrve (Shaba-Kasaî) : samusoj i
- Songye (Kasaî 0r.) : kishinshi.

Ceux-ci ne sont pas joués sur le tabliey, de Mankala.

D'autres jeux de cette sorte sont passetemps dradultes. Tous ceux
que nous avons pu relever sont du nord-est et de 1'est du Zaite :

- Rwanda, Rundi : kibugubugu
- Nande (Kivu) : ereberekera (= appeler) ,

- Alur (H-Z) : ting makor adek (= de 3 bj-1les enlevez une)

Murray (66:180) rapporte un jeu de Bénin appelé Aghadaghada, joué
dans 12 cases formant un carré dont chaque côté en contient 4. Les
règ1es indiquées sont cependant assez claires pour nous perrnettre dry
reconnaître 1e même jeu que 1e Kibugubugu décrit ci-dessous :

C2.2. Kibugubugu (Rundi) (mêne jeu que 1e Ting Makor Adek des Alur)
1. Au départ 1es bi1les sont disposées ainsi : 4/3 3 2 2 3 3/4

44
44
4/3 3 2 2 3 3/4

Les cases intérieures restent vides.
2, Le jeu est une compétition entre deux hommes; 1'un reste à

côté du tablier pour effectuer 1es mouvenents que 1'autre, Ies yeux
bandés ou sinplernent 1e dos tournê, lui dicte.

3. Le jeu consiste à se rappeler 1a disposition, indiquer pour
chaque case consécutive son contenu, et demander à 1'autre d'en enle-
ver une bi 1le.

4. Si 1e joueur cite 1e faux contenu d'une case i1 est é1iminé
et 1 'aut re p rend sa place .

- trlbo1e (Boende
- E5âIe (H-z)
- Ngbetu (H-Z)

Logo (H-Z) : ? (1es Lugbara 1'appe1le "jeu des Logo")
? Soko ? (H-Z) : loseba [= siffler)

: zikili (= circuler), kisolo ya l{banja
: ? nadidi ?

ngola
nguma (= boa)
Equ. ) : o1e1a
bainbele
n i-nbe 1e

en B indi )
; sovu (Curu)
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C2.3. Terninologie.

Les fornules verbales sont 1es suivantes :

- au début, et à chaque tournant :

62.

X Kibugubugu ! (= ramasse !)
Y Nabuguje ! (= jiai ramassé I)
(4), Butatu (3), bubiri (2),
selon 1e cas); Y nabusoze (= j rai

saute !)
'ai sautê I)

de lrargent ou pour autre chose,
bière aux spectateurs, ou céder
livrer sa fi1le en mariage - sans

- devant chaque cas e
urunge (1) (= joue
j ouéJ

- devant une vide :

C2,4. Souvent ce jeu
p. ex. 1e perdant doit
une vache au gagnant,
dot.

: X sora bune
4, 3, 2 ou 1,

trakanga ! (=
nakataye (= j

est joué pour
acheter de la
ou encore lui

x
Y

C3. Jeux de pur hasard.

Chez les Logo et Avungara du Haut-Zaire nous avons trouvé de cesjeux adaptés au matériel du Mankala. I1 stagissait de deviner conbien
de billes 1'adversaire cachait dans sa nain, ou dans quelle nain il
1es cachait. Les cases du tablier servaient à tenir compte des points.
Le premier jeu srappelait ,tnagbandatt 1e second t,banga baonko,,.
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I I. DISTRIBUTION DES JEUX ZAÏROIS

I1 est inpossible de reconstruire avec certitude 1'évolution du
Mankala sur 1e sol- zaîrois. Dans certains cas i1 est clair qu'i1
s'agit drimportations, plus ou moins sous 1a forme actuelle - c'est 1e
cas p.ex. du Sombi (81) à 1'est, du Bao au Maniema (B4) et du CeLa au
sud et au nord-est (B7) . Nous somnes convaincu que Ie Mangola est un
développement récent du Sombi et il est certain que bon nombre des
peuples qui 1e jouent de nos jours, surtout dans le nor<l-ouest du pays,
ne 1e connaissaient pas bien avant 1e début de ce siècle. I1 est d'in-
troduction récente et de distribution irrégu1ière dans 1a Cuvette
Centrale, y ayant été introduit par 1es militaires 1e long des artères
routières et fluviales. C'est Ia seule forme du Mankala qui soit enco-
re en train de se répandre,

