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DOMINIQUE CASAJUS

Jeux touaregs
de la région d’Agadez

On présente ici une série de jeux touaregs de la région d’Agadez!. Ce
travail se veut d’abord une livraison de documents et non une analyse, mais
on sera amené en deux points 4 dépasser la simple description. Tout d’abord,
les régles de plusieurs jeux appellent immédiatement quelques remarques for-
melles. On les a voulues limitées, mais méme ainsi, elles font apparaitre une
certaine parenté entre ces jeux et la divination, parenté dont on espére pour-
suivre ultérieurement [’examen. De plus, certains d’entre eux sont des varian-
tes de jeux connus ailleurs en Afrique, et il convient donc de les situer brieve-
ment dans les familles dont ils font partie. C’est dire d’ailleurs qu’ils ne sont
pas tous spécifiques de la culture touaregue. Mais un peu comme les contes,
qui sont rarement empruntés & une société étrangére sans subir des modifica-
tions significatives, ces jeux se rattachent bien par certains éléments a la cul-
ture du nord du Niger. C’est essentiellement le cas de leur vocabulaire, qui
est, nous le verrons, celui d’une société de pasteurs.

TIHULELIN TI-N AZGAG

Ce jeu appartient a un type connu sous le nom de mankala. Plus pré-
cisément, il appartient au sous-type appelé dans la littérature africaniste wari
(ou wali, wuri, wuré, awélé), la variante du mankala attestée au nord et a I’ouest
de I’ Afrique (voir Popova 1976, Deledicq et Popova 1977, Pingaud 1988). Les
mankala africains, et le wari en particulier, ont donné lieu & de nombreuses
études. Ch. Béart (1955, t. 2, ch. 19) a consacré au wari (appelé par Iui awélé)
un long chapitre de son étude d’ensemble des jeux de I’Afrique occidentale.
Dans un volume des Cahiers d’études africaines entiérement consacré aux /man-
kala, un article a proposé une série de critéres permettant d’établir une typo-
logie systématique des wari (Deshayes et al. 1976). Au fur et & mesure de sa
description, je situerai les caractéristiques du jeu touareg par rapport a ces

1. Les informations ont été, pour I'essentiel, tournies par la famille de Moussa Albaka, forgeron kel Ter-
wan et collaborateur de 'auteur depuis 1976, et la famille de Ehekelli, membre de la tribu des Iber-
diyanan. Quelques renseignements complémentaires ont été donnés par Mamadou Souleyman, forge-
ron kel ewey de la région de Timia, au nord d’Agadez. Sur les forgerons kel ferwan, les Kel Ewey
et les Iberdivanan, cf. Casajus 1987, introduction et passim.
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Nomi, du campement de Ehekelli, jouant a [amghar
(licu-dit Gufat, ouest d’Agadcz. Cl. Sophic A. de Beaune).

Fillettes du campement de Ehekelli jouant a lamghar
(licu-dit Gufat, ouest d'Agadez. Cl. Sophie A. de Beaune).
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criteres. Pour les Touaregs, notons enfin que P. Bellin (1973 : 77 et 92) en
a relevé deux variantes dans 1’Ahaggar.

Ce jeu, comme les deux suivants, est presque exclusivement 'affaire
des enfants et méme surtout des fillettes. Elles s’y adonnent volontiers a ’ombre
des tentes ou bien lorsqu’elles suivent le petit bétail au paturage. Les adoles-
cents — surtout les jeunes filles — y jouent parfois, mais uniquement a la
veillée. J’ai certes rencontré une vicille dame qui aimait a y jouer avec un de
ses petits-fils lorsqu’ils paissaient ensem.ble leurs chévres, mais elle le faisait
comme une grand-mére peut s’amuser & un jeu d’enfant avec un petit-fils.

On joue avec des pions (en général des crottes de chameaux) qu’on
déplace dans huit cases disposées en deux rangées paralléles de quatre cases
chacune (douze cases disposées en deux rangées de six dans une variante kel
ewey). Ailleurs en Afrique, on utilise parfois un casier de bois ou de métal
mais les Touaregs se contentent de trous creusés dans le sable. Un trou dans
le sol se dit anu (pl. unan), mot qui désigne en particulier un puits. Les cases
d’un jeu sont parfois aussi appelées ehan (pl. inan), mot qui désigne a ’ori-
gine la tente, ou imi, mot qui désigne d’abord la bouche ou tout orifice (encore
que ce dernier terme semble plutdt réservé aux cases vides). Je traduirai ces
termes par « case » dans la suite du texte. Le terme générique qu’on peut tra-
duire par « pion » est tawdadak (pl. tiwadakin), mot qui désigne aussi une graine
de céréale ou une trés petite quantité d’une matiére quelconque. Mais les pions
regoivent ici le nom particulier de azgag (dzgag a ’état d’annexion), mot dont
le pluriel, izgagdn, donne son nom au jeu. Peut-étre faut-il le rapprocher du
verbe azgag, que le dictionnaire de Gh. Alojaly (1980 : 210) traduit par « trier ».
Un autre nom du jeu est tikulelin n-dzgag, « les jeunes anesses de 'azgag».
De celui qui perd, on dit en effet qu’il a obtenu un ane, ejad ou un anon,
ehulel (f. tehulelt), tandis que le gagnant est parfois dit avoir obtenu un cha-
meau, al@m. L’idée est que, au contraire des camelins, les asins constituent
un bétail de peu d’intérét, dont le propriétaire ne peut guére tirer de fierté.
« Déplacer ses pions », dans ce jeu comme dans tous ceux ou I’on doit dépla-
cer des pions, se dit mdgdr, verbe dont le sens le plus courant est « combat-
tre » et qui dérive de agar, « lancer, frapper ». Il n’est pas sir qu’on ait ce
sens en téte quand on ’emploie dans des jeux, car on 'utilise méme dans un
jeu comme celui de I'amghar, examiné plus loin, qui n’a aucune dimension
agonistique.

Chaque joueur dispose au départ de 24 pions (de 36 pions dans la
variante a 12 cases). Il les dépose dans les 4 cases situées juste devant lui, a
raison de 6 par case. Durant toute la partie, il les fait progresser dans un sens
— direct ou rétrograde? — qui reste le méme pour lui et qui est le sens
opposé a celui alloué a son adversaire. Comme il est facile de s’en apercevoir,
deux conventions équivalentes peuvent étre adoptées en début de partie : soit
je fais progresser mes pions dans le sens direct et mon adversaire dans le sens

2. Pour éviter de trop longues périphrases sur le parcours des aiguilles d’une montre, on a adopté cette
terminologie empruntée a la géoméirie. Le sens direct correspond au sens inverse des aiguilles d'une
montre.
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rétrograde, soit je les fais progresser dans le sens rétrograde et mon adver-
saire dans le sens direct. On a choisi I’une des conventions pour les figures,
mais ’autre était possible.

joueur A
&

6 6 6 6
6 6 6 6
&
joueur B

Figure 1. Répartition des pions en début de partie.
Les fléches indiquent le sens de progression du jeu.

Contrairement a certains wari, le jeu ne comporte pas d’épisode préa-
lable permettant de désigner celui qui commencera : la chose se décide & I’amia-
ble. Supposons que A joue le premier. 1l préléve tous les pions d’une quel-
conque des quatre cases situées devant lui (figure 1) et les dépose, un par un,
dans les cases suivantes, en suivant le sens de progression qui lui est attribué.
S’il a choisi d’utiliser les pions de la deuxiéme case en partant de la gauche,
les pions se disposent comme indiqué sur la figure 2a. Le joueur B fait de
méme a son tour. S’il a choisi la troisiéme case en partant de la gauche, les
pions se disposent comme indiqué sur la figure 2b.

Figure 2

La partie se poursuit ainsi, chaque joueur vidant une des quatre cases
situées devant lui et déposant les pions, un par un, dans les cases suivantes.
De la case ou I’on dépose le dernier des pions prélevés, on dit qu’« on y fait
étape », en utilisant le verte adwu, qui signifie ordinairement « arriver a I’étape
du soir, rentrer chez soi le soir ». On retrouve le mot dans tous les jeux ou
I’on doit déposer des pions un a un dans une série de cases3. Dans la typo-
logie de I’article de référence, ce jeu apparait ici comme un wari « sans coups
enchainés », et s’oppose aux wari ou le joueur répéte plusicurs fois I’opéra-
tion précédente.

3, Le verbe adwu a aussi le sens de « prendre ¢pouse ». Le lien avec le sens précédent tient 4 ce que, pour
un homme, prendre épouse, ¢’est acquérir la tente ou il pourra rentrer le soir venu. Il ne semble pas
que la connotation soit présente ici, mais on verra le verbe utilis¢é dans ce sens au jeu suivant.
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Le joueur doit chercher & obtenir, dans la case ol il « fait étape », un
nombre de pions égal a 2, 4 ou 6 (en comptant le pion déposé). Il retire alors
ces 2, 4 ou 6 pions et les met en réserve. S’il y a aussi 2, 4 ou 6 pions dans I’avant-
derniére case atteinte, il les retire également du jeu. Il fait de méme dans 1’anté-
pénultiéme si 2, 4 ou 6 pions s’y trouvent également, et ainsi de suite, en remon-
tant. A D’issue de certains coups heureux, le joueur peut vider toutes les cases.
On dit d’un joueur marquant ainsi des points qu’il « a mangé des pions » ficca
tiwadakin), ou bien qu’il « a bu » (isha). Dans la typologie de Iarticle de réfe-
rence, ce jeu apparait comme un wari donnant lieu A des « prises réelles » et
« directes », au sens que les pions gagnés sont effectivement prélevés et non sim-
plement déplacés et que la premiére prise s’effectue bien dans la derniere case
atteinte et non dans une autre case liée ou non a celle-ci.

