JEUX MAILGACHES

JEUT DU KATRA

Dans presque toutes les cazes malgaches on trouve, soigneu-
sement rangée conire la porte, une planche rectangulaire, de
dimensions variables, sur laquelle sont creusées trente-deux
cavités arrondies disposées sur quatre rangs, Clest le fanao-
van-katra ou ﬂﬁ!ﬂf.ﬁ'ﬁ}tﬂﬂﬂ ou lahdrand ou funﬁ; le jeu de katra,
sur lequel se jouent des parties interminables et souvent fort
compliquées.

En Imeringa, ce jeu est surtout réservé aux femmes, les hom-
mes ]préI'Emut, el de beaucoup, jouer au fanorona. Chez les
Sakalava, les hommes, beaucoup plus oisifs que les Hova, sy
liveent avee acharnement. Souvent de véritables lournois genga-
gent, des enjeux relativement considérables sont hasardés et les
vieux « rangahy » de Nosy-Be ou du SBambirano n’hésitent
pas 4 risquer une piasire ou deux sur une seula partie. Une
galerie assez nombreuse fait cerele autour des joueurs répuits
et chaque combinaison des partenaires est longuement et bruyam-
ment commentée (1). :

 Le fanasvan-katra est plus ou meins orné el enjolivé
suivanl les iribus, En Imerina, ot le bois est rare, il se compose
d'une simple planche un pen épaisse, & cavilés peu profondes,
ue I'on posé & méme sur la natte ou sur le sol battu, Sur la
euxitme face on trace souvent un jeu de fanorona, Sur la
ciile il est plus grand, plus luxuenx, pourrais-je dire. Il est sou-
vent porlé sur quatre pieds et taillé d'un seul bloe dans un tront
de palissandre. Il est pourve d'une séhille arrondie servant A
mettre les graines avec lesquelles on jous. L'artiste qui le ereuse

e

[1] Dans presque lous les villages sakalava (Nord-Ouest| se frouve sur la
place centrale une case, d'une forme el d'une destination parliculieres, nom -
mée fantsing, Elle se compose d'un sorte de hangar couverl, élevé sur pilo-
lis, Le plancher, forme de lrones de = ravenala o fendus en deux, débarras-
sés de leur moelle et aplatis, se trouve & une cerlane hauleur au-dessus
du sol, comme dans les greniers & rit. I}ﬂg-ﬁmﬁﬂﬂ par un escalier extenear.
I est entiérement recouvert de nattes. A une des exirémités se irouve
quelquefois une maniere destrade réservée aux chefs el aux Principaux
personnages du village. - ,

Les Sakalava, grands discourenrs gl grands paresseux (leurs besoins
kont peu nombreux et trés faciles & salisfaire) passent en géneral sous le
fantsina la meilleurs partie de leurs ],uumé-ﬁs,ﬂ dormir, @ jouer au katria,
ou & raconter des histoires.
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se plait 4 agrémenter d’entailles plus ou moins régulidres et de
dessing en creux garnis ensuite de terre blanche. sorte de kaolin
grossier, dont la couleur tranche sur le fond sombre du bois,

Pour jouer on emploie 64 graines arrondies, grosses comme
les hillea &i chéres a noire enfance. En Imerina, on emploie
curtout les fruits du voandelala (Melia azederach L.} Sur la cite
on préfére des graines dures, irpeguliérement arrondies; de
couleur grise, nommées rafolalala et yui sont les fruits d'un
arbrissean du méme nom {Ceesalpinia bondueella Fleming) {de
pato, pierre, 4 cause de la dureld de I’e.n-r'e.lnfépe., et de lalake, qui
se dit de toul o qui n'est pas serré, I'amande intérietre jouant
ef faisant du bruit comme un grelot larsqu’on agite le frifit).

Le latra =g joue de plusieurs fagons, ayant chacune un nom
particulier, Les principales sonk:

{0 Le Fatra gorobaka ou borobalka (de gorobaka, traversé
d’outre en ﬂutrﬂj’ ainsi nommé parce que lorsqu'un joueur
amangen (prend) les graines de son adversaire, il prend, en
une seule fois, celles dune rangée latérale toul entiére, ¥ faisant
ainsi un vide complet.