Les cas du CisoLo kasaîen (85) et du Kibuguza Rundi (83) posent
un problème spécial du fait qu'i1s ne ressemblent pas du tout aux au-
tres jeux des alentours. Nous n'avons pas drhypothèse digne d'êtr:e
avancée pour expliquer ce phénornène. Certaines tribus du nord du Ban-
dundu et du nord-ouest du Kasaî sernblent ignorer les jeur de Mankala
sous quelque forme que ce soit; on n'en trouve aucune mention dans 1a
littérature ethnographique, et aux alentours de Dekese, Kole, etc.
nous avons rencontré des gens qui prétendaient ignorer jusqu'à 1'uti1i-
té du tablier.

Les jeuæ à 2 rangées ressemblent aux jeux de 1'Ethiopie et de
1'Asie plutôt qurà ceux de 1'Afrique Occidènta1e, bien qurune origine
conmune pour toutes ces fornes ne soit pas exclue. I1 n'est pas clair
si \e Deka du Bas-Zaire a êtê introduit par 1a mer ou s'i1 ressemble
aux jeux du Haut-Zaîre grâce à un trafic- fluvial . Pourtant aucune trace
de ce jeu n'est signalée pour 1e pays situé entre ces deux foyers géo-
graphiques. La carte de distribution (p. 71) montre une concentration
du Mankala vers la périphérie du fays, c'est-à-dire dans 1a savane et
dans 1es montagnes. 0n dirait que 1es différentes formes à 4 rangées,
venues, comme nous 1e supposons, de 1'extérieur, de 1'Angola (B7, sud)
ou du Rwanda, de 1'Ouganda et du Soudan (81), se sont arrêtées à la
lisière de 1a forêt équatoriale. Les jeur à 2 rangées de tgpe Embeli
(A2) et Le Mbelete (A3), sont apparemnent 1es seuls à s'être établis
depuis longtemps au coeur de ta forêt et nous concluons de 1à qu'i1s
résuttent d'une distribution olus ancienne que ceLle des jeur à 4 Tan-
gées qoi sont, aujourd'hui enèore, en train'de 1es évincei (voir p.ex.
A3,4). L'âge relatif de ces deux fornes est loin d'être sûr; Halkin
et Viaene (12:.4-\1) signale et le i{angura (= l,tangola ou Sombi ?) et
lrEmbeli chez 1es Boa en 1911 sans donner à 1'un ou à 1'autre une pré-
cédence quelconque. Certains auteurs ont pourtant fait remarquer (hors
du contexte zaîrois) que 1es jeux à deux rangées de 1'Afrique Centrale
et 0rientale semblent propres aux peuples "ni1o-harnites" tandis que
les formes à 4 rangées se trouvent surtout chez 1es Bantu, Tout en
érnettant des réserves à ce proDos, nous devons admettre que te1 est
souvent 1e cas et puisque 1es peuples pastoraux ont précédé 1es Bantu
dans 1a région, i1 est facile de conclure que 1es jeux à 2 rangées
ont,précédé ceux à 4. N'oublions pas que 1es kisolo ga Mungu du pays
Zande sont formês de deux rangées de cupules tandis que ceirx d'Ouganda
en compo rte nt quatre.
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Murray (66:205) cite la statuette Kuba mentionnée à 87/3.O conme
preuve de 1'existence au Zaire à une époque passée de jeux à 3 rangées.
Bien-que ceci ne nous paraisse pas probable, 1a possibilité ne peut
pas être écartêe. Nous avons vu des statuettes où 1e tablier devant
1e roi conporte 3 rangées à 3 cases, et dtautres où chaque rangée
comporte 6 cases. Sculpter 4 rangées n'est Dourtant guère plus diffi-
cile qu'en sculpter 3. Peut-être bien que le jeu qu'a ramené Shyaam
de 1'ouest n'était pas celui qui est actuellernent joué par 1es Kuba -
un jeu peut toujours être évincé par un autre -, Et 1e jeu Genga dtln-
beLece, nous nous 1e sommes déjà demandê (A2.5.6) n'était-i1 pas à
1'origine un jeu à 3 rangées ? Quoi qu'i1 en soit i1 paraît que 1a
distribution des jeux à 3 rangées était plus targe pai 1e passé,
qu'e1le ne 1'est aujourd'hui. Actuellement ces jeux ne sont pas connus
en dehors de 1'Ethiopie, tandis que Hobley en 1902 en signalait 1a
présence dans 1e nord de 1'Ouganda, et des "kisolo ya Mungu" à 3 rangées
ont même été découverts dans le nord de l'Afrique du Sud (1),

