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LES JEUX DE FICELLE :

UNE ACTIVITÉ MATHÉMATIQUE DANS

CERTAINES SOCIÉTÉS TRADITIONNELLES

Éric Vandendriessche

Résumé. — Cet article examine une activité procédurale dénommée « jeux
de ficelle » et pratiquée dans de nombreuses communautés de tradition orale.
À partir de l’analyse de certaines sources ethnographiques, nous en présen-
terons deux modes de conceptualisation. Muni de ces outils conceptuels, nous
montrerons que la création des jeux de ficelle provient d’un travail intellectuel
autour des concepts de « procédure », d’« opération », de « sous-procédure »,
de « transformation » et d’« itération ». Ce travail a consisté en l’élaboration
d’algorithmes résultant d’investigations sur des configurations spatiales d’une
grande complexité. De ce point de vue, l’objet « jeu de ficelle » apparaît
comme le produit d’une activité mathématique.

Abstract (String figures: a mathematical activity in some traditional societies)
This article examines the making of “string figures”, a procedural activity

carried out in a number of traditional societies. From the analysis of some eth-
nographic documents, we will give two different conceptualizations of such ob-
jects. This will allow us to show that a string figure may be truly seen as the result
of intellectual work, using concepts such as “procedures”, “operations”, “sub-
procedures”, “iterations”, and “transformations”. This work involved the elabo-
ration of algorithms based on investigations of complex spatial configurations.
Approached in this way, “string figures” appear to be the product of a mathe-
matical activity.

Texte reçu le 11 janvier 2005, révisé le 20 octobre 2006.
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INTRODUCTION

Les sociétés « traditionnelles », souvent « sans écriture », ont été très
longtemps laissées à l’écart du champ d’étude des historiens des mathé-
matiques. On peut y déceler l’influence de philosophes tels que Lucien
Lévy-Bruhl qui affirmèrent que les individus de ces sociétés possèdent
une pensée « primitive », qualifiée de « prélogique » 1, les rendant ainsi
moins aptes au raisonnement. Bien que des ethnologues comme Claude
Lévi-Strauss [1962] aient montré que cette thèse est très contestable 2,
ces idées ont profondément marqué le xxe siècle. Il me semble néan-
moins que la raison principale tient davantage en la difficulté qu’il y a à
définir une activité relevant des mathématiques. Lorsque des activités ne
sont pas identifiées comme telles par ceux qui les pratiquent, comment
reconnaı̂t-on qu’elles appartiennent au champ de cette discipline ? Par
quels critères ? Telle est la question qui oriente cet article.

La mathématicienne américaine Marcia Ascher [1991, p. 219, éd.
française] propose d’appeler « idée mathématique » toute idée mettant
« en œuvre des nombres, de la logique ou des configurations spatiales ;
et tout particulièrement, des combinaisons ou des agencements de ces
composantes en systèmes ou structures ». Une activité pourra alors être
considérée comme touchant aux mathématiques lorsqu’elle mettra en
œuvre de telles idées. En général ces dernières n’ont pas été regroupées
en catégories particulières et peuvent être recherchées au sein d’activités
ou de pratiques comme la navigation, les calendriers, la décoration, les
jeux, les liens de parenté, etc. Il existe nombre de publications ethnogra-
phiques traitant de ces sujets. Marcia Ascher [1991] et [2002] et quelques
autres en ont commencé l’exploration donnant ainsi les premiers résultats
concrets d’une telle démarche.

L’activité appelée « jeu de ficelle » (string figure en anglais) par les
ethnologues qui l’ont étudiée, se présentait sous la même forme dans de