2" L hatra mpantsaka (sans doute du vienx mot twaka,
limite), ainsi nommeé parce que la prise des graines est limitée au
premier rang de Padversaire.

3 Le katra fanddisala {de latsaka, tomber), ainsi nommé
parce que chagque jousur commence son coup en laissant tomber
une graine nouvelle ou fandatsaka dans le trou quiil a choisl
comme point de départ,

§* Le Fatra-be ou katra sakalova, joud principalement sur
toute la eote Nord-Ouest,

Nous pouvons les diviser en deux groupes caraciérisés de la
facon suivante:

{er groupe.— Les 64 graines sont mises, des le déhut, dans
les irous, A raieon de deux par irou: katra gorobala el katra
mpantsaka. : _

2: groupe. — Une pelite partie sealement des graines (12 ou
M) est déposée dés le début de la partie dans quelques trous
détermings. Les autres graines sont ajoulées successivement el
une par une au commencement de chaque eoup: katra fandi-
tzalka ot katra-be.

Avant A'¢tudier chaenn d'eux d'une fagon plos eompléte, 1l
n'est pas superflu de dire que le' jen de kaira est fart aneien. Do
Flacourt, arrivant a Fnrt:lDﬂuphu:t en décembre 1648, le trouva
déja répandu et trés en honneur sous le nom de fifangha (1). H
en 4 laissé, dans le chapitre XXXIV de son livre (édition de 1661}
une deseription assez exaecte quoigu’un peu sommaire, Je me
{::gs un devoir de la reproduire, ne seraii-ce qu'a titre documen-

1Te

o Le fifangha est un jeu d’esprit qui tient du jeu de dame

=

(1) Du vieux mol fanga, jeu de Katra.
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ot du tricquetrac, on joue avee de certains fruits ronds qu'ils
nomment bassy (sans doute du vieux mot basia : projectiles,
balles, ri[alr:-ml:b. mitraille) sur une tablette de beis, on il y a
trente-deux trous en gquatre rangs, seize Servang i un joueur
gl seize 4 I'autre. 11 faut avoir chacun trente-deux bassy: ce

jen est assex récréatif, Les premiers trous ou cases marquez

A sont les premiers chibon (1) dont il y en a quatre. Les cases
marquées B sont les seconds ehibon dont il ¥ en a aussi quaire,
Celles qui sont marquées D sont les pases de derriére ou du
dehors qui sont seize,

¢« L'on joue avec soixanie-et-quatre: boulettes que l'on
nomme bassy lesquelles on met en un ou deux réservoirs quiil
¥ & eu une ou deux extrémités du jeu que 'on peul jouer aussi
avec des jetions,
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Figure T. — Jew de kalra ou fifang ha

il il i T

« L'on garnit premicrement les 12 cases du milien de
ehacune un bassy avee les qualre seconds ehibon, 'IIIP!E le premier
Jouenr porte un bassy dans une des cases du milieu des deux
saconds chibon qui sont de son eOl8, et prend le bassy dans la
case opposite & celle of il & placé son has=y et |E|’1:u:l!‘f.ﬂ' dans un
des deunx premiers chibon qui sont de son eoié. Liautre jousur a
un bassy en sa main et le place dans un des deux chibon, ou une
des quatre eases du milien Elim sont de eon cold et prend le
bassy de la ease opposite et le porie & un des deux premiers
chibon qui sont de =zon cité ] l

« Le premier joneur prend un bassy dans fe réservoir el le
place dans une des cases de son edid, el premnd l;e_- h:?g&}' ﬂPP'—'fE_i'-E'
et le porte an premier chibon de son edté, et s il ¥a un bassy
dans le chibon oppesite, il le prend avee ceux gul sont dansson
premiar chibon : puis sa porte une dansle second chibon qui est

(1) Sans doute de fsibongy, trou mturel en terre.
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de on coté et porte un autre dans une case et le dernier yu'il

a en sa main dans la ease qui suit, el, si, en Vopposile, 1l ¥ &

t&n hassy, il le prend et le porte dans le premier chibon qu'il a
8 garni.