Pour conclure cette section, 1es tendances suivantes ont été cons-
tatées :

Le MangoLa tend à évincer les jeuæ à 2 t,cngées dans 1e
Le l4angola tend aussi à évincer Les jeuæ de tgpe CeLa,
1es Logo et les Lugbara du nord-est;
Le Mangola est en expansion dans certaines régions où
de MankaT,a était jusque 1à inconnue;
Le Mankala en général est fortenent concurrencé par d'
importés,.p. ex. Les dames et Les cartes, surtout dans
urba i ns et leurs environs.

La distribution principale du Mankala autour de la forêt équato-
riale a déjà été notée et s'explique par la nature de 1a vie et de la
société dans 1es rnilieux concernés. Dans 1a forêt les saisons sont
moins di.stinctes et 1e travail agricole plus égal ement distribué sur
toute I'année; en généra1 1es habitants connaissent moins de spécia1i-
sation dans leur travail. Ceci fait que leur temps de loisir est limi-
té, et ne suffit pas à 1a poursuite acharnée de distractions tel1es
que 1e Mankala. La savane par contre, êtant plus distante de lrEquateur,
connaît une saison sèche plus prononcée, et ctest alans 1es montagnes
de 1a région interlacustre qu'on trouve 1'élevage autochtone du bétai1,
occupation qui laisse à ses participants un temps de loisir accru. En
plus c'est dans la savane et dans 1es montagnes que se sont développées
1a plupart des sociétés centralisées, hiérarchiques ou aristocratiques,
où du rnoins une section de 1a population peut s'adonner régulièrement
à des activités gratuites de ce genre. I1 n'y a rien cle particulier
à 1'Afrique à ceci; en Europe aussi 1es jeux favoris de notre époque
(échecs, cartes etc.) doivent leur épanouissernent au fait qurune sec-
tion assez inportante de 1a société inenait la vie oisive.

nord du Zaire;
p. ex. che z

toute îarme

autres j eux
1es centres

(1) Conmunication de M. Harold Pager, Johannesburg.
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III, LE MANKALA ET LA SOCIETE

A première vue 1'attitude de 1a société africaine envers le jeu
de Mankala est ambiguë; drun côté il est fort respecté et d'un autre
i1 est craint, méprisé, supprimé conne occupation nocive. Ceci n'est
pourtant qu'une vue superficielle. Le l4ankala, dans une grande partie
de 1rÀfrique noire, était 1e jeu par excellence, 1'unique jeu d'aiI-
leurs auquel se Iivraient 1es personnes respectées. Dans de nornbreux
cas son nom signifie jeu tout court (p.ex. 1e l{weso), ce qui ténoigne
de sa prirnauté; dans d'autres, ce jeu est distingué de tous 1es autres;
il y a un terme propre qui si-gnifi.e jouer au Mankala et qui n'est ja-
mais enployé pour 1a pratique d'autres jeux (p.ex. kubuguza en Rwanda) .
C'était 1e jeu de Dieu (cf. kisoLo Aa Mungu, et voir A1.0.3) et néri-
tait d'être respecté. Y jouer selon un rite établi pouvait plaire à
Dieu, et enverrait de 1a p1uie. En abuser était inviter sa co1ère :
jouer pendant le crépuscule ou après 1a tonbée de la nuit pouvait
provoquer jusque 1a mort des joueurs (63:477); s'asseoir sur 1e tablier
ou 1e renverser attirait 1es naladies.