I1 peut arriver qu’a un moment du jeu, les quatre cases situées devant
’un des joueurs soient vides. Celui-ci se contente alors de laisser passer son
tour et joue de nouveau lorsque les cases sont occupées par les pions que son
adversaire vient d’y déposer. Dans la typologie de I’article de référence, ce
jeu est donc un wari ol « ’on ne donne pas & manger », et s’Oppose sur ce
point aux jeux o I’on veille & ne pas dégarnir les cases de I’adversaire.

Une manche du jeu prend fin lorsque tous les pions du casier ont ét¢ pre-
levés. Pour la manche suivante, chaque joueur remplit ses quatre cases en utili-
sant les pions de sa réserve. Il ne peut mettre plus de 6 pions dans une case et
doit remplir complétement une case avant de commencer a remplir la suivante.
En principe, ’un des deux joueurs a plus de 24 pions ct garde donc des pions
en réserve, tandis que I’autre peut avoir une case incomplétement remplie et des
cases vides. Les cases complétement vides n’interviennent pas dans cette man-
che. Il est d’usage de laisser vides les cases occupant les premiéres places dans
le sens de la progression du jeu (les cases les plus & droite dans le sens choisi
pour nos schémas). Par contre, une case non saturée est disposée a la derniére
place dans le sens de la progression du jeu, mais nous aurons a faire état d’un
usage divergent. Comme on ne peut commencer a remplir une case avant de
saturer les autres, il y a au plus une case incompléte, mais il peut en revanche
y avoir plus d’une case complétement vide. Supposons par exemple qu’a ’issue
d’une manche, A ait 32 et B 16 pions. A pourra remplir ses 4 cases et il lui res-
tera 8 pions qu’il n’emploiera pas dans la manche suivante ; B pourra saturer
2 cases et mettre 4 pions dans une autre, de sorte qu’une de ses cases ne sera
pas saturée et une autre sera complétement vide. La disposition des pions au
début de la manche a jouer sera la suivante (figure 3) :

Figure 3

11 est & noter que, puisque les pions ne sont « mangés » qu’en nombre
pair, il est impossible qu’il reste en fin de manche un pion isolé sur le damier.
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Si cela se produit, ¢’est qu’un joueur a fait une erreur (un « mensonge », behu)
en prélevant des pions gagnés, Le pion isolé est mis de c6té et, lorsque les
joueurs ont installé leurs pions pour la manche suivante, I’un d’eux a néces-
sairement devant lui un nombre impair de pions. C’est lui qui avait fait 'erreur
de compte. Bien qu’il ait « menti », il n’est pas sanctionné mais récupére sim-
plement le pion isolé et I’ajoute aux siens.

Une case incompléte (¢’est-a-dire une case contenant 2 ou 4 pions,
puisqu’il ne peut s’agir que d’un nombre pair inféricur & 6) peut étre utilisée
comme les autres cases. Mais son propriétaire peut aussi, s’il le désire, en faire
une « hyéne » (tazori} ou un « cadavre » (tamdaghsoyt). Appelons B ce joueur.

Si B décide de faire de sa case non saturée une hyene, ni lui ni A n’ont
le droit d’y prélever des pions, et A n’a pas non plus le droit d’y déposer,
tandis que B peut le faire. Si A s’oublie a y déposer un pion — ce qui, dans
le feu du jeu, arrive facilement —, il doit payer une amende de 8 pions préle-
vés dans ses cases et que B met dans sa réserve. les pions amassés dans 1I’hyene
sont acquis a B a la fin de la manche.

Si B fait de sa case non saturée un cadavre, il en préléve les pions dés
qu’il s’y trouve 2 pions de plus qu’au début de la manche. Mais sur le détail
de cette clause, j’ai recueilli trois régles différentes, que j’appellerai régles a),
b) et ¢). Dans les regles a) et b), le cadavre est disposé a la derniére place
dans le sens du jeu et c’est au joueur ayant le plus de pions — c’est-a-dire
I’adversaire de B — de commencer a jouer. Lorsqu’il joue, le nombre de pions
du cadavre augmente d’une unité quel que soit son jeu. Si B applique la régle
a), il joue normalement et le nombre de pions du cadavre augmente encore
d’une unité quel que soit son jeu ; de sorte qu’aprés un jeu de chaque prota-
goniste, il y a dans le cadavre 2 pions de plus qu’au début de la manche. B
vide alors la case et met les pions dans sa réserve. S’il applique la régle b),
il doit déposer non pas 1 mais 2 pions dans le cadavre lorsqu’il I’atteint ; de
sorte qu’apres un jeu de chaque protagoniste, il y a dans le cadavre 3 pions
de plus qu’au début de la manche. B les préléve alors a I’exception de "un
d’entre eux. Dans les deux régles, B récupére automatiquement les pions ini-
tiaux du cadavre augmentés de deux unités, mais dans la régle b), il doit lais-
ser dans la case un pion censé correspondre a celui qu'y a déposé A.

La troisiéme régle m’a été fournie par un jeune Kel Ewey et semblait
ignorée de mes compagnons Kel Ferwan, Elle est identique a une régle men-
tionnée par P. Bellin (id. : 78) pour les Kel Ahaggar. Dans cette régle, c’est
au joueur ayant le moins de pions — c¢’est-a-dire a B — de commencer a jouer.
De plus, B peut disposer le cadavre a n’importe quelle place. Enfin, les pions
du cadavre ne lui sont acquis que si c’est lui et non son adversaire qui fait
parvenir leur nombre au nombre initial augmenté de deux unités. On peut véri-
fier que ces dispositions sont cohérentes. En effet, si le cadavre était a la der-
niére place dans le sens du jeu, c’est toujours aprés le jeu de I'adversaire de
B gqu’on y trouverait 2 pions de plus qu’au début de la manche, de sorte que
la clause ne pourrait jamais s’appliquer. Mais si B choisit judicieusement la
place du cadavre, il peut faire jouer la clause en sa faveur. Supposons pour
donner un exemple que, les joueurs ayant respectivement 22 et 26 pions, B
ait disposé ses cases comme indiqué a la figure 4 :
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6 6 6 6
6 4 6 6
Ligure 4

S’il joue en prélevant ses pions dans la case la plus & gauche, le nom-
bre de pions de son cadavre reste inchangé. A I'augmentera d’une unité quel
que soit son jeu. Il suffira alors 4 B de prélever au tour suivant ses pions dans
I’une des cases situées a droite du cadavre pour augmenter le nombre de ses
pions de deux unités par rapport au nombre initial et gagner ainsi 6 pions.
Dans les trois régles, la case joue par la suite le méme role que les autres cases.

Ces dispositions, on le voit, aident le joueur placé en mauvaise posture
a la fin d’une manche 4 améliorer sa position. Mais les trois régles ne témoi-
gnent pas du méme état d’esprit. Dans les deux premiéres, le joueur est assuré
de gagner des pions quel que soit son jeu. Dans la regle c), il ne le peut que
dans certaines conditions et le nombre de pions dont il dispose au départ peut
étre tel qu’il n’a pas intérét 4 faire jouer la clause du cadavre : on peut véri-
fier par exemple que si B dispose de moins de 18 pions, aucun choix de jeu
ne lui permet de profiter de cette clause. 1l ne me parait pas exclu que les
régles a) et b) représentent une altération de la régle ), plus riche, Dans la
typologie de ’article de référence, ce jeu apparait, au moins a partir de la
deuxiéme manche, comme un wari « non homogéne »+, puisque I'une des
cases n’y a pas la méme fonction que les autres.

La partie est terminée lorsqu’a la fin d’une manche, I'un des joueurs
n’a plus rien dans sa réserve. A ce moment, le damier est vide et 'autre joueur
a 48 pions dans sa réserve.

11 existe des raffinements supplémentaires. Ainsi, un joueur venant de
« manger » des pions peut s’abstenir de les placer immédiatement dans sa
réserve. Lorsque son tour revient, il peut, une fois qu’il a déposé ses pions
dans les cases successives, décider de continuer a déposer des pions en utili-
sant les pions gagnés au coup précédent. S’il s’apercoit que cela ne lui rap-
portera finalement rien, il reprend ces pions et les met dans sa réserve. J'ai
néanmoins des incertitudes sur les situations oi ’on a le droit de mettre en
ceuvre cette disposition, car les déclarations ont été contradictoires. Il peut
s’agir d’une variante peu répandue.

De plus, lorsqu’a la fin d’une manche, les deux joueurs ont 24 pions
dans leurs réserves respectives, c’est-a-dire lorsqu’ils se retrouvent a égalité,
la manche suivante est jouée d’une maniére particuli¢re. Au lieu de prélever

4, Dans la typologie de I'article de rélérence, les izgegdn se déliniraient done finalement comme un wari
non homogéne, 4 coups non enchainés, a prise réelle directe, et ol Pon ne donne pas & manger. 1l
correspondrait a une catégorie théoriquement prévue par les auteurs, mais cmpiriquement non attes-
téc. Mais si 1'on considére, comme je tends a le penser, que les clauses de la hyéne et du cadavre
sont secondaires, il faut le placer dans la famille des wari homogeénes, et il se range alors dans une
calégoric ol les auteurs placent aussi des variantes attestées au Sénégal, au Mali et au Gabon (voir
leur 1ableau de la page 463).
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les pions d’une case, chaque joueur préléve les pions de deux de ses cases,
consécutives ou non. Il dépose d’abord les pions de celle des deux cases qui
est la plus avancée dans le sens de la marche (la plus a gauche dans nos sché-
mas), puis continue avec les pions de ’autre case. On estime que la manche
a de fortes chances de se conclure trés vite au net avantage de I’un des joueurs.