ﬂgi.a second jousur en fait de méme de son edté el guand
les chibon et cases de voire eole sont déﬁarnis vous Aves
« perdu, et de méme A Popposite, ot cela s'appelle camon (expres-
gion encore nsitée aujourd Tuil.

« L'on ne peut jamais porter de bassy dans une case oil il
n'y a rien, comme aussi quand il ya 4 prendre, on est obligé
de prendre : mais si les cases & Popposile de celles on vous
aver des bassy sont dégarnies el que E\e-s aunlres cases de volre
adversaire qui ne sont pas opposites 4 celles qui .snne!;dgarniraa
devant vous soient garnies, vous faites alors: Mamoueatselia(l)
¢’est que vous porter un bassy dans une do vos cases garnies
el vous prenes, avec celui que vous y aver misg, tous les bassy

ui ¥ sont el en porlez un 4 droite ou & gauche, eomme vou-

rez, dans la case anaha._ina, Pautre ensuivant, jusqu’a ce que
le dernier bassy soit posé; s'il n'y & un bassy ou plusieurs dans
cette derniéra ease vous enlevez encore toul of en garnissez
une case ensuivant, comme vous aves commencé: et si vous
¢tes au premier chibon de ce coté-la et qu'il vous en reste dans
la miain, vous les portez aux cases de derriére, et g'll y en
avail tant en votre main que Loutes les eases de derriére fus-
i sent garnies chacune de ceux que vous y auriez mis, vous por-
@ terez le reste au premier chibon suivant en continuant jusqu’é
teCO GUE YOUS avez Lrouve une case vide oit vous laissez le :lEI"
« nier bassy, et cela s'appelle mandre, ¢'est-a-dire dormir ou se
i TEROSEP, _

¢ Le jen est assez récréafil el s'apprend plus facilement on
« jouant que de parole,

« L’on peut, au lieu de hassy, jouer avee desjettons. » (Fra-
courr : Histoire de ln Grande Ivle Madagasear, ete. (1661)
pp. 108 et 110).

quuftuns, enfin, que I'on emploie, pour jouer au « kalra »,
nnif:ertmu nombre de mots ou d’expreszions avec un sens parli-
ciller.

Lés tas de graines qui £accumnlent dang les trous se nomi-
ment « vary » {riz) el le plus gros ias est le « vary be. »

P}rﬂndru des graines A Padversaire c'est les o« manger » (ho-
mana).

Cesser de jouer lorsqu’un coup est terminé pour permetire
# 'adverszaire de jouer 4 gon tour, se dit: « dormir » Kiandrﬂ.
Perdre_la partie, ttre batiu, se dit o ére paresseux » (Eamao).

2 =2 A "

BomiasEm gosee-RiR RomoE RoR R

(1) Le texte de Flacourt présente sdrement une faute d‘impression et ¢'esl
Mamenealsika qu'il faut lire. Il ne signilie pas memono afrika ou s pmparce
des graines qui sont dans les afrika de Padversaire, mais plutdl moimens:
atrika, de mameno, remplir, ¢ar e coup a pour objel exclosif de garnir les
abrika que l'on a de vides, L'expression est encore employée de nog jours.
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1" KATRA GOROBAKA

Le katra gorobaka se jous 4 denx joueurs, avee 64 graines
placdes 2 par 2 dans chacun des 32 trous. Chaque jousur
dispose de deux rangées horizoniales de trous, la rangée avant
¢t la rangée arrides (Fig. ).
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Figure IT. — Débul de la partie

Pouar rendra les explications plus faciles el plus claires, nous
ne situerons pas les joneurs dans leurs positions respeclives. La
dreite du premier sera aussi la droile du deuxiéme, €& qul n'est
pas en réalité, puisque, les deux se faisant face, la droite de 'un
correspond &-la gauche de Pantre et réciproquement. Mais 1l
nous a paru plus simple d'identifier la droite et la gauche des
deuy joueurs avee la droile et la gauche des plans-figures.