Le Mankala était jeu dradultes, de vieillards, de nobles. Les ta-
bliers étaient des objets de grande valeur qui étaient légués de géné-
ration en génération, tout comme certains secrets de stratégie : en
1974 encore, à N{ushenge, un courtier du roi des Kuba (devenu entTe-
temps Commissaire de Zone) refusa de nous nontrer leur manière de jouer
sans 1'autorisation de son chef. Le roi à Ngalangi en Angola, refusa
de vendre son tablier car i1 êtait trop précieux (45:.219); d'autres
tabliers sont signalés pour 1'Afrique Occidentale qui valaient jusqu'à
20 esclaves, étaient faits en ivoire, en or (CuIin, cité par Mook,
65:101), Souvent un village ne possédait qu'un seul tablier, jalouse-
ment gardé par un vieux respecté ou par 1e chef ou dans le hangar des
hommes. Ce n'était pas nrimporte qui, qui en fabriquait ni qui jouait
à tout noment où il en sentait 1'envie. Les femnes ordinaires nravaient
pas le droit d'y toucher, 1es enfants pouvaient jouer, tout comme ils
imitent n'importe que11e activlté de leurs aînés, mais ne devaient pas
jouer à Ia vue de ceux-ci.

Ces caractêristiques et restrictions étaient pourtant trop réoan-
dues, trop généra1 isées en Afrique, et au Zaîre en particulier, pour
qu'on puisse 1es accepter comne des coutunes exotiques, des détails,
passionnants bi.en sûr, nais isolês, de 1a culture africaine, sans
chercher à 1es interpréter de manière plus va1ab1e, plus constructive.
Tous ces détai1s servaient à maintenir, à renforcer 1es nornes sociales
acceptées. Jouer était une activité sociale du groupe et non d'indivi-
dus isolés. Pendant que 1es uns jouaient, 1es autres se groupaient
autour d'eux pour commenter, encourager, conseiller; bref : participer.
Ainsi 1e tablier était conservé au lieu de rencontre des hommes, ou,
dans 1e cas d'une sociêtê hiérarchique, chez 1e chef, Se réunir pour
le jeu offrait une occasion pour écouter 1es nouvelles du jour, pour
rendre homrnage au chef, et en nême temps pour profiter de son hospita-
1ité. Ces rassemblernents servaient non seulenent à se di.straire, mais
aussi à renforcer 1es liens entre 1es membres de la communauté.

La réglementation du jeu était
sociétê rnême, Ne devaient jouer que
1es vieil lards, 1a caste nob1e, 1es

importante pour Ia survie de la
ceux qui avaient du temps libre :

rTremb res de Ia famille royale, 1es
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courtiers, etc. Un ménage ofi 1es fernmes passaient leur temps à jouer
serait vite dissout, 1e nari ne trouvant pas son manger prèt à son re-
tour et 1es enfants étant nég1 igés. Aussi, sans doute, 1es hornmes au-
raient rnal vu 1a participation des fernmes à une activité qu'i1s consi-
déraient comrne la leur; dans des sociétés où 1es tâches des deux sexes
étaient différenciées, c'aurait été vu comme une atteinte portée à la
position dominante des hommes, Ainsi 1es femmes étaient exclues de
cette société, sauf cel1es qu j- pouvaient s'y adonner sans risque pour
la société : Ies princesses Ganda et Bamum - et sans doute de nombreu-
ses autres trj-bus - jouaient sans contrainte.

Si 1es hommes avaient joué n'importe où, cela aurait été un nanque
de respect envers le chef et un danger pour 1ui : des attroupenents
dispersés étaient une occasion éventuelle pour des discussions criti-
ques à son sujet, voire de complots, qui auraient nis en danger 1a
cohésion du groupe. D'autre part, on craignait qu'en j ouant sans enca-
drenent adêquat, 1es villageois ne s'exposent aux dangers d'une attaque
de 1'extérieur (36:4) ou du vo1 de leurs vaches. Etaient considérées
des occasions particulièrement convenables pour 1e N,lankala, 1es deul1s,
1es fêtes de mariage, 1es périodes drattente, p.ex. au tribunal, 1a
période de guérison des plaies de clrconcision, et en généra1, dans
1es sociétés agricoles, 1a saison sèche quand il y avait peu de travail
dans 1es charnp s ,