On voit que ce jeu fait intervenir a la fois I’habileté tactique et le hasard.
Le réle de I’habileté est évident, puisque chaque joueur doit choisir au mieux
la case ou prélever les pions qu’il doit déposer. Le hasard intervient égale-
ment, tout au moins dans la maniére de jouer des Touaregs. On a vu en effet
que le joueur ne peut « manger » les pions d’une case que si leur nombre est
pair et strictement inférieur & 7. Lorsque le nombre de pions d’une case dépasse
7, ils peuvent s’y accumuler et atteindre un total que les joueurs ne cherchent
pas a évaluer. Un joueur peut mé€me choisir de laisser les pions s’amasser dans
I’une de ses quatre cases, pour les remettre en jeu lorsqu’ils sont en nombre
suffisant. Comme il n’a aucune idée du nombre de pions qui s’y trouve alors,
cela revient & remettre en jeu, « au hasard », un grand nombre de pions, a
battre les cartes en quelque sorte.

Cependant, Ch. Béart (id. : 485) mentionne une variante ivoirienne ol
le hasard ne joue selon lui aucun rdle et ou les joueurs déploient une grande
virtuosité, au point qu’on peut parler comme pour le jeu d’échecs de parties
célébres, d’écoles et de maitres. Or, dans I’absolu, le hasard n’y joue en fait
ni plus ni moins de réle que dans la variante touarégue, puisque la reégle est,
en gros, qu’on gagne des points lorsque le nombre de pions dans la derniére
case atteinte est de 2 ou 3. Ce qui veut dire en fait que les joueurs cherchent
a éliminer le hasard et excluent probablement de laisser s’entasser les pions
dans une case sans les compter ni intégrer une telle opération dans une figure
de jeu connue d’eux. Mais le jeu dont parle cet auteur est pratiqué par des
hommes adultes, ce qui n’est pas le cas chez les Touaregs’. On peut imagi-
ner que s’il y a des régions ol un jeu exactement semblable a la variante toua-
régue n’est pas considéré comme un simple amusement d’enfants, la maniére
de jouer y est trés différente et fait une part plus grande a I’habileté.

LLES ARRAWAN

Ce jeu peut se jouer a deux joueurs ou plus. Il est comparable aux izga-
gdn, avec la différence que les joueurs doivent chercher a obtenir un nombre
de pions qui soit un multiple non de 2 mais de 3.

5. Moussa Albaka m’a assuré qu’on pouvait prélever les pions, dés lors qu’ils étaient en nombre pair, quelle
que soit la valeur de ¢e nombre. Dans le jeu tel que je I’ai vu pratiqué, on s’arrétait a 6 pions, mais
il est possible que certains utilisent une régle différente, ol le hasard ne jouerait alors pas de réle.
Assia Popova (1976) évoque effectivement des cas ol, a c6té d’un mankala laissé aux femmes, il existe
un mankala aux régles plus valorisées réservé aux hommes. 1l se peut qu’il y existe ou gqu’il ait existé
un tel mankale masculin chez les Touaregs.
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On creuse dans le sable des cases disposées en cercle et d’'un nombre
égal a deux fois celui des joueurs. On dépose un pion dans la moitié de ces
cases. Chaque joueur dispose de 6 pions de jeu (on dit tiwadakin n-amgor)®
et de S pions de réserve. Dans certaines des parties que j’ai observées, on fai-
sait alterner les cases vides et les cases contenant un pion. Dans d’autres cas,
les cases vides étaient contigués. Il semble que la chose n’ait pas d’importance
mais, dans les parties a deux joueurs, les joueurs semblaient considérer comme
important que les cases vides soient diamétralement opposées.

Les joueurs jouent a tour de réle, en se succédant dans un sens qui
peut étre le sens direct ou le sens rétrograde. Ils déposent leurs pions en sui-
vant un sens qui peut étre aussi le sens direct ou le sens rétrograde mais qui,
contrairement aux izgagdn, est en tout cas le méme pour tous.

Le premier joueur dépose un par un ses 6 pions de jeu, en commen-
¢ant par 'une quelconque des cases vides. Il préléve les pions de la derniére
case atteinte (y compris celui qu’il vient d’y déposer), avec lesquels il jouera
lorsque son tour reviendra. Si leur nombre est égal & 3 ou 6 (en incluant le
pion qu’il vient de déposer), on dit que le joueur « a épousé » (yedwa) celui
qui le précéde dans le sens du jeu’. 1l retire alors de sa réserve de 5 un nom-
bre de pions égal au quotient par 3 du nombre de pions de la derniére case
atteinte et les donne a ce dernier, qui les ajoute aux 5 pions de sa propre réserve,
Ces pions sont appelés les « enfants » (arrawdn, pl. de arraw, d’ou le nom
du jeu) du mariage. Dans ces expressions, le joueur qui donne des pions figure
I’époux, celui qui en regoit figurant I’épouse, et ceci quels que soient leurs
sexes respectifs®, Comme pour les izgagdn, lorsqu’un joueur trouve 3 ou 6
pions dans la derniére case atteinte, il comptabilise également les pions de
I’avant-derniére case si elle contient elle aussi 3 ou 6 pions, ceux de la case
antépénultieme si elle contient elle aussi 3 ou 6 pions, etc. Le nombre
d’« enfants » regus par celui qui le précéde augmente d’autant.

Dans la suite de la partie, chaque joueur dépose un par un ses pions
de jeu, en commencant par la case que son prédécesseur vient de vider. Il joue
avec les pions prélevés dans la derniére case atteinte au tour précédent et dis-
pose dans sa réserve des 5 pions de départ diminués des « enfants » qu’il a
donnés et augmentés des « enfants » qu’il a regus.

Un joueur a gagné la partie s’il réussit, aprés avoir épuisé sa réserve,
a trouver exactement 4 pions (en incluant le pion qu’il dépose) dans la der-
niére case qu’il atteint lorsque son tour revient. Appelons A ce joueur. Il
demeure dans le jeu, méme avec sa réserve vide, tant qu’il n’a pas obtenu ce 4.
Mais il n’a plus alors de pions a donner a son prédécesseur au cas ou il

6. amgar est le nom verbal du verbe indgdr rencontré plus haut. Son sens premier est « combat », et ’expres-
sion signifierait : « pions de combat » ; mais, comme pour mdggér, il n'est pas siir qu’on ait ce sens
en téte quand on 'emploie dans le jeu.

7. Moussa Albaka m’a assuré que, dans ce jeu comme dans le suivant, on comptabilisait les pions quel
que soit leur nombre, dés lors qu'il s’agissait d’un multiple de 3, méme élevé. Ce n’est pas ainsi que
j'ai vu pratiquer le jeu, mais, comme pour les izgagin, il est possible qu’il v ait des variantes.

8. 11 est difficile de ne pas évoquer ici le in, forme dogon du mankala, qui symbolise selon M. Griaule
et G. Dieterlen (1965 : 453) « 'union des sexes et la prolifération du genre humain ».
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« I’épouse ». Il comptabilise néanmoins les « enfants » de ses « mariages »
en tracant dans le sol un nombre de traits égal au quotient par 3 du multiple
de 3 éventuellement obtenu dans la derniére case qu’il atteint. Chaque trait
figure un pion qu’il aurait donné a son prédécesseur s’il avait disposé de pions.
Lorsque le joueur qui le suit « se marie », A est censé recevoir des « enfants ».
Pour les comptabiliser, il commence par effacer autant de traits qu’il rece-
vrait d’« enfants ». S’il regoit plus d’« enfants » qu’il n’a de traits, il recoit
le complément sous forme de pions. Ainsi, supposons que A a marqué un trait
correspondant & un « enfant » qu’il aurait donné dans un « mariage ». Si le
suivant doit lui donner deux « enfants » — c’est-a-dire trouve 6 pions dans
la derniére case qu’il atteint —, il efface le trait de A et lui donne un pion.
On voit que ces traits correspondent exactement a ¢¢ qu’on pourrait appeler
des « pions » négatifs.

Si un joueur ayant €épuisé sa réserve obtient 4 pions dans la derniére
case qu’il atteint, il peut par inadvertance ne pas s’apercevoir qu’il y a juste
le nombre de pions exigé pour finir la partie, et prélever les pions comme il
le ferait dans n’importe quel autre cas. 1l suffit qu’il les touche pour qu’on
dise qu’il « s’est brilé » (igqdd), et 1l doit alors rester dans le jeu. S’il s’aper-
coit a temps qu’il a 4 pions et ne fait pas I’erreur de les toucher, il a gagné
— on dit qu’il « a bu » (isha). Les autres joueurs se précipitent alors sur ces
4 pions pour les ajouter a leurs pions de jeu. lls continuent la partie jusgu’a
ce qu'un autre joueur sorte a son tour ¢t ainsi de suite jusqu'a ce qu’il n’y
ait plus qu’un seul joueur.

