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LES JEUX DANS LES COLLECTIONS DU CONSERVATOIRE NATIONAL

DES ARTS ET MÉTIERS DE PARIS, 12 - LE CHAÎNON MANQUANT:
LA PIPOPIPETTE

(12° partie)

par Michel Boutin

LT PIPOPIPETTE

PARIS 1889

CHAMBON I& BAYE EDG

Fig. 1- La Pipopipette.

(Coll. et photo Michel Boutin)

La Pipopipette - Nouveau jeu de Combinaisons

Arithmétiques et Géométriques dédié aux Élèves de

l'École Polytechnique par un Antique de la promotion

de 18611. Voilà le titre complet du jeu d'Édouard

Lucas le plus connu en dehors de la Tour de Hanoï.

Ce jeu remarquable est absent des collections du
Conservatoire: on peut dire que la Pipopipette

est le chaînon manquant ou « le 6º élément » qui
permettrait de compléter la série des Jeux scientifiques

édités par Chambon & Baye et Édouard de Lucas en

1889, puis exhibés à l'Exposition universelle de Paris

la même année (Fig. 1 et 2 et →couleurs-1). Nous

avons décrit cette série dans le Vieux Papier, aux côtés

des autres jeux des collections du Conservatoire 2.

Dans les années 1880, la société Chambon & Baye

vendait des instruments scientifiques comme le

<< tachylemme »3 : calculateur inventé par Casimir

Louis Chambon et protégé par un brevet d'invention

(n° 115319). En 1889, cette société s'est associée à

Édouard Lucas pour éditer cette série des six jeux

scientifiques qui ont tous un caractère mathématique,

scientifique ou pédagogique, dont l'intérêt est

Fig. 2-Tablier, barrettes et jetons de la Pipopipette.

Fin de partie gagnée par le joueur qui a placé la barrette
en biais selon la solution du problème présenté en figure 15.

(Coll. et photo Michel Boutin)

toujours reconnu aujourd'hui dans le secondaire

comme à l'université. Cette même année 1889, la

<< Société Chambon & Baye, fabricants à Paris » a

déposé sa marque au greffe du tribunal de commerce

de la Seine dans la classe < Jouets »4. Le logo de cette

marque (visible sur la Fig. 1) fut vraisemblablement

réservé à l'édition des six  jeux de la série scientifique:

le journal Le Radical du 8 décembre 1889 annonce

la dissolution de cette société. Ainsi, la collaboration

Lucas - Chambon & Baye se termine aussitôt après

l'Exposition universelle de Paris du 6 mai au 31

octobre 1889. Cette collaboration leur a permis

d'obtenir une médaille d'argent pour l'exposition des

jeux scientifiques dans la classe 6 du groupe II sous

la référence « 20, Chambon, à Bois-Colombes (Seine),

1-L'< Antique de la promotion 1861 » est Edouard Lucas.

2-Le Vieux Papier, fasc. 428 (avril 2018) au fasc. 439 (janvier 2021).

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

4-À cette époque, la classification des marques n'avait pas de classe

<< jeux >, seulement une classe << jouets ».
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rue Pasteur, 4- Appareils pour l'étude de la géographie et

des sciences, Jeux et jouets scientifiques »5.

LA PIPOPIPETTE

(JEUX SCIENTIFIQUES, FASCICULE N° 2)

Comme le précédent fascicule et les quatre

qui suivront, celui-ci fut édité en 1889. Mais,

Édouard Lucas avait déjà décrit le fonctionnement

de la Pipopipette en 1883 dans le volume II de ses

Récréations mathématiques 6, sous le nom de << Jeu de

l'École polytechnique »:

Depuis plusieurs années, les élèves de l'École

polytechnique ont imaginé un nouveau jeu de combinaison

assez original. Il se joue à deux de la manière suivante:

on commence par dessiner sur un papier quadrillé un

carré renfermant vingt-cinq, trente-six, quarante-neuf

cases, etc., les côtés du carré sont tracés à l'encre, et

les bords des petits carrés intérieurs restent indiqués au

crayon. Cela fait, chacun des joueurs, à tour de rôle, trace

à l'encre un côté quelconque de l'un des carrés intérieurs.

Lorsque l'un des joueurs parvient par un dernier trait à

limiter complètement l'un des carrés, il le compte à son

avoir, en le marquant au centre d'un signe convenu, par

exemple, de l'initiale de son nom. Le joueur qui termine un

carré continue à jouer, et peut en prendre ainsi plusieurs

successivement. La partie est gagnée par le joueur qui

s'empare le premier de plus de la moitié des carrés.