La restriction du jeu servait aussi de garantj-e contre un relâche-
ment des moeurs. Le penchant natureL des hommes pour 1es jeux de hasartl
constituait en Afrique, conme autre part au rnonde, un rée1 danger
(voir 87/3.0). Nornbreux sont les conptes-rendus de voyageurs, de mis-
sionnaires, etc. qui font état des ravages de ces jeux: des homnes
qui mettaient en gage jusqu'à leur maison, leurs femmes et enfants,
voire même leur propre liberté, et qui perdaient toùt, Le Mankala
étant jeu d'esprit, d'intelligence, et non de hasard, était d'un niveau
supérieur à ces jeux, mais néanmoins susceptible d'être réduit à leur
niveau sans une nesure de vigilance. Les vieux étaient probablement
rnoins enclins que 1es j eunes à nettTe des enjeux exagérés. Souvent,
dans 1e cadre traditionnel, 1e perdant devait fournir de la bière aux
spectateurs ou travailler dans 1e champ du gagnant ou encore pour le
compte du groupe entier (cf. B7/4.4.2). Driberg nous aoJ,rend que les
Lango de 1'Ouganda parialent des vaches, et 1es Didinga des filles,
mais que ces paris étaient pour 1a bonne forme, pour concrétiser 1a
vantardise du gagnant : ni fi11es ni vaches ne changeaient de main (33:
170). Ainsi des victoires successives servaient à rehausser 1e prestige
du gagnant, tandis que 1e perdant était hunilié : on 1e traitait de
fenne ou jetait 1es graines pour qu'i1 les ramasse à genoux. Dans de
parei-l1es conditions 1e Mankala étajt une forme de concurrence saine
tout coTnme 1a 1utte, à 1âq uëT1e i1 êtait d'ai11eurs souvent comparé
(cf, 84.3); ce n'êtait que 1'esDrit de gain qui venait corrompre cette
concurrence. Dès quron mettait en jeu des personnes, des objets de va-
leur ou de lrargent, 1e risque de bagarres augmentait; surtout 1a tri-
cherie, normalement acceptêe de bonne huneur conne preuve d'habileté,
revêtait une tout autre a11ut:e, Notons à ce propos une raison de plus
pour que le Mankala reste jeu de nobles : ceux-ci étaient à mêne d'en-
caisser 1es pertes tandis qurun pay:san y trouvait 1a ruine.
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Ce n'est donc pas Le jeu de Mankala lui-nême Qui est bon ou mau-
vais rnais 1'usage qu'on en fait. Lâ coutume des sociétês qui connais-
saient depuis longtenps ce jeu prévoyait un encadrernent positif et
des restrictions négatives accompagnées de sanctions parfois nagiques
contre ceux qui les enfreignaient. Le respect du lr{ankala ténoignait
du respect de lrordre traditionnel , nais bien sûr que les règlenents
n'étaient pas toujours respectés - tout honrne a sa part de respect
et sa part non-négligeable de mépris pour la loi. Le plus grand danger
se présentait, surtout dans les sociétés plus ou rnoins décentralisées,
lorsque 1e Mankala était joué sans restriction quelconque, soit suite
à un relâchement de 1a coutune, soit parce que 1e jeu était importé
et que la coutune ne 1'avait pas encore incorporé.
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IV, LES OUALITES HUMAINES DU JOUEUR

Nous 1l
1'expertise
d' un nouve au
des qualités

avons dit, 1e Mankala était à 1'ori-gine jeu de chefs, et
au jeu pouvait être prise en considération lors du choix
chef, 11 est donc logique que 1e jeu exige - et développe
dignes d' un che f.

De nombreux observateurs de 1'époque coloniale prétendaient que
1e Mankala était un exercice arithnétique, un jeu de ca1culs, Ceci
ntest pas tout à fait exact. L'aspect de ca1cu1 ne manque certes pas,
mais c'est un ca1cul qui n'a rien de consciemnent arithmétique. Le
même observateur qui parlait de capacité arithmétique niait souvent
plus loin que 1es Africains en possédaient, sans s'apercevoir qu'i1
se contredisait; 1a rapidj-té du jeu exclue de toute façon des calculs
arithmétiques compliqués. Compter soit ses graines, soit les cases à
parcourir serait inviter à 1a raillerie. Les qualités requises peuvent
être reconnues lors d'une partie entre experts : les deux homnes gar-
dent les yeux braqués sur le tablier, suivent attentivernent chaque
mouvenent de 1'autre, 1ui font remarquer 1a moindre irrégularité, con-
mentent, critiquent, ironisent, approuvent, taquinent, se noquent, se
vantent, 1e tout d'un air décontracté. Dès qutun spectateur interrompt,
pose une question, i1 devient pourtant évident que ceci niest qu'une
apparence trompeuse, qui cache une tension mentale considérable : 1e
joueur fera sernblant de ne pas avoir entendu ou répondra très sèche-
ment de mani.ère à décourager encore des interruptions, et en aucun cas
ne participera à 1a conversation des spectateurs. Nous essayons ci-
dessous d'identifier les qualités essentielles ;