Notons que ce jeu ne laisse aucune place a ’habileté tactique. 1l ne laisse
méme, dans son déroulement du moins, aucune place au hasard, puisque toute
la partie est déterminée par la configuration initiale. Notons que si, au départ,
les cases vides et les cases contenant un pion sont alternées, tous les choix de
cases vides utilisées pour commencer le jeu sont équivalents. D¢ sorte qu’avec
cette disposition des cases, il n’y a qu’une partie possible, a une permutation
prés entre les joueurs. Par contre, si les cases vides et munies d’un pion sont
disposées autrement, chaque choix de case de départ par le premier joueur
détermine une partie différente. Les seules clauses pouvant modifier la partie
pour une configuration de départ donnée sont le risque pour un joueur de
se « britler », et la possibilité donnée aux joueurs de s’emparer des quatre pions
laissés par le premier vainqueur. Mais le premier a vider sa réserve ne dépend
que de la configuration initiale et du choix du premier joueur. Bien entendu,
si I’issue du jeu est déterminée, il est en réalité pratiquement impossible pour
les joueurs de la connaitre, de sorte que le jeu leur apparait en fait comme
un jeu de hasard.

1OLJINNAT

Un jeu voisin du précédent se pratique & deux joueurs. On dispose quatre
cases en cercle, dont deux, diamétralement opposées, sont vides et deux con-
tiennent 6 pions. Chaque joueur dispose de 6 pions de jeu. On dépose ses pions
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un par un comme pour les arrawdn, le premier joueur commengant par [’une
des deux cases vides. A chaque coup, on marque un nombre de points égal
au quotient par 3 du nombre de pions de la derniére case atteinte, si du moins
ce nombre est égal a 3 ou 6. Le nombre de points gagnés représente autant
de « chameaux » gagnés par le joueur. Les cases précédentes sont également
comptabilisées selon les mémes modalités que pour les arrawdn, si le nombre
de pions qui s’y trouve est aussi un multiple de 3 inférieur ou égal a 6. Le
joueur comptabilise ses points jusqu’a en obtenir 50. La, il a gagné dés qu’il
obtient un total de 4 sur la derniére case atteinte, & condition, comme pour
les arrawdn, de ne pas se « briler ». On dit alors qu’il « a bu », ou qu’il a
atteint le Paradis, aljinndt, d’ou le nom de ce jeu. Pour tenir le compte de
ses points, le joueur marque un trait par « chameau » obtenu. Lorsqu’il atteint
10 traits, il les efface et les remplace par un cercle (reglelit). 11 doit donc arri-
ver a totaliser 5 cercles.

En principe, les deux joueurs déposent tous les deux les pions dans le
méme sens, qui peut étre direct ou rétrograde. Dans une partie observée, au
lieu de procéder ainsi, I’'un des joueurs — un homme adulte — a choisi & cha-
que fois le sens de jeu qui était le plus payant. Les autres — des femmes —
le lui ont reproché a la fin, de sorte qu’on peut dire que I’esprit du jeu est
de ne laisser aucune place a la réflexion®. C’est une sorte de « patience » a
deux. On remarque qu’il n’y a pour le jeu qu’une issue possible, la possibilité
de se « briler » constituant la seule indéterminée.

UNE FORME LUDIQUE DE DIVINATION

Dans les trois jeux précédents, le joueur doit faire apparaitre dans une
case un nombre de pions divisible par 2 ou 3. Il a aussi intérét a ce que ce
nombre soit, dans certaines limites, aussi grand que possible. Tout cela est
digne d’étre noté, car on voit apparaitre des combinaisons arithmétiques com-
parables dans une autre activité, la géomancie. 1l n’est pas question de décrire
ici la géomancie touarégue, et je me contenterai de dire que le devin doit tra-
cer sur le sol des traits dont il importe de savoir s’ils sont en nombre pair
ou impair. On doit donc la aussi faire apparaitre des nombres dont il n’est
pas indifférent qu’ils soient ou non divisibles par un nombre donné. Mais,
a la différence de ce qu’il en est pour les jeux précédents, seule la parité de
ces nombres joue un rodle, leur valeur par ailleurs n’ayant aucune importance.
Autrement dit, leur reste dans une division importe, mais non leur quotient,
contrairement a ce qu’il en est implicitement dans les izgagdn et explicitement
dans les arrawdn et I’aljinndt'°,

9. A moins qu’il faille faire état, comme pour les jeux précédents (voir note 5) d’une variante masculine
et d’une variante féminine, mais je ne peux &tre affirmatif.

10. Ces remarques ne ticnnent évidemment pas lieu d’analyse formelle. Une telle analyse a été, pour le
mankala, amorcée ailleurs. Cf. Ch. Béart id., ibid., P. Deshayes 1976, A. Deledicq ¢t P. Deshayes
1976. Nous relevons seulement le point par lesquels ces jeux rappellent la géomancie. Que la géoman-
cie puisse étre comparée 4 un jeu n'est pas un fait nouveau non plus : ¢f. par exemple Ahern 1982,



34 JEUX TOUAREGS DE LA REGION D’AGADEZ

Comme prélude & une étude sur la géomancie touarégue qui fera suite
a cet article, j’en décrirai ici une forme mineure, considérée plus comme un
jeu que comme une activité grave et qui, a ce titre, a sa place dans cet article.
Un jeune berger ayant égaré certaines des chévres dont il a la garde peut recourir
a la pratique divinatoire suivante : il commence par imprimer la forme de sa
main droite sur le sol. Puis il laisse ’empreinte de 1’extrémité de deux doigts,
en haut et en bas de I’empreinte de la paume (figure 5). 11 compléte ensuite
le cercle dont il a ainsi défini un diamétre, sans chercher & compter les points
qu’il est obligé de marquer pour cela.

empreintes tracées
initialement

Figure 5

Le nombre de marques qu’il a ainsi été amené a faire sur le sol est aussi
indéterminé que le nombre apparaissant sur la face d’un dé qu’il aurait lancé.
S’il est pair, c’est que les chévres sont définitivement égarées, ou tuées par
un chacal. S’il est impair, il peut espérer les retrouver. Avant de compter ses
trous, il a récité cette petite formule :

Tadakal, tdgpdzziv-kam tagive n-Yilla, ta war naghallay ar anibo n-akafar, a d-ita-
ga tidat ta itdgg adagall i tadaggalt, ta totdgg tadaggalt i adagall : ammos tidat, tes-
seswiida, ammos behu tasmulumdld, welli tin-nina-de, adddrndt ko ommutndt ?

Paume [dont '’empreinte est sur le sol], sois affligée d’un goitre, comme seul peut
I’étre le paien!!, ce batard, (si tu ne me dis pas) la vérité, celle que le gendre doit

11. On dit qu’un homme coupable d'un parjure, risque de voir sa thyroide prendre des proportions anor-
males. Cf. Casajus 1985 : 53 note 16.
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a sa belle-mére, celle que la bru doit au beau-pére !, Si oui, donne un résultat impair,
sinon donne un résultat pair, mes chévres sont-elles vivantes ou non ?

Mais aucun de mes interlocuteurs ne considérait ce petit exercice divi-
natoire comme autre chose qu’une forme enfantine de la véritable
géomancie 3.

LES ISHIGHAN

Le jeu qui suit est un jeu de veillée, auxquels s’adonnent surtout les
jeunes gens. Mais il arrive que tous les membres d’un campement, quel que
soit leur age, y jouent tous ensemble. C’est totalement un jeu de hasard et
on doit pour le pratiquer utiliser un ingénieux artifice destiné a faire apparai-
tre un nombre indéterminé parmi six, I’équivalent en quelque sorte d’un dé.
Il ressemble par certains cOtés a notre jeu de 1’Oie, par d’autres a notre jeu
des Petits Chevaux. Chaque joueur fait avancer son pion sur un circuit en
forme de spirale, jusqu’a en atteindre le centre. Ce circuit est tracé dans le
sable, chaque case étant marquée par une petite dépression formée a ’aide
du doigt. La case centrale, appelée « Agadez », est placée sur un petit monti-
cule de sable. La case de départ est également installée sur un petit monticule
simplement appelé « dune » (egif). Tous les joueurs placent d’abord au départ
des pions constitués par de petites brindilles assez dissemblables pour que chacun
puisse reconnaitre la sienne. Il existe également une brindille appelée « I’hyéne »
(tazori), qui doit jouer un rdle plus tard au cours de la partie.

Le role des dés est tenu par quatre baguettes d’abazgin (Salvadora per-
sica), fendues en deux aprés avoir été écorcées et noircies au feu. Une fois
qu’elles sont fendues, leur c6té convexe est noir et leur c6té plan est blanc.
Le joueur lance ses baguettes et, selon le nombre de c6tés blancs et de cOtés
noirs qu’elles présentent une fois retombées, il marque un certain nombre de
points. Ces baguettes s’appellent eshigh, mot dont le pluriel ishighdn donne
son nom a ce jeu. Les Touaregs de I’Ahaggar en utilisent de semblables dans

12. En réalité, le mot adaggalt (resp. taduggallt) signifie a la fois beau-pére et gendre (respectivement belle-mére
et bru). Une traduction exacte devrait parler d’« affin de la génération alterne ». Pour éviter cela,
on a choisi la formulation faisant intervenir les connotations les plus vraisemblables : c’est le gendre
qui a des devoirs envers sa belle-mére (et la bru envers son beau-pére) et non P'inverse.