_ Pour commeneer, le premier jousur prend deux des grainas
qui sont dans un trow queleongue de =a rangée avant et 1l Iqﬁ
répartit une par une dans les autres trous. Un peut les répariir
indifféremment dans les trous de droite ou dans les trous de

auche. La répartition doit étre faite en suivant une marcheeirei-
aire de sens invariable pendant toute la durée d’un méma coup.

Ainsi, par exemple, &i I'on part du quatriéme trou (& partir
de la .;imiu_ff de la rangde avant et 81 'on diztribue les graines ia
gauche & droite, lorsquion arrive au dermier trou & droile de
celte rangée, l'on pazsera an trou de la rangée arrigre qui se
rouve sous celui-ei (dernier trou & droite;) et I'an eontinuerd
vers la mauche, Areivé au dernier trou & ganche de la rangee
arriére, |'on continuera dans la rangée avant par letrou qui st
immédiatement au-dessus et 'on ira vers la droile, Le mouve-
ment sera done pared] d celud des aiguilles d'une monire. 51,
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Pﬂ.rtant du méme irou, 'on distribue lez graines vers la ganche,
e mouvemenl sera I'taverse de celud des arguilles d'une montre,

Bi; au cours de la répartition des graines, la derniére est
déposée dans un irou qui en contient déja, on reprend, el ealte
graine et celle ou celles qu'il y a dans le tron of on continue &
les répartir en commencant par le trou suivant.

51 la derniére est placée danz un frou de la rangée avani,
mais de cetle rangée seulement, qui ne soil pas vide, on ramasse
tout ce qui est dans ce troun, plus toutes les graines appartenant
& 'adversaire qui se trouvent dans les deux trous de la méme
rangée verticale, 'un de ces deux trous pouvant éire vide. On en
fait la répartition,

Le eoup est terminé lorsque la derniére graine tombe dans u
trou déja vide, & quelque rangée qu'il appartienne, '

Le deuxiéme joueur joue 4 son lour en commencant par
ﬂ’imﬁ;l‘tﬁ quel frou de ses deux rangées.

partie est terminée lorsque loutes les craines de 'un des
partenaires oni éfé prises parson adversaire.

Observations. — Le joueur qui joue le premier gagne tou-
jours la partie en deux ou au maximum irois coups. Peul-éire
serait-il possible de le prouver mathématiquement. Je me con-
tenteral d'indiguer, empiriquement, une marche & suivree abso-
lument =are, ;

Les graines étant disposées deux par deux dans echaque trou,
le premier joueur commence par le quatriéme trou de sa rangée
avant, quatriéme iron & partiv de la droite ou & partir de la
gauche, a son choix. Je suppose qu'il commencs par le quatrieme
trou & droite. Il répartil les graines de gauche a droile(1). Lors-
?il:t_'!i Ei[?;]i de jouer, les positions respectives sont les suivantes

'L, :

Figure TIT

'::t:}ﬂ les répartirail de droile & ganche =1l commengait par le quatridme fron A
ganche,



. Le deuxiéme jovenr n'a plus que douze graines disposées en
\rois rangdes verticales © deux & droite, une & gauche. Le nombre
des combinaizans auxquelles il peut se livrer est assez limité:
six senlement, Il peut commencer par I'une queleonque de ses
trois rangées et répartir ses graines soit vers la droite, soit vers
la gauche,

Remarque. — Il est évident que le deuxiéme joueur peut
commencer soit par sa rangée avant, soil par sa rangée arriere
sans que le résultat change. Dans les deux cas le nombre des
graines qui se trouvent dans la méme rangée verticale né change
pas, chose importante puisque, lorsquil y a lien de prendre les
graines de I'adversaire, on prend tout ce gui est dans la méme
rangéa verticale, (Or, le nombre de graines & répartir ne chan-
ceant pas, le point d’arrivée ne changera pas non plus.

Enfin, il esl & remarquer que le deuxiéme jouedr ne pourra
jamiais prendre de graines au preniier. :

Nous allons done examiner successivement les cas oil le
deuxiéme jonear commence

o Par sa premiére rangée a droite ;

o Par sa denxiéme rangée ;

3 Par «a rangée de gauche. ; ‘

Nous supposerons, en ottre, dans chagque cas, quil répartit
288 graines

1 Vers la droite ;-

2 Vers la gauche.

Premier cas

Point de départ du deuxiéme jounear ; premidre ranges veril-
cale de droile.