- La uïtesse : souvent une partie commerce par une épreuve de vitesse;
Ie premier à terminer ses sernailles initiales connence le jeu propre.
La vitesse possède une valeur esthétique aux yeux des spectateurs,
déroute 1'adversaire et pernet de tricher;

- la précïsion : la vitesse ne sert avec la pré-
clsion. Rappelons à cet égard 1e (81 /4.2.7)
qui est au fond un exercice de pr oursuite (C1)
le sont égalenent. Le bon joueur sê trompe rarement dans 1a distri-
bution de ses graines. Si son adversaire ou 1es spectateurs consta-
tent une irrégularité, ce11e-ci est attribuée, 1e plus souvent avec
justesse, à 1a tricheri"e volontaire;

- La décision : I 'hésitation nrest Das to1érée, sous peine de moquerie
ou de voir un autre jouer à sa place, Quand un des j oueurs a passé
la main, lrautre n'a qu'un très bref rnornent de réflexion avant de
devoir agir. Une fois qu'i1 a touché aux graines d'une case, i1 doit
normalement les ranasser et les égrener. Se raviser en route et vou-
1oi-r reprendre est rnêprisê, 1à où ce nrest pas carrérnent interdit
(voir aussi 54: 165) ;

- ltestimati,on : celui qui compte ses propres graines est traj-té de
Aâ6uEânT- et il est de toute Îaçon interdit de toucher aux graines de
1'autre. 11 faut donc savoir estiner le contenu de chaque case, pas
pour savoir Ie nombre exact, ce qui ne servirait à rien dans une
société où lron n'a pas 1'habitude de compter (et surtout pas les
personnes ou 1es bêtes, ce qui, chez certains peuples, inviterait
un rnalheur) , mais pour prédire 1'effet global de jouer les graines
qui s'y trouvent. Ceci est une des aptitudes 1es plus difficiles
à acquérir et nécessite une longue pratique; c'est ce11e-ci qui a été
maintes fois méconnue et confonclue avec I'habileté arithmétic1ue, qui
n 'es t pas excl ue ;
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- L'attention, Lt eæactitude d'obseroation : Ie joueur doit toujours
t entraîner sa défaite. I1

doit constamnent observer son adversaire, car celui-ci ntaura aucun
scrupule quant à 1a tricherie. Celui qui trompe est souvent admi.ré,
1e dupe ne mérite que de 1a pitiê voire du népris. Driberg fait re-
marquer que 1e bon joueur est d'office supposé être bon tricheur,
que ce soit vrai ou non;

- La mémoïre : comne au jeu de "whist", 1a mémoire joue un rôle impor-
tant au Nl-ankala. Puisqu'il est-îiTêrdit de compter les graines de
1'adversâfîë-l-et nêne parfois les siennes - et puisqu'i.1 n'est pas
toujours possible d'en èstimer la quantité de vue, i1 est irnpératif
de se rappeler les mouvenents antérieurs. Chez 1es Rundi un joueur
peut couvrir ses propres cases occupées et parfois même celles de
ion adversaire afin à'obliger celui-ci de jouer de mémoire (83/1.2.12)
En Ethiopie cette coutune est égalenent répandue (54:166,176,183 etc.)
Pour témoigner de f intérêt que portent 1es Africains à 1a rnémoire
nous citons enfin les ieux de type C2:

- La ruse : celle-ci peui-se p;ëEË;ter-sous forne de tricherie (déposer
d-èîi-5ï1 1es dans une case, sauter une case sans y dêposer de bi11e,
etc.) qui est appréciée pour autant qu'e1le réussit. Si 1e tricheur
est attrapé en flagrant délit il perd lrestime des spectateurs mais
n'encourt aucune sanction norale. N'oublions pas que 1es jeux enfan-
tins de poursulte ntont pas de sens sans tricherie - le résultat
serait connu d'avance (voir C1). La ruse se présente également sous
1'aspect de persifflage, de propos dj.stTayants, de b1uff, etc. Le
joueur conrnence sa prôpre stiatégie de manière à suggérer à son ad-
versaire un but tout à fait différent de celui qu'i1 a réellenent
en tête. Autre variante de 1a ruse: offrir à 1'autre des succès à

court terme afin de lui inspi-rer une confiance exagérée et de 1'at-
tirer dans un piège par 1a suite.
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V. CONCLUSION

Nous avons essayé, dans les pages précédentes, de donner une idée
de 1a variété des jeuæ de MankaLa et de 1a richesse du Zaîre en ces
jeux. Ce pays constitue un vérj-table carrefour sur ce p1an, de nombreu-
ses variantes se trouvant réunies à f intérieur de ses frontières.

I1 est clair que les jeux de Mankala exigent et développent des
qualités d'utilité positive à la société tant moderne que tradition-
nelle. I1 est par conséquent triste ale constater lremprise que pren-
nent peu à peu sur 1a jeunesse iltautres jeux inportés de valeur intel-
lectuè11e et sociale nettenent inférieure. A notre sens i1 serait bon
de chercher à éveiller f intérêt de la génération actuelle pour ce
secteur de leur héritage ancestral : que 1es loisirs trouvent aussi
leur place dans 1e recôurs à 1'authenticité. 11 est encourageant de
trouver encore un certain nonbre dtêtudiants capables de fournir des
renseignements utiles à ce sujet, rnais à regretter que d'autres nront
aucun souvenir - ou un souvenir très dêfectueux - de ces jeux et les
déconsidèrent corune passetemps de "villageois".

Le présent cahier, nous ltavons dit au début, n'a aucune préten-
tion à être exhaustif. 11 y a sans doute bon nombre de jeux dont 1'exis-
tence nous est restée inconnue et il serait intéressant que drautres
chercheurs puissent compléter ces notes prélininaires. Beaucoup de
théories d'ôrigine et dè transmission avàncées jusqu'ici ont été basées
sur des donnéel ethnographiques insuffisantes. Pour mieux connaître
la place historique, gêographique et sociale de ces jeux, il est
essèntie1 que nous diipoÀions de descriptions plus détai11ées des
règ1es, des terminologies et des coutumes relatives à leur pratique,
ainsi que de toute légende, de tout proverbe qui en par1e. 11 est
temps que le domaine àes jeux cesse d'être re1égué à 1'arrnoire de
1'eihnologie et qu'on accôrde aux occupations improductives 1'attention
qu'e11es rné ri tent .

I
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Carte approximat ive de la distribution des différents types
de }ilanka 1a
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CARTE I I

Position géographique approximative
des tribus rnentionnées
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INDEX DES PEUPLES DONT LES JEUX SONT DECRITS

10
11
1Z
13
14
t5
16
17

1 Alur : B2/1, B2/7, B7/2, Cz
2 Avungara (Zande) : A1 , A4, C3
3 Bali (Haut-Zaire) | A2/5
4 Banda : 82
5 Bandia : B2/1, B2/2, B2/3
6 Bangubangu : Bs
7 Barambo : A1 , B2/1, B2/2
8 Bati. : 82
9 Bindi (Kasai) : B6/2, B7 /5,

B7/6, B7/7
Binja (Haut-Zai're) : BZ
Boa : A2/6, B2/1, BZ/2, BZ/3
Boma : A2
Budja : B2/1, B2/2, Cl
Buguru: B2
Cokr+e : B7/4, C1 , CZ
Curu ("Songo-Ileno") : C'l
Fulero (= Furiiru) | B3/Z
Ganda (Ouganda) : B1 /6
Geny a : A2/7
Hena : B2/ 1

Ho 1o (Bandundu) i B7
Hunde : B1/5
Kal iko (Haut-Zaîre) | BZ/1,

B2/4, B7 /11

Manga (= 116a; : A3
(Ma) ngbele : B2/1, C1
(Ma)ngbetu : B2/1, Cl
Mbanj a (Equateur) : BZ/1
Mbole : B2/1, Cl
L{edje : B2/1, B2/?
Monâunga (Equateur) : B2/1, B2/2
Mongo : B2l1
Monô (Equateur) | B2/1, B6/3
Nande : BZ/1, B5/?, Cz
Ngbaka ; BZ/1, Cl
Ngbandi : B2/1
Ngonbe i BZ/1, BZ/2, C1