1 Dans un ouvrage intitulé Lévy-Bruhl, Jean Cazeneuve [1963, p. 25–26] commente
ce concept : « En l’appelant prélogique, écrit Lucien Lévy-Bruhl, je veux simplement
dire qu’elle ne s’astreint pas avant tout, comme notre pensée, à s’abstenir de la contra-
diction. En vérité, cette mentalité obéit à un principe qui n’est pas en opposition ra-
dicale avec celui de la non-contradiction, mais lui est simplement indifférent. Et c’est
ce principe que Lévy-Bruhl appelle le principe de participation. En vertu de cette loi,
les êtres peuvent être à la fois eux-mêmes et autre chose qu’eux, et ils peuvent être
unis par des rapports n’ayant rien à voir avec ceux de notre logique. Du fait que les
opérations logiques et prélogiques sont, en son esprit, étroitement mêlées, il résulte
que le primitif est beaucoup moins apte que nous à abstraire et à généraliser. »
2 L. Lévy-Bruhl lui-même revint sur sa thèse initiale.
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nombreuses communautés (océaniennes, inuit, amérindiennes, sud-amé-
ricaines, aborigènes, africaines, asiatiques, etc.). Pour la pratiquer, il suffit
de disposer d’un fil d’un à deux mètres de long, puis de nouer ses deux
extrémités pour en faire une boucle : il s’agit alors d’effectuer sur cette
boucle de ficelle, avec les doigts, les dents ou les pieds, seul ou avec un
partenaire, une succession de gestes qui s’achève sur une figure finale
montrée à autrui (voir la figure 1).

Figure 1. Figure finale du jeu nommé « Salibu » sur les ı̂les Tro-
biand de Papouasie Nouvelle-Guinée [Senft & Senft 1986, p. 164].

Certains mathématiciens contemporains se sont intéressés aux jeux de
ficelle. W.W. Rouse Ball (1850–1925), professeur de mathématiques au Tri-
nity College de Cambridge à la fin du xixe siècle, connu pour ses travaux
d’histoire des mathématiques [Ball 1908], manifesta à plusieurs reprises
un intérêt pour cette activité. D’une part, dès 1911, il y consacra un cha-
pitre entier dans un ouvrage de récréations mathématiques intitulé Mathe-
matical recreations and essays 3 [Ball 1926, p. 321–336]. Le fait que ce mathé-
maticien ait jugé opportun d’intégrer un tel sujet à un ouvrage relevant des
mathématiques montre qu’il considérait probablement que cette pratique
touche de près à cette discipline. D’autre part, il fit en 1920 une conférence
sur les jeux de ficelle à la Royal Institution de Londres. Le contenu de cette
conférence fut ensuite publié intégralement [Ball 1920a]. Dans ce texte,

3 La première édition de cet ouvrage date de 1892. Dix autres éditions suivirent de
1896 à 1939. Mais c’est à partir de la cinquième édition que W.W. Rouse Ball y intégra
un chapitre sur les jeux de ficelle : voir [Ball 1926], référence de la dixième édition.
H.S.M. Coxeter fera disparaître ce chapitre dans une version révisée de l’ouvrage qui
donnera lieu à la onzième édition.
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W.W. Rouse Ball fait tout d’abord un rapide historique des recherches eth-
nologiques sur les jeux de ficelle, puis il détaille les étapes nécessaires à la
réalisation de quelques figures. Ce travail fut ensuite complété et donna
lieu à la publication du livre An introduction to string figures [Ball 1920b].

Deux mathématiciens américains ont également porté leur attention
sur ce jeu. Ali Reza Amir-Moez [1965] publia en 1965 un petit ouvrage
qu’il intitula Mathematics and string figures, dans lequel il discute, à propos
de quelques jeux particuliers, le possible rapport entre la création de ces
jeux et les mathématiques.

Dans l’article Cat’s cradles, calculus challenge 4, Ian Stewart [1997] affirme
que la description et la caractérisation de ces jeux restent des problèmes
ouverts et pourraient devenir des « challenges » pour les mathématiques
contemporaines.

L’insistance de ces prédécesseurs à voir des mathématiques dans cette
activité m’a incité à mieux comprendre la nature de cette connexion.