Cette description sommaire ne fait pas référence

à la future appellation « Pipopipette >>. Elle apparaîtra
en 1889 dans le fascicule n° 2 des Jeux scientifiques

où Édouard Lucas commence par donner quelques

renseignements sur la stratégie:

La Pipopipette est un nouveau jeu fort original dont

les combinaisons ne laissent rien au hasard et qui peut se

jouer à deux, trois, quatre personnes et plus. Sa pratique

quoique facile donne lieu à des surprises continuelles;

mais sa théorie n'est pas connue. Cependant, nous

conseillons aux nombreux amateurs, qui vont l'étudier et

le propager, d'éviter avec soin la formation par l'adversaire

des lignes en zigzag ou en marches d'escalier. [Fascicule

n° 2, p. 3].

Il continue ensuite avec quelques métaphores

en citant des auteurs de renom comme Montaigne,

Plutarque, Newton et quelques autres, dont Pascal au

sujet du << triangle arithmétique ». Il revient aussi sur

l'origine de la Pipopipette en page 6, puis il donne la

règle complète relative au jeu manufacturé:

Elle a été imaginée à l'École Polytechnique par plusieurs

de mes anciens élèves de Spéciales. C'est donc avec toute

justice que je suis heureux de leur dédier ce jeu que mes

éditeurs ont établi avec un grand luxe, en s'inspirant de la

couverture du livre fort intéressant d'un excellent ami7:

Ah! Saperlipopette ! Belle Pipopipette! [Fascicule n° 2, p. 6].

RÈGLE DU JEU

Le Jeu de la Pipopipette se compose de trente-six

chevilles disposées en carré sur une planchette et de

soixante barrettes, avec poignées, placées dans une

corbeille. Il se joue à deux, à trois ou à quatre personnes

placées autour d'une table comme au jeu de Whist;

dans le cas de quatre joueurs, on peut s'associer en

deux groupes; mais de telle sorte que les joueurs d'un

même groupe ne peuvent jouer l'un après l'autre. L'ordre

des joueurs est déterminé par un tirage préalable; mais,

pour compenser l'injustice du sort, la tournée se compose

de deux parties pour deux joueurs, de trois parties pour

trois joueurs, de quatre pour quatre joueurs, de telle sorte

que chacun des joueurs commence la partie dans l'ordre

déterminé par le tirage.

Chaque joueur à tour de rôle prend une barrette dans

la corbeille et la place sur deux clous de la planchette, à

l'endroit libre qu'il choisit. Tout joueur marque un point

lorsqu'il place sa barrette et ferme l'un des vingt-cing petits

carrés, c'est-à-dire, lorsque ce petit carré se trouve bordé

sur les quatre côtés. Tout joueur qui marque un point,

prend une autre barrette dans la corbeille et la place où

bon lui semble; il peut ainsi marquer un second point s'il

ferme encore un carré; puis un troisième, un quatrième,

etc. mais il doit passer la pose, lorsqu'il ne ferme pas de

carré.

On peut garnir de petits jetons d'os, de bois, ou

d'ivoire, l'intérieur des vingt cinq carrés; dans ce cas, le

joueur qui ferme un carré enlève le jeton correspondant,

et la marque se fait d'elle-même par les jetons. La partie

est terminée, quand tous les carrés sont fermés. Il suffit

de retourner la planchette pour faire tomber les barrettes

et pour recommencer une nouvelle partie. [Fascicule n° 2,

p. 7].

Le fascicule se termine par << Autres Pipopipettes »,

où il propose deux variantes très simples avec les

composants de la boîte: tablier à clous et barrettes

en cuivre.

La qualité < grand luxe » de la fabrication du jeu

dont parle É. Lucas en page 6 du fascicule est bien

réelle. L'éditeur Chambon & Baye a conçu un bel

objet concernant un jeu particulièrement simple.

Est-ce contradictoire? Non, il est toujours réjouissant

de jouer avec des objets remarquablement travaillés:

le tablier est une planche vernie où les clous sont

des petites tiges tournées sur lesquelles viennent

s'encastrer les barrettes en cuivre, façonnées avec

5- Exposition Universelle internationale de 1889 à Paris, Catalogue

général officiel, Tome second, Groupe II, Éducation et enseignement.

Matériel et procédés des arts libéraux. Classes 6 à 16, Lille, Imprimerie
L. Danel, 1889.

6-Édouard LUCAS, Récréations mathématiques, II, Paris, Gauthier-Vil-

lars, 1883, р. 90-91.

7-Gaston PINET, Histoire de l'École polytechnique, Paris, Baudry, 1887.
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RAZZIA

Fig. 3 - Razzia 49 carrés (Watilliaux).

(Coll. et photo Michel Boutin)

RAZZIА

Fig. 4- Razzia 25 carrés (Watilliaux): boîte et tablier.
(Coll. privée)

RAZZIA

Jeu de Mociété

C)

サ

Fig. 5-Razzia 25 carrés (Watilliaux): pions et barrières avec leur boîte.