"Ngwana" : B6/ 1

Nkundo (Mongo) t B2/1, C1
Nonda (Maniena) : B5
Nseke : A2
Ntandu : A2
Nyanga (Bas-Zaire) : A2/3
0hindo ("Songo-Meno") : C1
Otto Mbanj a : BZ/1, B2/6
Popoi. : A2/4
Poto : BZ/1, B2/2
Rundi : B3/1, CZ
Rwanda : B1 /4, CZ
Sanga (Shaba) : 81 /1, Cl , Cz
Sengere : B2
Sere : B2
Shi : 81/3

18
19
20
21
22

25
26

34
35
36
37
38
59
40
41
4Z
43
44
45
46

47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
6Z
63
64
6s
66
67
68
69
70
71
72

74

23 Kongo : C1 (se1on Klepzig)
24 Kub a : B7/3

Lango (Ouganda) : 95/3
Lega : B1 /Z
Logo : B2/ 1 ,

B7/10, Cl ,
Soko : 82/ 2

Songye : B5/1, C1 , Cz
Sundi : A2

Bz/s, B7 /1 ,
c3

27 Luba : 85/
Zg Lubala (Equateur) : B2
29 Lugbara : B2/1, BZ/6, B7/8,

B7/9
30 Lulua : 85/1
31 Lunda : C1
32 lvlanba (Manierna) : B5
33 Manvu : B2 (?)

Tetel-a C'l
Topoke C1
Tumba : BZ (?')
Yombe : A2l1
Zande t A1 , A4 , B2/1, BZ/Z

B6/4Zela (Shaba) :

Hdob ro do
N gama - Bakut o

la carte de dis tribut ion.

ne figurent pas sur la carte,

Taabwa
Teke:

B1 /1
2B

Les chiffres constituent 1a Iégende de

Les peuples ne possédant pas de chiffre
car hors dl Zaire (ou dispersés).
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.. LES OBJECTIFS DU CEDAF.

B - 1000 Bruxelles

Constituer un carrefour scientifique d'infornation, de rnéthodes de
recherche, ae @ concrets qui ;ernettrait à
tous 1es chercheurs de bénéficier des avantages d'une entreprise
collective et de lrexpérience des autres.
Offrir sur Dlace des
favorables : locaux e
et adninistratif spécialisé; services annexes.
Constituer une docunentation scientifique, de consultation aisée,
ouverte aux cor@urs africanistes travail-
lant sur Dlace, grâce à un servi.ce efficace cle classement, de cata-
loguage et de repro duct ion.
Prornouvoir 1a publication de travaux de recherche; d'instrunents de
travail (ex.-TîêlTèî-Siographique) ; de notes documentaires et bi-
bliographiques; donner ainsi aux chercheurs une rneilleure audience
internationale pour 1es études réalisées dans 1e domaine des scien-
ces humaines appliquêes à 1'Afrique.

1

:. ADI{INISTMTION ET FONCTIONN.EMENT DU CEDAF.

Le CEDAF a été constitué 1e 14 nars 1970 sous forne d'association
sans but lucratif. Les statuts du CEDAF ont été publiés aux annexes du
)loniteur belge du 2 avriT 1970 sous le no2093.

Le Conseil d'adrninlstration, présidé par I{. A.A.J. Van Bilsen,
est composé notannent de professeurs d'universités belges et zairoise.
I1 est àssisté par un Conleil scientifique comDrenant des lersonnalitês
de toutes nationalités intéressées à t'Afrique. La direction du CEDAF
est assumée par M. Benoît Verhaegen, professeur à 1'Université natio-
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2. PîSTIcatîonG .--
3. EnEàiiîéfrênt scientifique.
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occuoé par la BibIio-
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LA DOCU},IENTATION DU CEDAF.
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lans 1a prernière, figurent des organes de oresse et des séries documen-
:aires classées chronologiquement, auxquels un catalogue détai11é et
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:crDtes rendus analytiques, Annuaires, etc.
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