La pratique des jeux de ficelle semble très ancienne. Probablement
depuis des millénaires, des hommes et des femmes ont exploré, par la
manipulation, les possibilités infinies qu’offrent les déformations conti-
nues d’une boucle de ficelle que les mathématiciens appellent le « nœud
trivial ». Grâce au travail de certains ethnologues ou explorateurs, nous
disposons de corpus de jeux de ficelle provenant de nombreuses régions
du monde. Par un travail sur certains de ces corpus, en me concentrant
exclusivement sur les jeux de ficelle mis en œuvre par un seul individu,
j’ai pu commencer à mettre en évidence une forme de rationalité qui
se manifeste dans cette activité. Nous verrons que certains corpus appa-
raissent comme le résultat d’une organisation d’ensembles d’opérations
et contiennent donc la trace d’un travail intellectuel probablement dû à
un groupe d’individus. Je montrerai que la création des jeux de ficelle
peut être interprétée comme le résultat d’un travail autour des concepts
de procédure, d’opération, de sous-procédure, de transformation et
d’itération. Ce travail consiste en l’élaboration d’algorithmes résultant
d’investigations sur des configurations spatiales d’une grande complexité.
L’objet « jeux de ficelle » apparaı̂trait de ce fait comme le résultat d’une
activité mathématique.

Dans un premier temps je préciserai quels ont été les enjeux de la re-
cherche ethnographique, ainsi que les outils imaginés et mis en œuvre par

4 Le « Cat’s cradle » est en fait un jeu de ficelle qui se pratique à deux joueurs et qui fut
vraisemblablement importé d’Asie en Europe il y a quelques siècles : voir [Ball 1920a,
éd. de 1960, p. 40]. Mais pour les anglophones, l’expression cat’s cradle s’emploie de
façon plus large et signifie string figure.
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les anthropologues qui se sont intéressés aux jeux de ficelle. Cela me per-
mettra, dans un second temps, de présenter et de justifier la pertinence de
deux modes de conceptualisation de cet objet. Muni de ces outils concep-
tuels, je montrerai que l’analyse et la comparaison de différents corpus
de jeux de ficelle permet de dégager des opérations intellectuelles suscep-
tibles de relever des mathématiques.

1. JEUX DE FICELLE ET ETHNOGRAPHIE

1.1. La recherche ethnographique

Depuis la fin du xixe siècle, certains ethnologues et anthropologues
se sont intéressés aux jeux de ficelle pratiqués dans les sociétés tradition-
nelles. Ils ont cherché à enregistrer un grand nombre de jeux dans l’espoir
que des comparaisons de corpus, recueillis chez des peuples différents,
leur permettraient de mieux comprendre les circulations entre ces diffé-
rentes populations. Mais ils furent également motivés par le désir de mieux
comprendre cet objet, culturel par nature. De l’analyse anthropologique
de ces différents corpus, on pouvait espérer comprendre quelle place les
jeux de ficelle occupaient dans une culture donnée. L’anthropologue
Alfred Cort Haddon 5 écrit en 1906 :

« In ethnology, as in other sciences, nothing is too insignificant to receive attention.
Indeed it is a matter of common experience among scientific men that apparently trivial
objects or operations have an interest and importance that are by no means commensurate
with the estimation in which they are ordinarily held » 6.

On comprend que A.C. Haddon se soit intéressé aux jeux de ficelle
lorsque, en 1888, il rencontra en Papouasie Nouvelle-Guinée des individus

5 Alfred Cort Haddon (1855–1940), après des études au Christ’s College de Cam-
bridge, fut dans un premier temps professeur de zoologie à Dublin. En 1888, il par-
ticipa à une expédition dans les Torres Straits (îles situées dans le détroit de Torres
entre la Papouasie Nouvelle-Guinée et l’Australie) en tant que biologiste de la faune
marine. Mais c’est finalement les sociétés traditionnelles de ces régions qui attirèrent
son attention. À son retour il obtint un poste de maître assistant à Cambridge et pré-
para une expédition d’études anthropologiques en Papouasie Nouvelle-Guinée, qui
eut lieu en 1898–1899. C’est au cours de ces deux expéditions que A.C. Haddon com-
mença à s’intéresser aux jeux de ficelle. Voir [Haddon 1949] et [Haddon 1890].
6 A.C. Haddon écrit ceci dans l’introduction qu’il fit au livre de Caroline Furness
Jayne : en 1906, C.F. Jayne présenta dans cet ouvrage 129 figures de ficelle, que des
ethnologues avaient enregistrées dans diverses sociétés traditionnelles. C’est par l’in-
termédiaire de son frère, l’anthropologue Dr. William Henry Furness, que C.F. Jayne
rencontra A.C. Haddon qui lui transmit son intérêt pour les jeux de ficelle. Voir la
préface [Jayne 1906, éd. de 1962, p. v].
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qui pratiquaient un jeu très proche du Cat’s cradle de son enfance, mais
infiniment plus élaboré.