13. Il est intéressant de noter ici que J. Gabus a signalé une forme de géomancie tout & fait comparable
chez les Nemadi, des chasseurs de I’Est mauritanien (1954 : 170 sqq.). Le terme qui désigne la géo-
mancie est chez les Nemadi, gzana, mot trés voisin du mot igdzdn qui la désigne chez les Touaregs.
A ¢OLé de la géomancie savante existe chez les Nemadi une géomancie dite « de la paume », que tous
peuvent pratiquer. L¢ devin applique sa paume sur le sol. Le pourtour de I'empreinte est marqué par
une ligne de points dont le nombre est indéterminé. Le devin fait le tour de la ligne en répétant : « Dieu,
le Prophéte, le Diable ». La réponse est donnée par celui de ces trois noms olt il se trouve lorsqu'il
atteint le dernier point ; selon que ¢’est celui de Dieu, du Prophéte ou du Diable, le voeu fait par
celui qui interroge ainsi I'avenir sera exaucé avec un certain retard, exaucé rapidement, ou jamais exaucé.
En fait, on voit que la réponse varie selon que le reste dans la division par 3 du nombre de points
est 1, 2 ou 0. Comme pour les Touaregs, une division de reste nul est un mauvais présage.
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certains de leurs jeux (Foucauld : t. 4, 1951-52, 1863, Bellin 1963 : 75) et on
les retrouve dans bien d’autres régions. Pour en rester a I’Afrique de I’Ouest,
mentionnons le Nigéria (Brewster 1954 : 25) et le Maghreb arabophone (Bel-
lin id. : 56 et passim ; Béart id., t. 1 : 428 sqq). Selon le Pére de Foucauld,
elles sont appelées dans I’Ahaggar ésir (pl. isiren. Le r, le € et le e du Pere
de Foucauld correspondent respectivement au gh, au e et au 2 (ou au &) des
notations modernes), qui est le mot eshigh, avec les habituelles différences pho-
nétiques entre I’Ahaggar et le Niger (Bellin note improprement issiren). Eshigh
et ésir sont probablement des variantes berbérisées des mots sig ou sik qui les
désignent dans les régions arabophones. Notons que les jeux appelés isiren,
sig ou sik n’ont en commun avec les ishighdn que les baguettes utilisées comme
dés. Les jeux proprement dits sont assez différents, encore que certains de ceux
que mentionne Ch. Béart (ibid.) présentent de nombreux points communs avec
les ishighdin touaregs (c’est le cas en particulier de celui qu’il appelle « le jeu
de I’hyéne »).

Il y a cing combinaisons possibles de c6tés noirs et blancs, qu’on repré-
sentera avec les lettres N et B. Chaque combinaison a un nom et rapporte
un certain nombre de points.

nom de la combinaison rapport
4B « vache » (tas) 20
3B + IN « cheval blanc » (dys madllin) ou 5
« chevrette » (taghidit)
2B + 2N « @ne » (ejad) ou « chute » (anabag) 0
I1B + 3N « cheval noir » (dys kawaldn) 9
4N « chameau » (a/dm) ou « coup » 80 4
(addabbar)

Lorsqu’une des baguettes retombe sur 'une de ses extrémités et que
le joueur a le temps de la rattraper avant qu’elle se couche sur le c6té, il obtient
30 points. Cette configuration est appelée eshigh ightdn « baguette dressée ».
Lorsque I’une des baguettes est non pas dressée mais posée sur la tranche {(con-
figuration appelée tashdqg, forme féminine du mot eshigh), on lui donne une
pichenette pour la ramener a une position qui puisse étre prise en compte.

Chaque joueur lance a tour de rdle les baguettes et fait avancer son
pion du nombre de cases correspondant aux points obtenus et rejoue jusqu’a
obtenir la configuration 2N + 2B. Dans la partie observée, les joueurs, dis-
posés en cercle, se succédaient dans I’ordre correspondant au sens direct, mais
ce n’est peut-étre pas toujours le cas. Le joueur ayant obtenu un « chameau »

14. Si I’on fait I'hypothése, raisonnable, que les probabilités que la baguectte présente sa facetic noire et
sa facetle blanche sont proches de 1/2, la combinaison 2B + 2N est la plus probable, les combinai-
sons 4N et 4B sont les moins probables et les deux autres combinaisons ont une probabilité d’occur-
rence intermédiaire. On voit donc que le gain tend & étre d’autant plus important qu'il est improba-
ble. Ce n'est néanmoins qu’une tendance car, pour des raisons mécaniques évidentes, la baguctte a
plus de chances de présenter sa face noire que sa face blanche. Les combinaisons 4N et IB + 3N
sont respectivement plus probables que les combinaisons 4B et 3B + IN, tout en étant plus rentables
qu’elles.
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a de fortes chances d’atteindre aussitdt Agadez, mais une clause supplémen-
taire vient compliquer les choses. En effet, lorsque ses adversaires voient le
résultat, ils cherchent & s’emparer des baguettes. Quiconque a réussi a saisir
une baguette gagne 20 points par baguette et fait aussitdt avancer son pion
du nombre de cases correspondant.

Lorsqu’un joueur atteint Agadez, il retire son pion du jeu, méme si
le nombre de points obtenus est supérieur a ce qui était strictement nécessaire
(contrairement au jeu de I’Oie on il reculerait d’autant). Lorsque son tour
reviendra, il fera avancer le pion appelé « I’hyéne ». Tout joueur ayant atteint
Agadez fait avancer I’hyéne lorsque vient son tour, de sorte que 1’hyéne n’est
pas attribuée & un joueur en particulier.

L’hyéne avance sclon les mémes modalités qu’un autre pion. Lorsqu’elle
a rattrapé le pion d’un autre joueur, elle ’entraine avec elle jusqu’a ce que
le joueur qui la fait avancer obtienne la configuration 2N + 2B. Lorsque le
joueur dont le pion avait été rattrapé par I’hyéne doit jouer a son tour, il fait
repartir son pion de la case ou il se trouvait quand I’hyéne I’a rattrapé, et
tdche de la doubler avant d’étre arrété par I’obtention de la configuration
2N + 2B. S’il n’y parvient pas, on dit qu’il a été mangé par ’hyéne et il se
retire du jeu. S’il a pu doubler I’hyéne mais est rattrapé plus tard par elle,
il est alors éliminé séance tenante. Bien entendu, plus le nombre de joueurs
habilités a faire avancer I’hyéne est important et plus la situation des joueurs
restants est difficile.

LE FAGOSHYA

Les mémes baguettes peuvent étre utilisées dans un exercice divinatoire
de fantaisie appelé fagoshya. Il est méme rare, quand on a préparé des baguettes
pour les ishighdn, qu’on n’en profite pas pour s’amuser par la méme occa-
sion au fagoshya. Bien entendu, il ne s’agit que d’un jeu et personne ne prend
au sérieux les « oracles » obtenus & ’aide de ce procédé divinatoire. J'ignore
le sens que peut avoir par ailleurs le mot fagoshya, qui ne semble pas étre
un mot touareg. Il apparait dans un poéme recueilli par Gh. Alojaly (1975 :
82) comme le nom d’un lieu-dit situé a 'ouest de I’Ayr,

Le nombre des participants doit étre de 7 au maximum. Chacun d’eux
s’attribue une configuration de baguettes, soit : 4N, 3N + 1B, 2N + 2B,
IN + 3B, 4B, ainsi que les configurations « baguette dressée » et tashdq, déja
rencontrées. Contrairement au jeu précédent, on ne cherche pas a rectifier une
baguette lorsqu’elle tombe sur la tranche, de sorte que toshédqg constitue bien
une configuration distincte.

Le meneur de jeu pose une question fictivement adressée a un étre imagi-
naire appelé Fagoshya et lance les baguettes ; leur disposition est censée indiquer
la réponse. La question doit &tre posée de telle sorte qu’elle suppose comme ré-
ponse le nom d’une personne. Voici les questions posées lors d’une partie observée
en 1988, celles du moins dont je me suis souvenu quand j’ai eu le temps de les
noter. On appréciera leur humour mais on notera tout de méme combien la gaité
ne fait pas oublier les préoccupations religieuses et la misére toujours proche :
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Qui ira au Paradis aussitét aprés sa mort ?

Qui non seulement ira au Paradis mais, par Ueffet (tamara) de sa propre
entrée, y fera entrer tous les siens ?

Qui ira en Enfer aussitét aprés sa mort ?

Qui non seulement ira en Enfer mais, par ’effet de sa propre entrée, y
fera entrer tous les siens ?

Qui ne se soucie que de ce bas monde et n’a cure de lau-dela ?

Qui ne se soucie que de l'au-dela et n’a cure de ce bas monde ?

Qui est appelé a devenir un letiré pieux ?

Qui vit dans la crainte de Dieu ?

Qui ira @ la Mecque a pieds en payant son voyage en travaillant dans les
champs ?

Qui ira a la Mecque en avion ?

Qui ira a la Mecque avec la seule intention de faire fortune ensuite ?
[Certains riches marchands nigériens ont la réputation de faire le péleri-
nage de la Mecque dans la seule intention d’acquérir une honorabilité dont
profitera leur négoce.]

Qui est incapable de rien refuser @ autrui de ce qu’il posséde ?

Qui se soucie d’autrui plus que de lui-méme ?

Qui se soucie de lui-méme plus que d’autrui ?

Qui est prompt au pardon ?

Qui a le cceur blanc comme la lune ?

[C’est-a-dire : qui a le coeur pur ?]

Qui a le caeur noir comme le cul de la casserole qui est sur le feu ?
Qui a quelque chose & cacher a son prochain en ce moment ?

Qui vivra trés vieux ?

Qui mourra demain ?

Qui aura beaucoup de chameaux ? de chévres ? d’Gnes ?

Qui finira par étre riche ?

Qui restera pauvre et aura une vie misérable ?

Qui deviendra si pauvre qu’il ne pourra méme plus s’acheter un panta-
lon ?

Qui ira a Agadez demain ? [Aller au marché d’Agadez suppose qu’on est
en mesure d’y acheter quelque chose ou bien qu’on a un animal & y
vendre.]