(Coll. privée)

finesse. Elles ont une petite poignée qui permet de

les pincer entre deux doigts afin de les encastrer
facilement sur deux clous. Un sachet en forme de

bourse contient des jetons de différentes couleurs

pour identifier les carrés acquis par chacun des

joueurs. L'illustration du couvercle de la boîte est

inspirée de la couverture du livre de Gaston Pinet 8, où

Henry-Louis Dupray (peintre, graveur et illustrateur

français, 1842-1909) a dessiné un polytechnicien qui
tient un drapeau.

Le texte du fascicule fut intégralement repris en

1895 dans la note III de L'arithmétique amusante9.

Cet ouvrage est dû à trois mathématiciens de

l'époque qui ont édité deux ouvrages posthumes de

Lucas: le tome IX des Récréations mathématiques en

1894 et L'arithmétique amusante en 1895 10. Ce genre

de jeu était-il confiné à l'École polytechnique ? Non,

puisque qu'il était possible d'acheter à la même

époque un jeu appelé < Razzia », édité par Charles

Watilliaux, dont le fonctionnement est identique à
celui de la Pipopipette.

RAZZIA:

UN JEU IDENTIQUE DE LA MÊME ÉPOQUE

À la fin du XIX" siècle, l'éditeur français Charles
Watilliaux (1847-1924) a publié de nombreux jeux,

dits de société, dont le fonctionnement de l'un

d'eux, appelé « Razzia », est identique à celui de la

Pipopipette. Deux versions ont été éditées, l'une

sur un pavage de 49 cases (Fig. 3 et →couleurs-11),

l'autre sur 25 cases (Fig. 4 et 5 et →couleurs-11). Le

mécanisme du jeu en version 49 cases (ou 64 cases

selon les éditions) est strictement analogue à celui de

la Pipopipette, mais la version 25 cases est complétée

par quelques subtilités: en début de partie, le premier

joueur place, selon son choix, 25 pions pondérés (1,

2, 3, 4 ou 5) sur les cases du tablier. Ensuite la partie

continue par la pose des barrières selon la règle

classique. En fin de partie, chacun compte les points

qui correspondent aux pions posés sur leurs carrés

gagnés.

Charles Watilliaux ne datait pas ses jeux, mais il

a édité un livret intitulé Jeux nouveaux, observation

générale - Chaque jeu est accompagné de la règle et

de toutes les explications nécessaires, où il a décrit

quelques uns de ses jeux dont Razzia. Il a inclus cette

compilation de <<  Jeux nouveaux » dans un ouvrage

broché, appelé Album des confidences où les 100

premières pages sont alternativement composées

d'une suite de « questions » en page de gauche,

laissant la page de droite vierge pour l'expression

libre des lecteurs. Par exemple, les deux premières

question-suscitations sont : < Le trait dominant de

mon caractère », puis « La qualité que je préfère

chez un homme » ; il y a 24 items de ce genre sur

une page, qui sont reproduits sur les 50 pages de

gauche. En réponse, les lecteurs, surtout les lectrices,

écrivaient leurs confidences sur les pages de droite,

souvent avec leur signature suivie d'une date: c'est

l'un des intérêts de cet album. Dans l'exemplaire

8-G. PINET, op. cit., illustration de la 1e de couverture par H. Dupray.

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

10- Jean-Michel AUTEBERT, Anne-Marie DÉCAILLOT, Sylviane R.

SCHWER, <<<Henri-Auguste Delannoy et la publication des œuvres
posthumes d'Édouard Lucas », Société mathématique de France

(SMF), Gazette, 95 janvier 2003.

388 LE VIEUX PAPIER N°439



consulté 11, la réponse la plus ancienne est datée du

24 août 1892. Ainsi, nous savons que Razzia (version

25 cases) a été édité début 1892 ou même avant.

Mais ce jeu pouvait être produit plus tôt puisque Ch.

Watilliaux a succédé en 1874 à Coqueret qui était lui-

même un éditeur de jeux de société pour enfants et

adultes. Dans l'inventaire de Ch. Watilliaux daté de

1882, Razzia n'est pas mentionné, mais ce jeu pouvait

être inclus dans la référence < jeux de société » qui
est notée sans détails. En effet, dans son catalogue

de 1903, le chapitre < Jeux de société » regroupe de

nombreux jeux dont Razzia-25 cases, le Parcheesi

(jeu américain), les jeux de Ludo et le Reversi (jeux

britanniques). L'inventaire de 1882, l'Album des

confidences (sans date) et le catalogue de 1903 ne

nous permettent pas de dater la première édition de

Razzia dont la règle fut aussi éditée en espagnol.