C’est la même année que l’ethnologue Franz Boas [1888, p. 229] publia
la première description de quelques jeux de ficelle eskimo ; puis, Harlan
I. Smith [1900] publia à son tour quelques schémas illustrant les étapes de
réalisation de deux jeux qu’il observa chez les Indiens Salish en Colombie.

La pratique des jeux de ficelle étant très répandue et étalée géogra-
phiquement, A.C. Haddon pensa que collecter sur tous les continents un
grand nombre de ces jeux, permettrait d’envisager des études compara-
tives dont on pouvait espérer une meilleure connaissance des contacts
entre les populations de sociétés traditionnelles. Mais pour envisager de
telles collectes, il devenait nécessaire de mettre au point une méthode de
description :

« It became evident to me that no progress could be made in comparative study of string
figures and tricks 7 until a definite nomenclature had been devised which would indi-
cate with precision all stages involved in making a figure » [Jayne 1906, éd. de 1962,
p. xii].

L’usage du mot « nomenclature » indique que A.C. Haddon considère la
pratique des jeux de ficelle comme une discipline dont il va chercher à
établir un vocabulaire spécifique. D’autre part, l’expression « all stages »
montre son intérêt pour la procédure qui mène à la réalisation d’une fi-
gure, et non pas simplement à la figure finale elle-même. Il ne s’agit donc
pas d’enregistrer des figures mais bien de pouvoir décrire les procédures
de réalisation qui permettront à ceux qui le souhaitent de les reproduire
avec une boucle de ficelle.

C’est ce qu’il fit, en collaboration avec l’ethnologue H.R. Rivers, en pu-
bliant, en 1902, un article intitulé « A Method of Recording String Figures and
Tricks » [Haddon & Rivers 1902]. Dans cet article les auteurs définissent un
vocabulaire de localisation de chaque partie de la main, ce qui permet de
décrire précisément les opérations effectuées par les doigts sur le fil. Had-
don & Rivers prouvent ensuite l’efficacité de ce procédé d’enregistrement,
en décrivant douze jeux de ficelle, qu’ils avaient découverts au cours d’une
expédition dans les Torres Straits. Comme le souhaitaient leurs auteurs,
cette méthode d’enregistrement sera largement adoptée par les anthropo-
logues intéressés par de telles collectes. De nombreuses publications ont
rapidement donné accès à un très grand nombre de jeux de ficelle.

7 « Tricks are generally knot or complicated arrangements of the strings which run out freely

when pulled » [Haddon & Rivers 1902, p. 147].
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Sur cette base certains se sont empressés d’effectuer des comparaisons :
ils ont rapidement constaté que des jeux identiques provenant de régions
assez éloignées étaient très rares : le nombre de figures réalisables avec
une boucle de ficelle étant illimité, il est peu probable qu’un même jeu
de ficelle ait été inventé indépendamment dans deux lieux différents.
Il semble qu’on puisse suivre Guy Mary-Rousselière 8 quand il affirme que
si l’on trouve respectivement en deux endroits différents deux jeux de
ficelle très proches dans leur réalisation,

« on peut généralement en déduire qu’ils ont une origine commune. [...]
Lorsqu’il s’agit de régions adjacentes, ces traits communs s’expliquent fa-
cilement par des contacts entre les deux groupes. Lorsque ces jeux sont, au
contraire, trouvés dans des régions très éloignées l’une de l’autre, il faut généra-
lement admettre des contacts beaucoup plus anciens ou une origine commune,
comme s’il s’agissait de deux têtes de harpons identiques, découvertes à une
grande distance l’une de l’autre » [Mary-Rousselière 1969, p. 135].

C’est cette même idée qui permit à Paul-Émile Victor 9 de formuler l’hy-
pothèse que les jeux de ficelle

« forment [...] un des éléments qui permettra de retrouver des contacts entre
populations différentes et, par conséquent, de faciliter l’étude des migrations »
[Victor 1940, p. 207].