Qui a du charme (tegumas) ?

Qui n’en a pas ?

Qui a tant de charme que les femmes le suivent comme des petits chiens ?
Qui s’impatiente en ce moment de ne pas voir arriver le diner ?

Qui a une grosse lévre ? [Le meneur de jeu espérait que les baguettes dési-
gneraient un de ses jeunes fréres classificatoires, réputé avoir de grosses
lévres ?]

Qui n’a pas d’incisives ? [Le meneur de jeu espérait que les baguettes dési-
gneraient une jeune fille du campement, dont la bouche édentée était un
sujet constant de plaisanteries de la part de ses cousins croisés.]
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TAKADANT

Ce jeu est, comme le précédent, un jeu de veillée, souvent pratiqué dans
une atmosphére de galanterie par les jeunes gens et les jeunes filles. F. Nicolas
le signale chez les Ioullimmeden (1950 : 182) et le Pére de Foucauld chez les
Kel Ahaggar (1951-52, t. 2 : 747-48). Le premier associe le mot takddant qui
le désigne au mot takkdyt qui signifierait entre autres « fait de passer le temps »,
association peu convaincante. La description du jeu montrera en revanche que
le Pére de Foucauld propose une hypothése trés vraisemblable en associant
le mot takadendouhen, qui le désigne dans I’Ahaggar, a un verbe signifiant

« pincer ».
O O O écuelles
O O O O esclaves
O O O O O nobles

ONONONONONNE -
O O O O esclaves
O O O écuelles

Figure 6

Le takdddnt se joue a deux équipes de deux. On prépare un échiquier
de 24 cases disposées comme indiqué sur la figure 6. Les cases disposées 3
par 3 en haut et en bas de ’échiquier sont appelées les écuelles, telekaynt, les
10 cases se faisant face 5 par 5 au centre sont appelées les nobles, amajogh,
et les 8 cases restantes, groupées 4 par 4, sont appelées les esclaves, ek/i. On
rencontre également une variante ot le damier présente 12 nobles, 10 esclaves
et 6 écuelles. L’ensemble des cases figure deux armées on les nobles se font
face, tandis que derriére eux leurs auxiliaires serviles leur préparent a manger
dans des écuelles. Chacune des « armées » est censée appartenir a une équipe.

Appelons Al, A2 et Bl, B2, les joueurs des deux équipes. Al choisit
en pensée une des cases, opération désignée par le verbe iskdddnndt, qui n’est
pas employé ailleurs : on dit iskdddnndt anu iyydn, ce qu’on pourrait traduire
par « il fait takddant sur une case ». Ensuite, tenant la main de A2 mainte-
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nue cachée, il montre successivement du doigt toutes les cases en répétant la
formule takdiddnt-makiddnt. Quand il arrive sur la case qu’il a choisie, il pince
la main de A2 en essayant de ne rien laisser paraitre. Les joueurs Bl et B2
sont invités ensuite a désigner quatre cases parmi lesquelles ils pensent que
se trouve celle choisie par Al. Puis, tandis que A2 se détourne, Al montre
a I’équipe adverse la case qu’il avait choisie. Enfin, A2 se retourne et montre
a tous la case que Al lui avait indiquée en lui pin¢ant la main. On congoit
’intérét de la clause imposant a A2 de se détourner lorsque son compagnon
montre a I’équipe adverse la case choisic. Al peut en effet, si cette case se
trouve parmi celles désignées par Bl et B2, étre tenté de prétendre en avoir
choisi une autre. Mais dans le jeu tel qu’il est pratiqué, il est forcément alors
convaincu de mensonge car A2, n’ayant pas vu la case que son compagnon
a montrée a ’éguipe adverse, ne peut savoir quelle case indiquer lorsqu’il fait
a nouveau face au jeu.

Si la case choisie par Al se trouve parmi les cases désignées par Bl
et B2 ou bien si, a la suite d’un malentendu entre eux, Al et A2 n’ont pas
désigné la méme case comme étant celle choisie par Al, I’équipe B1-B2 efface
une des cases de ses adversaires, en commencant par les « écuelles ». C’est
alors au tour de B1 de choisir une case pour une nouvelle manche. Si la case
choisie par Al n’est pas parmi celles désignées par Bl et B2 et s’il n’y a pas
eu de malentendu entre Al et A2, Bl et B2 perdent une de leurs cases, et Al
choisit & nouveau une case pour une nouvelle manche. Le but du jeu est d’effa-
cer toutes les cases de ’équipe adverse, de vaincre donc ’armée qu’elles figu-
rent. Si une équipe a perdu des cases, les points qu’elle marque I’autorisent
a rétablir ses cases effacées et ¢’est seulement lorsqu’elle a reconstitué toutes
ses cases qu’elle peut commencer & effacer celles de I'adversaire.

Il est possible de tricher pour contourner la clause décrite plus haut et
il est méme considéré comme naif de s’en priver. Al et A2, par exemple, peu-
vent décider que, si la case choisie par Al se trouve parmi celles désignées
par leurs adversaires, Al prétendra qu’il avait choisie telle autre case (sur
laquelle ils se sont mis d’accord auparavant). S’il n’y a pas de malentendu
entre eux et si A2, s’étant retourné, montre biecn a Bl et B2 la case que Al
leur a menteusement désignée comme la case choisie, ils marquent un point.
En pareil cas, B1 et B2 sont incapables de détecter la supercherie, mais il est
élégant d’avouer qu’on a triché. Comme vos adversaires n’ont pas été capa-
bles de vous prendre en défaut, vous marquez tout de méme un point.

Dans une partie observée, le stratagéme utilisé par Iune des équipes
était le suivant : Al choisissait non pas une mais deux cases, et pincait donc
deux fois la main de A2. Si Bl et B2 désignaient ’une des deux cases, Al
prétendait avoir choisi I’autre. Bien entendu, il n’y avait aucun recours si, par
malchance, les deux cases choisies par Al se trouvaient parmi celles désignées
par Bl et B2. Al avait pris une précaution supplémentaire, qui me parait super-
flue : il choisissait 'une des cases parmi celles représentant I’armée de son
équipe, ’autre parmi celles de I’équipe adverse. Pour faire comprendre & son
partenaire laquelle des deux cases il montrait & Bl et B2, il montrait la case
sans rien dire si ¢’était celle située parmi les cases adverses, et en disant « voici
la case de mon ami » (anu wa-n amiji-nin, anta deyda) si c’était ’autre case.
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A2 savait donc en se retournant laquelle des deux cases il devait désigner a
Bl et B2. Une autre convention, adoptée a4 un autre moment, consistait pour
Al a montrer & Bl et B2 la case située immédiatement a ’est sur la méme
rangée, au cas ou la case choisie serait prise.

DARA

Le ddra est un jeu trés connu, sous ce nom ou d’autres, et plusicurs auteurs
ont déja écrit a son sujet. Ce n’est pas un jeu spécifiquement touareg, et le mot
ddra nc me semble d’ailleurs pas étre un mot touareg. Pour ne parler que du
Niger, il est connu dans tout le pays et des championnats nationaux sont pério-
diquement organisés. Les régles en ont été publiées dés 1950 par Th. Monot.
Ch. Béart y a consacré une étude ou il a en particulier décrit quelques stratégies
classiques (1955, t. 2 : 456 sgq.). Bellin (1963 : 91) I’a mentionné aprés le Pére
de Foucauld (1951-52, t. 2 : 858) chez les Touaregs de 1’Ahaggar, et I’a com-
par¢ de fagon détaillée a des jeux voisins attestés dans d’autres populations saha-
riennes. E. Bernus y a consacré un article (1975), ou il a fourni un lexique des
termes de jeu, et a savoureusement décrit I’atmosphére des parties chez les Toua-
regs loullimmeden. J’y consacrerai néanmoins ici un bref paragraphe, car une
étude sur les jeux touaregs se doit de mentionner, au moins pour mémoire, ce
beau jeu — le plus noble sans doute des jeux exposés ici. Aprés un rappel des
régles, je commenterai quelques détails de stratégie, ce qui s’ajoutera au dossier
déja abondant constitué par mes devanciers.

De tous les jeux ici décrits, c’est de loin celui qui demande le plus de
sens tactique, et on peut le comparer sous ce rapport aux jeux d’échecs ou
de dames. Il est pratiqué exclusivement par les hommes adultes's et certains
vieillards y font montre d’une remarquable virtuosité. On y joue & deux, sur
un damier de 30 cases réparties en 6 rangées de 5 et chaque joueur dispose
de 12 pions, toutes conventions qui peuvent varier selon les régions. Les pions
sont souvent des crottes de chameau pour un joueur, des fruits secs de tidnras
(Hyphaene thebaica) ou des brindilles pour I’autre. Le but du jeu est de par-
venir a aligner trois pions dans le sens des rangées ou dans celui des colonnes
et d’empécher I’adversaire d’y parvenir. A chaque fois qu’un joueur aligne
trois pions (on dit qu’« il boit », isha), il peut retirer un pion a son adver-
saire, diminuant d’autant sa marge de manceuvre.