I° lLe= graines sonl réparties de droite a ga nehe. ; :

Le premierjousurjoueason tour, part du troisieme trou droite

dans sa rangée arriére el répartit les graines de gauche & i
I gagne en un conp (Fig. 1V).
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2 Leg graines sont réparties de ganehe & droite, :

La premiar jousur part du premier trou & droite de sa rangée
avant et répartit ses graines de droite & ganche. Il gagne en un
eoup (Fig. V).

Figure V

Deuxitme cas

Point de départ du deuxiéme joueur : deuxiéme rangée verti-
cale de droite : :

1" Les graines sont réparties de droif & gaueche,

Le premier joueur part du quatriéme trou & droite de sa
rungée avant et rdpariil ses graines de droite 4 gauche, 11 gagne
en un coup (Fig., VI.

-'*l ————— -
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Figure VI
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2o Les graines sont réparties de gauche ¢ droite.

Le premier joueur part du quatriéme trou a gauche de =a
rangée avant et répariit ses graines de gauche a droite. Il gagne
en un eoup (Fig. VII).

0O000@®®®O
OO00®EOO0

eloJeloJolelelo
DEOEOOOO

Figure VI

Troisiéme cas

Point de départ du deuxiéme joueur : rangée verticale de
gauche. ' : :

{ Les graines sont réparties de droite d gauehe. Le premier
joueur part du denxiéme trou & gauche de sa rangée arriere o5
répartil les graines de droite & gauche. Il gagne en un coup
(Fig. VIII)
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Figure VIII
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%o Les graines sonl réparties de gauche 4 droite. Il est
impossible au premier joueur de gagner du premier coup. Afin
de laisser i son adversaire le meins de gi\;rnim:s possible, il doit
commeneer par le qualriéme trou & gauche de sa rangée arriére
el répartir ges graines de droite & gauche (Fig. IX).
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Figure IX

Le deuxiéme joueur reste alors avec 4 graines seulement,
celles de la deuxieme rangde & droite (Fig. X).
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Figure X

Il ne peut jouer que de deux fagons : répartir ses graines de
gauche & Hrnite on de droite & gauche.

1° Il répartit les graines de gauche ¢ drotie: .

Le premier joueur deil répartir ses graines de droite i



= =

gauche, Il peut partir: du troisieme trou a droite ou du
a gauche :ilu- sa rangée avant, du deuxieme trou & gauc
rangée arriére (Fig., X1}

'ﬁremier
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Figure X1

20 11 pépartit les graines de droife d gauche. Le premier
jouenr peut partir: 1* du premier trou & gauche de =a rangée
avant et répartir les graines de droite a gauche 2" des troisicme
&t quatrime trous a droite do sa rangée arriére et répartir les
graines de gauche & droite. Il gagne en un coup (Fig. X1I).

Figure XIT

Remarque, — Certains joueurs apportent quelqoefois une
léghre resiriction aux régles que j'a1 !I’ld'lquéﬁﬂ gl commence-
ment de cette dtude. Ils conviennent qu'on ne peut choisir pour
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point de départ une ease qui ne contient riu“uu& graine. 11 faut
qu’il ¥ en ait au moins deux. Dans ce cas, le procédé mdique au
troisiéme cas, premiére partie, ne peut étre employé,

2° KATRA MPANTSAKA

Cette espéce de katra se joue un peu comme la précédente.
Oin place les graines deux par deux dans chagque trou. Chague
joueur dispose de deux rangées. Il commence par nimporie quel
trou de ses deux rangées. Il répartit ses graines dans n'importe
guel sens, mais ce sens ne ' change pas pendant toute la durée
d'un meéme coup,