Il existe quelques études de ce type : citons en particulier le travail de
Thomas Thomson Paterson 10 qui, après avoir enregistré un nombre im-
portant de jeux de ficelle sur la côte Ouest du Groenland et au Nord de la
terre de Baffin 11, entreprit une étude comparative des jeux de ficelle Inuit
en récapitulant toutes les données publiées jusque-là. Cette étude donne
une idée de la diffusion des jeux sur un territoire s’étendant de l’Alaska au

8 Dans les années 1960, Guy Mary-Rousselière fut missionnaire chez les Eskimo Net-
silik. Il réalisa Mary-Rousselière [1969] un relevé des jeux de ficelle pratiqués par les
Eskimo Arviligjuarmiut.
9 Paul-Émile Victor (1907–1995), ethnologue et explorateur, organisa plusieurs ex-
péditions polaires. Entre 1936 et 1937, il séjourna une année à Kangerlussuaq sur la
côte Est du Grœnland (chez les Eskimo d’Angmagssalik). C’est à l’occasion de ce sé-
jour qu’il s’intéressa aux jeux de ficelle. Voir [Victor 1940].
10 T.T. Paterson fut directeur du Museum d’archéologie et d’ethnologie de l’Uni-
versité de Cambridge dans les années cinquante.
11 La terre de Baffin s’étend sur 1500 km au Nord du Canada et à l’Est du Groen-
land.
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Groenland [Paterson 1949]. Par delà cette visée comparatiste, certains eth-
nologues ou anthropologues ont cherché à comprendre le sens que pou-
vait prendre cette activité au sein des sociétés traditionnelles. Les jeux de fi-
celle sont souvent liés à la mythologie. Ils sont alors pris dans des pratiques
qui les englobent et qu’il a paru intéressant d’étudier.

Dans ce but certains chercheurs ont collecté les chansons ou histoires
qui accompagnent fréquemment la pratique des jeux de ficelle. L’analyse
de ces « textes » a permis dans quelques cas une meilleure compréhension
du contexte culturel de cette pratique.

Notons également qu’une étude linguistique des noms donnés aux dif-
férents jeux de ficelle ne semble pas dénuée d’intérêt ; chez les Inuit, par
exemple, les jeux de ficelle semblent la plupart du temps conserver leur
nom d’origine, même lorsqu’ils changent de région. Après des années ces
noms peuvent parfois perdre leur sens tout en continuant à être employés.
Ils deviennent alors les témoins d’un vocabulaire oublié. Comme l’affirme
G. Mary-Rousselière [1969, p. 130] :

« Il est probable qu’une recension complète des jeux de ficelle des Esqui-
maux centraux et de ceux de l’Est, avec leurs titres et les paroles qui les accom-
pagnent – recension qui est loin d’être faite – apporterait des lumières intéres-
santes en paléolinguistique ».

Une étude de ce genre permettrait d’une part, selon lui, de remonter
dans le temps et ainsi d’obtenir des informations sur l’évolution de la
langue Inuit. Et d’autre part, elle apporterait très certainement de pré-
cieuses informations quant aux circulations des populations de l’Arctique.
Nous ne développerons pas ces points de vue ethnologique et linguistique
qui dépassent très largement le cadre de cet article 12.

1.2. Collecter les jeux de ficelle

1.2.1. Le jeu « harpon à oiseaux »

Tournons-nous à présent vers la méthode de transcription de Haddon
et Rivers, adoptée dans son principe par les ethnologues et qui facilita l’en-
registrement de nombreux jeux de ficelle pratiqués dans diverses sociétés.
La connaissance de cette méthode sera capitale. Elle donnera la possibilité
de pénétrer cette pratique par l’apprentissage de certains jeux décrits par
ce biais dans nombre de publications. Nous aurons donc un accès à l’objet
« jeu de ficelle », que nous pourrons chercher à analyser.