La premi¢re phase du jeu consiste & déposer ses 12 pions sur le damier.
Chaque joueur dépose a tour de role ses pions, un par un. Il n’a pas le droit
dans cette étape d’en aligner trois. Il ne pourra le faire que quand tous les
pions auront été déposés et que lui et son adversaire commenceront a les dépla-
cer sur le damier. Mais dés cette étape, les manceuvres commencent, car il

I5. Bissuel (1888 : 100) et Nicolas 4 sa suite (1950 : 182) affirment que, chez les loullimmeden, les femmes
s’adonnent a une variante de ce jeu (qui, selon le premier, s’appelle la-bas, comme chez les Kel Ahag-
gar, karad, « trois » ; il note improprement karaf). Mais il ajoute que le damier utilisé par les femnmes
n’a que 8 cases, ¢e qui veut dire qu'il est formé de deux rangées de 4 cases. On ne pourrait dans
un tel jeu réaliser des alignements que dans le sens des rangées, de sorte qu’on peut s¢ demander si
P'auteur n'a pas fait une confusion avec un jeu voisin des izgdgdn.
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faut tacher de disposer ses pions de facon a pouvoir réaliser des alignements
dés qu’on pourra commencer 2 les déplacer sur le damier. Ch. Béart (id., ibid.)
a montré dans le texte cité les riches variations stratégiques auxquelles donne
lieu cette phase du jeu. Un joueur expérimenté peut déposer si habilement ses
pions que lorsque vient le moment de les déplacer, il est déja acquis que toute
manceuvre de son adversaire sera inefficace et que la partie peut étre considé-
rée dés ce stade comme terminée.

Lorsque tous les pions ont été déposés, les joueurs commencent ales
déplacer d’une case et parallélement aux c6tés du damier. On n’a pas le droit
d’aligner plus de 3 pions, ce qui peut limiter les manoeuvres. Ainsi, dans la
configuration représentée par la figure 7a, A est empéché d’aligner 3 pions
car il en alignerait 4 du méme coup. Dans la configuration représentée par
la figure 7b, B est pour la méme raison empéché de contrer A, qui peut ali-
gner 3 pions.

a a
aaXa aaXbbhb

a b

a b

b

a) b)

Figure 7

De plus, lorsqu’un joueur a la possibilité d’aligner 3 pions, il est obligé
de le faire, un peu comme dans notre jeu de Dames, celui qui peut « man-
ger » est dans ’obligation de le faire. On peut ainsi se voir contraint d’opérer
un mouvement qui fait le jeu de ’adversaire. Ainsi, si dans la situation repré-
sentée par la figure 8 c’est & A de jouer, il doit déplacer le pion a;. Mais il
libére alors une case que B peut utiliser pour aligner 3 pions. Certes, A peut
retirer un des pions de B, mais on peut vérifier que, quel que soit le pion qu’il
choisit de retirer, il ne peut empécher B d’aligner 3 pions.

OIS
TR T

ibb

Figure 8

Un joueur a intérét a réaliser ce qu’on appelle un « cheval » (@ys ; une
« jument », tabagawt, chez les loullimmeden, selon E. Bernus), une configu-
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ration qui lui permette, en ne déplacant qu’un pion, d’alterner entre deux ali-
gnements (voir les articles cités pour des exemples). On voit immédiatement
si un « cheval » est imparable, et le jeu est alors considéré comme terminé.

E. Bernus insiste & juste titre dans I’article cité sur le fait que le voca-
bulaire du jeu est emprunté a I’élevage. On s’est contenté de mentionner ici
les termes « cheval » et « boire », le lecteur pourra se reporter pour les autres
a I’article d’E. Bernus. Mais on a vu que, au fond, c’est le cas de la plupart
des jeux mentionnés ici. 1l est vrai que le ddra est I’un des rares ou il est ques-
tion de cheval, particularité que, dans notre échantillon, il ne partage qu’avec
les ishighdn. 11 est vrai aussi que les métaphores sont remarquablement préci-
ses, puisque faire alterner un pion d’un alignement a P’autre, c’est « faire galo-
per le cheval », et mettre le « cheval » d’un adversaire hors d’état de nuire,
c’est lui « couper le jarret ».

L’AMGHAR

Ce jeu est d’un type répandu. On y joue seul, exactement comme pour
nos « patiences ». Il m’a été décrit par une adolescente scolarisée en école de
brousse qui I’avait appris de condisciples. Des adultes & qui je ’ai décrit y
ont vu un jeu d’¢coliers, c’est-a-dire un jeu d’invention récente. Il se peut que
ce jeu lui-méme soit récent, mais j’ai vu des personnes plus 4gées exécuter des
« patiences » trés comparables qu’elles me présentaient comme anciennes. Il
s’agit donc d’une variation peut-&tre récente sur un théme ancien.

Le joueur utilise 7 cases dont 6 forment deux rangées de 3 et la sep-
tieme est placée a cOté des deux rangées. Les 6 cases placées en vis-a-vis dans
les deux rangées s’appellent respectivement, les jambes, idardn, les reins, tigzal,
les bras, ifassin, la case isolée étant la téte, eghdf. L’ensemble est censé figu-
rer un vieillard, amghar, d’ou le nom du jeu. On doit, partant d’une certaine
disposition, déplacer les pions selon certaines régles jusqu’a retrouver la dis-
position initiale.

Il'y a au départ 2 pions dans chacune des deux jambes, 3 dans chacun
des reins, 2 dans chacun des deux bras et 3 dans la téte (figure 9). On com-
mence par prélever les deux pions de I’une des jambes, et on les dépose dans
les cases qui suivent, en commengant par I’autre jambe, de sorte que le sens
de parcours dépend de la jambe par laquelle on commence (ce serait le sens
direct dans notre schéma si I’on commence par la jambe droite!s). Puis on
preléve les 4 pions qui se trouvent dans la derniére case atteinte (le rein gau-
che si ’on a commencé par la jambe droite), et on les dépose dans les 4 cases
qui suivent dans le méme sens (c’est-a-dire le bras gauche, la téte, le bras droit
et le rein droit si I’on a commencé par la jambe droite). On continue a préle-
ver les pions de la derniére case atteinte et a les déposer un par un dans les
cases qui suivent, en gardant le méme sens de parcours. Au bout d’un certain
nombre d’opérations, on retrouve la disposition initiale avec un décalage de

16. Les termes « droite » et « gauche » ne sont employés ici que pour rendre la description plus commode.
L’informatrice ne les utilisait pas.
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bras gauche rein gauche jambe gauche
, O @ @

bras droit rein droit jambe droite
Figure 9

deux cases (dans le sens inverse de celui du jeu). On dit alors que le vieillard,
qui était au départ en bonne santé et a passé par divers bouleversements, est
guéri (yajjay). En réalité, on voit que cette « guérison » n’est pas un retour
exact a la situation initiale de « bonne santé », mais ma jeune informatrice
semblait ne pas &tre génée par le décalage et considérait la configuration obtenue
comme équivalente a la configuration initiale. Lorsqu’elle en jouait devant moi,
elle ne s’arrétait pas a cette premiére guérison, mais continuait a jouer, selon
les mémes régles. Le vieillard retombait « malade », puis arrivait a4 une « gué-
rison » qui correspondait a la situation initiale décalée de quatre cases et ainsi
de suite. On peut vérifier que, a la septiéme « guérison », le cycle des décala-
ges étant achevé, le jeu retrouve exactement la configuration initiale. Mais la
joueuse ne paraissait pas rechercher le retour exact a la configuration initiale,
et s’amusait de cette alternance de « guérisons » éphémeéres et de longues mala-
dies ». D’ailleurs, pour revenir a la situation de départ, il faut un nombre assez
élevé d’opérations, et il me semble que la joueuse interrompait son jeu avant.
C’est seulement par la suite que je me suis aper¢u qu’on pouvait revenir a
la situation de départ et je ne suis pas sQr que la joueuse s’en soit aper¢u ni,
si elle s’en était apercu, qu’elle y attachat de I'importance.

PETITS JEUX DE VEILLEE

Les jeux qui suivent sont beaucoup moins élaborés que les précédents.
Les jeunes gens et les enfants s’y amusent lors des veillées et ils sont avant
tout prétexte a se moquer un peu d’un maladroit ou simplement a rire. Les
trois premiers et le septiéme ressemblent a certains des jeux mentionnés par
Ch. Béart (id., t. 1 : 311 ; t. 2 : 713-18). Le troisiéme, le quatriéme et le cin-
quiéme, ainsi qu’une variante du deuxiéme, sont attestés chez les Touaregs
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Ioullimmeden (Nicolas, 1950 : 183). E. Bernus (1983) a également recueilli chez
les [oullimmeden un jeu comparable aux deux premiers, mais nettement plus
complexe.

Ehdn on-gin

Ce jeu et les deux suivants doivent mettre a I’épreuve la capacité de
concentration du joueur. Il y joue seul sous le contrdle d’un compagnon et
sous les regards narquois de toute 1'assistance, On trace d’abord sur le sol une
rangée de 5 cases a I’extrémité de laquelle on ajoute deux cases placées en vis-
a-vis (figure 10). Le joueur tourne le dos a ce dessin et doit réciter une série
de formules dont la succession figure un certain cheminement le long de ces
cases.

0000C

Figure 10

Les formules imi n-ajjawa, « case du (litt. : *“ ouverture de ’’) régime
de dattes », et imi n-ariggdn, « case du méhari », représentent les deux cases
placées & I’extrémité de la rangée. Dans le parcours imaginaire que la récita-
tion du joueur est censée figurer, la formule zdkkdr arzam-as, « arréte-toi et
paye-le », correspond a la derniére case atteinte, ehdn an-gan, « case (litt. :
‘“ tente ”’) des igdn », représente toutes les cases intermédiaires entre celle-ci
et les cases 1 et 2. Il ne m’a pas été possible d’obtenir une signification du
mot gdn (igan : a I’état d’annexion ?) figurant dans la derniére formule, qu’on
m’a présentée comme une locution figée dont le sens s’est perdu. Les autres
formules peuvent étre traduites mot & mot, mais elles n’ont guére plus de sens
que les formules comparables apparaissant dans les comptines de notre enfance.