Figure XIIT

Lorsque sa derniére graine tombe dans un trou de sa mnﬁ'éﬂ
avant qui en confient déii une ou plusieurs, il prend toutes les
raines qui sont dans ce trou, plug toutes celles qui se tronvent
ans le trou correspondant de la rangée asvant de son adver-
saire, mais de ceile rangée seulement. Il en fait la réparhiion.
Il s'arrdte lorsque sa dernitre graine tombe dans un trou vide de
n'imporie laquelle de ses deux rangées.
L'adversaire joue alorg & son lour. -
Lorsque 'un des deux joueurs a complétement dégarni 1a
rangée avant de son adversaire, il peut prendre les graines qui
sont dans la rangée arriére. Si non, elles ne sont jamais pri%es el
elles constituent une sorte de réeerve qui permel gux joueurs
d'avgmenter considérablement le nombre de leurs combinalsons,
Un coup peul élre commencé ou fini aussi bien sur la ran-
@ée arriére que sur la rangée avant, Certains joueurs, pourtant,
sont d'avis qu’il faut, autant que possible, ne commencer que
par la rangée avant,
La partie est terminée lorsque 'un des deux joueurs n'a plus
aucune graine, '
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KATRA FANDATSAKA

Le katra fandaisaka est un des plus intéressanls et celui
qui offre les combinaisons les plus variées.

Avant de commencer on met une graine dans chacun des
douze trous intérieurs, ceux du pourtour demeurant vides (Fig.
XIV).

00000000
elofolololotale
elololololotole
00000000

Figure XIV

Les autres graines sont mises en réserve dans une sébille
ad hoe, Une rangée de irous garnis est réservée & chaque joueur.

1. — Pour commencer, la premier joueur prend une graing
dans Ia sebille et la laisse tomber dans un des trous garnis de £a
rangée avant, Celui-ei en contient alors deux. 11 laisse ces deux
graines, prend celle qui 2¢ trouve dans le trou correspondant de
la rangée avant de son adversaire et la dépose dans Pun des
deux trous vides de sa rangée avant. Sijss

II. — Il ne peut pas déposer eeite graine indifféremment
dans le trou de droite ou dans le trou de gauche. Si la graine
prise & I'adversaire est dans le deuxiéme trou & drotle, elle doit éire
déposée dans le trou de droite, 5 elle est prise dans le deuxiéme
trou & ganche, elle doil éire déposée dang le trou de gauche. SI
elie est prise dans I'un desquatre trous du miliey, alle est déposée
4 volonté soit A droite, soit 4 gauche.

I, — L’adversaire joue alors & son tour. Il prend une
graine dans la sébille, la laisse tomber dans un de ses trous
garnis, prend seulement celle qui se trouve dans le trou opposé
de la rangée avant du premier joueur et la dépose 4 drotle ou a
gauche ainsi que je viens de expliquer ci-dessus, ;

IV. — Le premier jougur joue & nouveau. Au bout de plusieurs
“ﬂ'lp-%j cerlains trons des rangées avant des deux adversaires
renferment plusieurs graines. Lorsque U'on prend celles-ci il faut
les répartir, On les répartil une par une dans la rangée avant en
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commencant par la droile ou par la gauche (voir paragraphe 1.
i 1a derniére tombe dans un trou vide, le coup est terming et
Padversaire joue & son tour. Si elle tombe dans un trou conlenant
déja des graines, deux cas peuvent se présenter:

f* Le trou correspondant dans larangée avani de l'adversaire
est vide ;

2o [l ne 'est pas.

V. — il est vide, le joveur prend les graines qui sont dans
son trow, plus celle quil ajoute, et il les ré artit en commencant
par le trou suivant. Arrivé A Vextrémilé de sarangée avanl, il
continue dans la rangée arriére sans changer le sens du mouve-
ment, et jous jusqu’a ve que s derniére graine tombe dans un
trou vide.

VI. — Si le tiou n'est pas vide, le joueur ne prend pas ses
fr@prﬂ& graines, Il les laisse en place ainsi que celle quil ajoute.

| prend seulement eelles gui soni dans le trou eorrespondant
de I'adversaire et il les répartit en recommencant toujours par
lo premier trou de sa rangée avant, premier trou & droite ou
premier trou & gauche suivant le eas (paragraphe I1),

Si, par exemple, partant du premier trou & gauche, il ter-
mine sa répartition dans les deuxiéme, troisidme, quatrizme,
cinquidme ou sixiéme trou, il répartit les graines prizes & l'adver-
Eaire en recommencant au premier trou de gaunche, 1 ne change
pas le gens de son monvement el va toujours de gauche & drolte,