12 On pourra consulter les ouvrages [Mary-Rousselière 1969], [Paterson 1949] et
[Senft & Senft 1986], qui développent ces points de vue.
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Avant de décrire précisément la terminologie de Haddon et Rivers,
je vais détailler la réalisation d’un premier jeu de ficelle : connaı̂tre
cette construction permettra ensuite de mieux saisir l’intérêt du pro-
cédé d’enregistrement que proposèrent les deux savants, et en facilitera
l’apprentissage. Il s’agit d’un jeu assez simple que l’on trouve dans de
nombreuses sociétés et qui porte souvent le nom de « harpon à oiseaux »
ou « harpon à poissons. »

P.-É. Victor [1940, p. 24–25] en donna une description très détaillée,
illustrée de nombreux croquis. Celle-ci permettra au lecteur de commen-
cer à se familiariser avec certaines opérations nécessaires pour la pratique
de cette activité.

À ce stade de l’exposé, j’invite le lecteur à se munir d’un bout de ficelle
flexible d’une longueur d’environ deux mètres, d’en nouer les deux ex-
trémités et de pratiquer les jeux de ficelle qui seront proposés.

Tous les jeux dont je décrirai les étapes de réalisation seront numérotés
de façon à en faciliter la localisation à l’aide d’un glossaire que l’on trou-
vera à la fin de ce texte.

Jeu I : le « harpon à oiseaux »

La figure finale de ce jeu est la figure 3 f.

– La position de départ de la main gauche est indiquée figure 2 a.

– Prendre une position symétrique avec la main droite.

– La main droite va venir prendre avec l’index le brin palmaire 1 (brin
traversant la palme de la main) en suivant la flèche (figure 2 a et 2 b).

– L’index droit va enrouler les deux brins 1 et 2 (figure 2 b et 2 c) en tour-
nant plusieurs fois sur lui-même.

a b c

Figure 2. Le jeu « harpon à oiseaux » (photos a-c) [Victor 1940,
p. 24–25]
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d e f

Figure 3. Le jeu « harpon à oiseaux » (photos d-f) [Victor 1940,
p. 24–25]

– L’index gauche va passer, en suivant la flèche (figure 2 c), dans la boucle
de l’index droit et venir prendre par-dessous le brin palmaire de la main
droite (brin 1 sur les figures 2 c et 3 d).

– L’index va entraı̂ner le brin palmaire de la main droite à travers la
boucle de l’index droit. La main gauche va reprendre sa position
initiale (figure 3 e).

– Le pouce et le petit doigt de la main droite vont lâcher leur boucle.

La figure se tend et est ainsi terminée (figure 3 f). La boucle 1 repré-
sente la pointe arrière du « harpon à oiseaux » et les boucles 2, 3, 4 repré-
sentent le trident.

1.2.2. La terminologie de Haddon & Rivers

À partir de cette expérience, nous allons pouvoir exposer la méthode
mise au point par Haddon & Rivers pour l’enregistrement des jeux de fi-
celle. Les opérations de construction étant réalisées essentiellement avec
les doigts, il sera constamment fait référence aux cinq doigts de la main :
le pouce, l’index, le majeur, l’annulaire, l’auriculaire (resp. the thumb, the
index, the middle finger, the ring finger, and the little finger).

Une boucle est formée lorsque la ficelle passe autour d’un doigt. Nous
dirons qu’une boucle est constituée de deux fils, partant tous deux du
doigt qui forme la boucle. Ce qui se trouve vers le côté du pouce sera
qualifié de « radial » et ce qui se trouve vers le petit doigt sera qualifié de
« ulnaire » (ulnar en anglais). Une boucle se compose donc d’un fil radial
et d’un fil ulnaire (voir la figure 4).

En employant les noms des cinq doigts, les termes radial, ulnaire,
gauche et droite, il devient possible de désigner l’un quelconque des vingt
fils potentiels qui peuvent être tendus entre les deux mains.
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fil radial

fil ulnaire

fil radial

fil ulnaire

Figure 4. Fil radial ou ulnaire de la boucle d’un doigt. Figure ex-
traite de [Victor 1940, p. 25] et modifiée.

Tout ce qui se trouve du côté de la paume de la main sera dit « palmaire »
(palmar en anglais ) alors que ce qui se trouve du côté du dos de la main
sera dit « dorsal ».