DES BREVETS D'INVENTION

ET DES FABRICATIONS

Les jeux brevetés

Un brevet d'invention est un contrat entre un

inventeur et un fabricant. Bien que les jeux ne soient

pas brevetables, un inventeur peut très bien breveter

une fabrication particulière pour matérialiser

une structure de jeu existante ou non. Ainsi, des

inventeurs ont breveté des damiers, des fabrications

de marelles ou des jeux de type Pipopipette comme

les quelques exemples ci-dessous.

Cependant, toutes les propositions de fabrication,

associées à une règle de jeux de type Pipopipette, sont

postérieures à 1883, date de la description du jeu par

Édouard Lucas. Il semblerait que le premier brevet,

concernant ce type de jeu, soit dû à deux résidents de

l'Empire allemand, Helene et Heinrich Sperl. Leur

brevet fut déposé en novembre 1889 aux États-Unis

et publié en juin 1890 avec le titre < Game-Board >

sous le numéro 429250. L'exemple de jeu proposé

est composé d'un tablier de 49 carrés (Fig. 6) séparés

les uns des autres par des rainures où les joueurs

peuvent poser alternativement des barrières. Le

fonctionnement du jeu est identique à celui de la

Pipopipette. Par la suite, d'autres inventeurs, à la fin

du XIX et au début du XX siècle, ont proposé de

nouvelles fabrications destinées à ce même type de

jeu, parfois avec des nuances dans la règle:

- Robert Marquard et Georg Frieckert pour un

jeu de type Razzia 25 carrés. Ces deux Berlinois ont

déposé leur invention dans plusieurs pays: Empire

allemand (juin 1899), Royaume-Uni (septembre

1899), France (septembre 1899) et Autriche (mars

1900). Le tablier est composé de 64 carrés (8 x 8)

séparés par des rainures où seront encastrées les

0
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Fig. 6-Brevet d'invention H. &H. Sperl (1889).

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

barrières. Certains carrés sont pondérés (5, 10, 20 ou

30 points) (Fig. 7).

- Allemagne 1925 (Dr. Adam Kuckoff). L'invention

décrit exactement le même jeu que la Pipopipette.

Le tablier est un pavage de carrés. L'auteur présente

deux <<<  champs » pour jouer: les arêtes des carrés, et

les faces. L'inventeur précise que l'on peut jouer sur

un pavage de triangles ou d'hexagones.
- États-Unis 1949 (Mary Katherine Graham). Le

jeu proposé est très original car le pavage est un

enchevêtrement de cercles identiques. Les barrières

sont des arcs de cercles qui permettent de clôturer un

espace à condition d'en joindre quatre. Le joueur qui

pose la quatrième gagne l'espace fermé. L'originalité

de cette invention se situe uniquement au niveau du

design (Fig. 8).

Royaume-Uni 1970 (William B. Pink). Cette

invention britannique (brevet 1321071) est à l'origine

du jeu édité par Marx Game en 1970, sous le nom

de Honeycomb. Son originalité repose sur l'utilisation

d'un pavage d'hexagones pour le tablier. Les barrières

11- Les rares exemplaires que l'on peut acheter aujourd'hui sont tous
différents en raison des textes écrits sur les pages vierges à l'origine.
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MA PERME 

Pour 2, 3 ou 4 joueurs 

BUT DU JEU : 

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

MATÉRIEL 

1 tableau de jeu. 
15 moutons. 
15 vaches. 
15 chevaux. 
1 5 cochons. 
64 clôtures. 

PRÉPARATION : 

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

Les clôtures sont laissées dans la boîte pour être disposées en 
cours de partie. 

LE JEU : 

Le joueur qui commence prend une clôture et la pose verticale­
ment à l'emplacement de son choix mais de façon à élever le premier 
côté d'un carré. Pour ce faire, il insère le téton de la clôture dans le trou 
ouvert sur la ligne blanche. 

Le joueur suivant (de gauche) joue à son tour dans les mêmes 
conditions et ainsi de suite ... 

Quand un parc est clôturé. le JOueur qui a placé le 4e côté. pose 
l'une de ses bêtes à l'intérieur, dans la fente du milieu. 

Il a droit aussi à un tour supplémentaire. 
Si. lors de ce tour supplémentaire, il réussit à clôturer un parc en 

posant le 4e côté. il peut y placer l'une de ses bêtes. Il peut jouer ainsi 
autant de fois qu'il termine un parc en posant le 4e côté. 

LE GAGNANT : 

Le joueur qui, le premier, réuss it à« parquer» ses 15 bêtes (c'est-à­
dire à iosérer les 15 cartes d'une même série, dans 15 parcs clôturés) 
a gagné. 

Si personne ne réussit cet exploit le jeu se termine lorsque le 
tableau de jeu est complètement co uvert de clôtures et d'animaux. 
Chacun compte alors le nombre de bêtes qu'il a parquées et celui qui 
en a le plus est va inqueur. 
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