Le joueur commence par dire : imi n-ajjowa, imi n-ariggin, zdikkat
arzom-as. En méme temps, celui qui le contréle suit ses paroles en pointant
son doigt successivement sur les cases 1, 2 et 3. Il dit ensuite : imi n-ajjawa,
imi n-ariggdn, ehdn an-gan, zdkkdt arzam-as, tandis que son compagnon pointe
son doigt sur les cases 1, 2, 3 et 4. Il continue en ajoutant & chaque fois une
case au parcours qu’il visualise, pour arriver finalement a la formule : imi
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n-ajjawa, imi n-origgdn, ehdn an-gan, ehdn an-gan, ehdn an-gan, ehdn an-gan,
zakkdt arzom-as, correspondant a un parcours le long des cases 1, 2, 3, 4,
5, 6 et 7 que son compagnon suit du doigt. On voit que le joueur doit visuali-
ser successivement cing parcours le long des cases, chaque parcours s’obte-
nant a partir du précédent par adjonction d’une case. Il doit bien entendu le
faire sans erreurs ni lapsus.

Korama-gulbi

Ce jeu est fondé sur le méme principe que le précédent. On trace sur
le sol une croix dont les branches sont formées de deux traits chacune, a laquelle
on ajoute quatre cases dans chacun des quadrants qu’elle détermine. Le joueur
doit visualiser un parcours circulaire couvrant, quadrant aprés quadrant, les
cases et les traits du jeu. A un trait correspond la formule gu/bi et a une case
la formule korama. 11 doit donc dire gulbi (deux fois), korama (quatre fois)
et ainsi quatre fois de suite. Quelqu’un contrdle en suivant du doigt les cases
correspondantes. Gulbi et korama sont des mots haoussas signifiant respecti-
vement « vallée » et « lieu boisé ». Ces termes rapprochent singulierement ce
jeu d’une variante maure mentionnée par Ch. Béart (id. : 717), ainsi que de
la variante ioullimmeden mentionnée par F. Nicolas (id. ; 183). Mais il est
remarquable qu’il s’agisse de termes haoussas, ce qui trahit un emprunt, alors
que les termes utilisés chez les Maures ou les Ioullimmeden sont autochtones.

Tabatult

On trace sur le sol des cases disposées en cercle et on ajoute une case
au centre de ce cercle. Le meneur de jeu montre du doigt alternativement une
case de la circonférence et la case du centre. Lorsqu’il montre la case du cen-
tre, le joueur doit dire : tabatult, « petit nid dans le sol » ; lorsqu’il montre
une case de la circonférence, le joueur doit prononcer le nom d’une personne
connue de tous. On fait ainsi tout le tour du cercle et le joueur ne doit ni
faire de lapsus (prononcer fabatult ou nommer une personne quand on n’est
pas a la bonne case) ni se répéter. Souvent, les ainés font faire ce jeu aux
enfants pour éprouver leur connaissance de leur parentéle.

Forforam

Le meneur de jeu ainsi que tous les autres joueurs frottent leurs mains
I’une contre I’autre en répétant forforam, forforam, forforam, formule déri-
vée du verbe afarfar, « frotter » ; puis le meneur de jeu présente alternative-
ment les paumes et le dos de ses mains en disant respectivement mdllula de,
« ici, je suis blanc », kdwdla de, « ici, je suis noir », tandis que les jouecurs
continuent a frotter leurs mains 'une contre I’autre. Il s’arréte brusquement
soit sur mdllula de soit sur kiwdla de, et les joueurs doivent présenter leurs
mains dans la position alterne de la sienne, c’est-a-dire en montrant leurs pau-
mes s’il montre le dos de sa main et le dos de la main s’il présente ses paumes.



DOMINIQUE CASAJUS 47

A chaque épisode, le meneur doit faire alterner la formule sur laquelle il finit.
On sait donc en principe comment on devra présenter ses mains lorsqu’il aura
fini sa chanson. Mais si les choses vont vite et les éclats de rire perturbent
les joueurs, l’erreur est possible. Le joueur qui a présenté ses mains dans la
mauvaise position regoit un gage, qui peut consister par exemple 4 donner le
nom d’une personne du sexe opposé, jolie ou réputée laide, jeune ou vieille,
selon les cas. Ce peut-étre le prétexte a des plaisanteries, ou 1’on se plait a
nommer une cousine croisée parmi les personnes réputées laides. Si le meneur
de jeu se trompe, en oubliant d’alterner, on lui impose un gage plus lourd,
par exemple de donner le nom de dix personnes.

Tir-dogis

Le jeu est fondé sur le méme principe que le précédent. Ici, le meneur
de jeu commence par décrire avec son doigt un cercle sur le sable en répétant
Joghalgham, jaghaolghom, jaghalghom, verbe qui signifie « tracer des signes sans
signification dans le sable, gribouiller ». Les joueurs font de méme. Puis il
pointe alternativement son doigt vers le ciel et vers le sol en disant respective-
ment tir et dogis. Tir est d’ordinaire une exclamation traduisant la surprise
ou l'incrédulité, et dagis est a rattacher au verbe adgdsdt qui signifie « étre
épuisé, se trainer sur le sol ». Les joueurs font encore de méme. Il s’arréte
sur une des deux positions et les joueurs doivent s’arréter sur la position alterne.
Les gages sont les mémes que pour le jeu précédent.

Asawad n-omel

On fait circuler rapidement entre les joueurs un tison encore incandes-
cent. Celui dans les mains de qui le tison s’éteint avant qu’il ait eu le temps
de le passer a son voisin est soumis 4 un gage.

Bassagh-tit

Ici, le joueur doit répéter plusieurs fois sans reprendre son souffle une
formule difficile & prononcer.

On trace sur le sol, d’une part trois cases isolées, et d’autre part un
triangle formé de cases d’autant plus nombreuses qu’on veut rendre le jeu dif-
ficile. Le joueur pose d’abord son doigt sur chacune des trois cases isolées
en répétant a chaque fois la formule :

Ma isassin takirndkit ar ndk-nin takarkawit ? Sdssagh-tat, taqqur tidist, sassagh-
tit, tabdig tadist.

Qui peut boire une décoction de takdrndkit sinon un vampire!” comme moi ?
J’en bois jusqu’a assécher mon ventre, j’en bois jusqu’a humidifier mon ventre.

17. Le terme que nous traduisons par « vampire » est takdrikéwir, forme féminine du mot akédrkdwi, qui
désigne des hommes capables de sucer a distance le sang de celui qu’ils ont choisi comme victime,
jusqu’a ce que mort s’ensuive (cf. Casajus 1985 : 129, note 13). La takdrndikit est une plante si amére
qu'on dit que seul un étre avide comme un akdrkdwi est capable d’en consommer sans vomir. La for-
mule est difficile & prononcer et apparente ce jeu aux virelangues, auxquels on consacrera une étude
séparée.



48 JEUX TOUAREGS DE LA REGION D’AGADEZ

Puis il pose son doigt successivement sur toutes les cases du triangle,
en disant alternativement sdssagh-tdt (« j’en bois ») et bdssagh-tdr (« j’en
vomis »).

Comme il est censé n’avoir pas repris son souffle depuis qu’il a com-
mencé a réciter la premiére formule, il a souvent bien du mal a arriver a la
derniére case du triangle.

*
® %

Edmond Bernus concluait ’article cité en invitant a une étude compa-
rative sur le vocabulaire utilisé dans les variantes du jeu de ddra. 1l se deman-
dait en particulier si ce vocabulaire, qui chez les Touaregs pasteurs emprunte
a I’élevage, n’empruntait pas chez d’autres populations aux techniques les plus
valorisées. Ce n’était pas la la visée du présent travail, mais il ne parait pas
indifférent que celui-ci ait livré en passant quelques éléments qui peuvent pro-
longer la réflexion d’E. Bernus. On a vu, en effet, que le vocabulaire de I’éle-
vage apparaissait dans d’autres jeux que le ddra. On a aussi relevé des allu-
sions a d’autres préoccupations sociales, passées ou présentes, comme la guerre
ou le mariage. Par ailleurs, il est apparu que le formalisme de certains jeux
les apparentent a d’autres activités non ludiques. Ces jeux se rattachent donc,
par bien des aspects, 4 d’autres domaines de la vie sociale, ce qui souligne,
s’il en est besoin, leur intérét ethnographique.

Paris, CNRS
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JEUX TOUAREGS DE LA REGION D'AGADEZ
D. CAsasus

Cel article présente plusieurs jeux touaregs de la région d’Agadez. Ces jeux vont du simple divertis-
sement de veillée a des jeux a stratégie complexe. On sc limite pour Pessenticl & la description des régles
et a de bréves considérations sur quelques aspects formels de ces régles, mais on donne aussi quelques pre-
cisions ethnographiques sur les conditions de jeu ainsi que quelques commentaires sur le vocabulaire employé.
Lorsqu'elle s'impose, la comparaison est faite avec des jeux connus dans des sociétés voisines

THE TUAREG GAMES IN THE AGADEZ AREA OF NIGER
D. CAsasus

These Tuareg games, collected in the Agadez arca of Niger, range from games played in the evening
for fun to games of complex strategy. Their rules are set down ; and rcmarks, made about some formal
aspects. Ethnographic informalion is provided about the playing context ; and the vocabulary used is briefly
commented. Comparisons with games from neighboring socielies are sometimes made.