Nous distinguerons ce qui se trouve vers le bout du doigt de ce qui
se trouve vers le poignet en les qualifiant respectivement de « distal » et
« proximal ». Ainsi chaque doigt dispose d’une face palmaire et d’une
face dorsale, d’une face radiale et d’une face ulnaire et enfin d’une zone
proximale et d’une zone distale. De temps à autre il peut y avoir deux
boucles sur un même doigt, l’une sera la boucle proximale et l’autre la
boucle distale.

Lorsqu’un doigt est passé dans une boucle on précise si cela a lieu par le
côté distal ou proximal, on préférera souvent ces deux adjectifs aux expres-
sions « par-dessous » ou « par-dessus », puisque ces dernières dépendent de
la position des mains.

Adjectifs Région de la main
radial côté du pouce
ulnaire (ulnar en anglais) côté du petit doigt
palmaire (palmar en anglais) côté de la paume
dorsal côté du dos de la main
distal côté du bout du doigt
proximal côté du poignet

Récapitulation du vocabulaire spécifique
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1.2.3. Position I et ouverture A

Haddon & Rivers ont choisi d’appeler « position I », une position de dé-
part que l’on retrouve dans la réalisation de beaucoup de figures et que
l’on peut décrire ainsi.

Position I

Tendre la ficelle entre les pouces et les auriculaires des deux mains de
façon à ce que la boucle de ficelle se décompose en quatre fils. Sur chacune
des paumes un fil palmaire transversal traversant la paume du côté ulnaire
au côté radial. Puis, entre les deux mains se faisant face, un fil reliant les
côtés ulnaires des auriculaires ainsi qu’un fil reliant les côtés radiaux des
pouces (figure 5).

Figure 5. « Position I »

À partir de cette position, toujours pour un grand nombre de jeux, on
retrouve une même succession de mouvements que les auteurs ont choisi
d’appeler « ouverture A » (opening A).

Ouverture A

– Prendre la position I (figure 5).

– Avec le côté dorsal de l’index droit prendre par le côté proximal le fil
palmaire de la main gauche et revenir (figure 6, photos 1-2).

– Avec le côté dorsal de l’index gauche prendre par le côté proximal le fil
palmaire de la main droite et revenir (photos 3-4).

– Tendre la figure (photo 5).

À l’issue de l’ouverture A, sur chaque main trois boucles ont été créées
respectivement sur les pouces, les index et les auriculaires. Il existe d’autres
types de positions initiales et ouvertures qui ne sont pas décrits dans l’ar-
ticle de Haddon & Rivers. Nous les aborderons au moment opportun.
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1 2 3

4 5

Figure 6. Ouverture A

1.2.4. Autre description du jeu I (« harpon à oiseaux »)

Dans le but de nous familiariser avec ce vocabulaire descriptif, suivons
cette fois-ci les instructions données par Haddon & Rivers eux-mêmes.
Il s’agit de la description d’un jeu généralement appelé « harpon à pois-
sons » dans le Pacifique, extrêmement proche du jeu I (harpon à oiseaux)
décrit ci-dessus.

The Fish-spear

Position I. Take up, with the right index, the transverse string on the left palm
from its proximal side 13, give one (or two) twist and return. Pass the left index
through the right index loop from the distal side and take up the transverse palmar
string of the right hand from the proximal side and return. Drop the thumb and
little finger loops of the right hand and pull the hands apart » [Haddon & Rivers
1902, p. 149].

13 C’est à ce niveau que se situe la différence avec le jeu I (« harpon à oiseaux »)
décrit par P.-É. Victor. Pour ce dernier l’index droit récupère le fil palmaire gauche
par le côté distal, alors que cette récupération se fait par le côté proximal dans le cas
du jeu « Fish spear ».
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Figure 7. Figure finale du jeu de ficelle « Baur » (fish-spear)

La figure finale (extraite de [Haddon & Rivers 1902, p. 149]) est pré-
sentée figure 7.

Seule la figure finale est dessinée : le texte est supposé suffisant pour
la transmission du jeu de ficelle. Toutefois les croquis sont toujours réali-
sés avec une grande précision. Lorsque deux fils se croisent, on peut re-
pérer leurs positions relatives. Le lecteur peut alors suivre (plus ou moins
facilement) le trajet du fil et par conséquent tenter de valider sa propre
construction.