Mais &i, partant de ce méme trou, il termine sa répartition
dans le septieme ou huitieme trou, e'est-a-dire dans le deuxiéme
ou le premier & partir de la droite, il répartil les graines qu'il
prend en commengant par le premier trou 4 droite, changeant
ainsi le sens de son mouvement, ¢'est-a-dira allant, ceile fo1s, de
droite 4 wauche. Cetle nouvelle répartition peul smener de nou-
velles prizes de graines sur Uadversaire. Celles-ci seronl réparties
apartir du premier trou & droile et de droite a gnuche, tant qu'une
Erisge ne se fora pas en dehors du sixiéme trou, & partir de la

roiie. Dans ce cag, la répartition recommencera A gauche, el
ainsi de suite.

Les trous peuvent se compter de gauche & droite ou de
droite & pauche. Lorsque je dis, deuxiéme, troisiéme, quatrieme
trou &4 gauche, cela veut dire, deuxiéme, troisiéme, guahjlémE-

trou comptés & partir du premier & gauche, de meéme, clnguiome,
sixiéme, sepliéme, huititme & droite cela veul dire cinguieme,
sixiéme, septiome, huitiéme trou, compiés 4 partir du ?mmmr

& droite, Cest ce quindigue la figure suivante (Fig. 5.4
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Le premier & droite est le huitieme & gauche; le deuxiéme
a droite est le septitme A gauche, ete.

VII. — Si les graines prises sont trés nombreuses, aprés en
avoir mis une dans chacun des trous de la rangée avant, on passe
dans la rangée arriére pour revenir, 8l le faut, dans la rangde
avant, en continuant toujours le méme mouvement circilaire,
pareil & celui des aiguilles d'une montre ou de sens inverse.

WV1il.— FEn résumé : lorsqu'un joueur, dans le courant d'un
coup, prend des graines & l'adversaive, il les répartil dans sa
rangée avant en revenant toujours a lorigine de son mouvement,
tant que |a prise s'effectue dans les six premiers trous. 8i elle a
lion dans les denx derniers, le mouvement change desenset a son
origine dans le premier trou du edté opposé. 5i les graines sont
nombreuses, la répartition se continue dans la rangée arriére,

pour revenir, e eas échéant, dans la rangée avanl.

Ragles particuliéres

I. — Lorsque, dans les rangées avant, aux irous rnis de

I'un des joueurs correspondent des trous vides chez I'adversaire,
il ne peut, évidemment, y avoir prise de graines. Le joueur joue
fotsing (joue « & blane ). 11 laizze tomber un fagiaﬂﬂkn (une
gmiﬁﬁ} ansun de ses trous garnis el il en répartit les graines

partir du trou suivant, et dans le sens qu'il Iui plait. Mais,
durant toul ce coup, il ne gaut pas prendre des graines & son
adversaire, 11 se contente de déplacer exclusivement les siennes
propres jusqu’a ce que la derniére tombe dans un tron vide, ce
qui améne la fin de son coup. En dautres fermes: sl n'y 2
pas prise de graines dés le début du coup, il ne peut y en avoir
par la suite, guelle que soit la durée du coup.

II.— Lorsqu’il n'y a plus de graines dans la sébille, la partie
continue de la facon suivante. Le joueur prend les graines qul
soni dans I'un quelcongue de ses trous et les répartit dans le sens
qu’il lui plait. '.‘1-._‘-::-11 ecoup doit commeneer de préférence dans la
rangée avant, il peut cependant le commencer dans la rangéa
arriers. Mais il faut que Ia pmmiérﬂ répartition se termine dans
un trou garni de la rangée avant situé en face d™un trou garni
de V'adversaire, qu'il y ail prise de graines, par conséquent. Si-
non le joueur joue fofsing, et il ne peut y avoir de prises pendant
toute la durée du coup.

I —Tant qu’il y a desgraines dans la sébille, tous lescoups
doivent eommencer par la rangée avant. Ils ne pgu:mul jamais
commencer par la ran se arribre, bien qu'ils puissents’y terminer.
On est obligé de pmncﬁa toutes les fois gqu'on le peut. .

IV. — Lorsqu'on prend les graines qui sont dans le premier
lrou de druiteruﬁﬁ les rﬁmiﬂr tmﬂn gauche de l'adversaire. on
lez pépartit comme il est expliqué aun pamgmpha I, il yen a
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an moins deux. 37l n'y en a gu'une, le joueur la prend, 'ajoute
& celles de son premier trou eorrespondant et il répartit le tout &
partir du trou suivant de sa rangee avani.

V. — Lorsque [a sébille est vide, un joueur ne peut commencer
son coup que par un tron contenant au moins deux graines : une
seule graine ne se déplace jamais au début d'un coup.

VI. — 1l peut arriver que I'un des trous conlienne un nombre
de graines suffisant pour faire plus d'un tour complet {17 graines
au moins), En les répartissant la rangée avant se trouve complé-
tement garnie. Si la derniére graine tormbe dans un trou de cette

e silué en face d'un trou garni de I'adversaire, les graines
de "adversaire sont prises et réparties.

VII. — La pariie est terminée lorsque toutes les graines de
la rangée avant de ladversaire ont été prises, quel que soil le
nﬂl:l.nlifm de celles qui restent dans la rangée arriére ou dans la
sébille.

Elle est encore terminée lorsque, la séhille étant vide, toutes
les graines de 'adversaire sonl disposées une par une dans les
trous, car une graine toute seuls ne peut se prendre pour s@
jouer.

KATRA SAKALAVA OU KATRA-BE

Le kaira-be ou katra sakalava se jone un peu comme le
précédent. Les principales régles que j'al énoncées lui convien-
nent. i

Il se dispose, au début, de la fagon suivante (Fig. XVI).
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Figure X VI

Les deux trous dans lesquels se trouvent rois graines se
nomment rora. Ils jouissent de lpriviléfas spéciaux. Le reste
des graines est déposé dans la sébille ad hoe,
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Le joueur a toute latitude pour jouer lorsqu’il lui plait les
raines de ses deux rooa. Mais il n'est jamaiz obligé de le faire.
I, du cours d'une répartition de graines, la derniére tombe

dans un des ropa, il peut arréler l4 son coup ou le continuer.
L’arrét est obligatoire i le coup finit dans le rova de la rangde
arriére. Il est facultatif 8'il finil dans le rova de la rangée avant.

&1 le jousur conlinue, son coup il doit enlever & la fois les
graines gui sont dans les denze rova, et il les répartit. Les rova
ne peuvenl plus ensuite se reconstituer. La partie continue
comme pour le kafra fandatsela,

Bi, au cours d'une répartition, la derniére graine lombe dans
le trou qui est en face des rora de 'adversaire, le joueur « mange»
les praines qui sont dans les deux rova, =i toutefois son trou
n'était pas vide. Cest la le senl cas oi ou peul dégarnir & la fois
les deux trous d'une méme rangde verticale,

La tactique des deux joueurs est de s'emparer des rova de
Padversaire tout en conservani pour soi-méme des roea copieu-
sement garnis qui permetiront, au moment voulu, de combiner
un coup déeisif. Celte réserve, qui donne an moment ol I'adver-
salre est déja affaibli, assure un avantage conzidérable,

Toute la difficulté du jeu consiste done

1° A « manger» les rova de 'adversaire;

%o A protéger ses propres rova; .

3% A jouer au moment opportun les graines que Uon y tient
BR TESRTrve.

La partie est terminée lorsque la rangée avant de I'un des
deux joueurs est complétement dégarnie, ou lorsque, la sébille
étant vide, auveun des trous ne contient plus d'une graine,

Les quaire espbces de katra que nous venons d'étudier sont
eelles qui se jouent le plus souvent sur la edte. Pour étre complet
Il fandrait étudier avssiles différentes espéces usitées en Imerina
et qui font la joie des femmes ot des enfants : Kafra mandry dia
homana, latra masombila, katra homanivoho, kafra atstping,
katra fanenjilca on katra olo-may. Clest ce que nous ferons dans

un prochain artiele. .
A, DANDOUAL.