Pour faciliter la lecture et la mémorisation d’une telle description,
d’autres auteurs ont ensuite eu l’idée de découper la procédure en étapes
successives numérotées. Cette présentation est particulièrement efficace
lorsqu’il s’agit d’une longue procédure.

La construction de la figure « Fish-spear » peut être décrite par la sé-
quence suivante :

1) Position I.

2) Take up, with the right index, the transverse string on the left palm from its
proximal side, give one (or two) twist and return.

3) Pass the left index through the right index loop from the distal side and take up
the transverse palmar string of the right hand from the proximal side and return.

4) Drop the thumb and little finger loops of the right hand and pull the hands
apart.

Je reviendrai par la suite sur cette idée de séquence et je montrerai com-
ment ce sont très certainement les adeptes de ces jeux, au sein même des
sociétés traditionnelles, qui l’ont suggérée. Notons que P.-É. Victor décida
volontairement de ne pas adopter la terminologie de Haddon et Rivers qui
était, à l’époque où il fit son relevé (1935–1937), connue et utilisée par les



LES JEUX DE FICELLE 21

ethnologues depuis déjà une trentaine d’années. Nous avons pu consta-
ter que pour décrire un jeu de ficelle, P.-É. Victor fait constamment réfé-
rence à des croquis. Cette méthode permet rapidement au lecteur de réa-
liser une figure sans grande difficulté. Cependant, on comprend qu’un
tel procédé n’ait pas été adapté pour collecter un très grand nombre de
jeux de ficelle : un enregistrement de ce type prend certainement beau-
coup de temps, nécessite beaucoup de pages 14, et requiert un don artis-
tique que tout un chacun ne possède malheureusement pas forcément.
La terminologie qui vient d’être introduite nous donne un accès à l’ob-
jet « jeu de ficelle », objet qu’il faut maintenant chercher à analyser. Dans
les pages suivantes, une première conceptualisation est présentée : il ap-
paraı̂t qu’un tel jeu peut être vu comme une procédure composée d’une
succession d’opérations. Par l’étude de quelques jeux nous verrons que ces
opérations semblent organisées en sous-ensembles singuliers que j’appelle
« sous-procédures ».

2. UN ESSAI DE DESCRIPTION DE L’OBJET « JEU DE FICELLE »

2.1. Description de quelques opérations

2.1.1. Le concept d’« opération élémentaire »

Un jeu de ficelle peut toujours se décrire par une succession de gestes
simples que je qualifie d’« opérations élémentaires » dans le sens où tout
jeu d’un corpus donné pourra être décrit en invoquant un certain nombre
d’entre elles. Je propose donc de regarder un jeu de ficelle comme une
procédure composée d’une succession d’opérations élémentaires.

Considérons de nouveau le jeu I (harpon à oiseaux ou à poissons).

– À partir de la position I, les gestes qui consistent à récupérer le fil pal-
maire de la main gauche avec le côté palmaire (jeu inuit) ou dorsal (jeu
du pacifique) de l’index droit peuvent nous apparaı̂tre comme des opé-
rations élémentaires.

– Plus généralement, les deux opérations élémentaires qui consistent à
récupérer le fil avec le côté dorsal ou palmaire d’un doigt, puis à rame-
ner ce dernier dans sa position initiale, seront nommées « to pick up »

14 P.-É. Victor publia un ouvrage de 212 pages pour décrire 30 jeux de ficelle !
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Figure 8. Récupérer un fil avec le dos du doigt : to pick up

Figure 9. Récupérer un fil avec la face palmaire du doigt, puis re-
dresser le doigt par une rotation : to hook up

Figure 10. Libérer une boucle : to release

(figure 8) et « to hook up » (figure 9) 15. Ces deux opérations de récupé-
ration permettent de former une boucle sur un doigt.

– D’autres opérations élémentaires peuvent de même être extraites de ce
jeu de ficelle. À la fin de la procédure, deux doigts (annulaire et pouce)
lâchent leurs boucles respectives. Cette nouvelle opération, qui permet
de libérer une boucle, sera appelée « to release » (figure 10).

15 Ce vocabulaire m’a été inspiré par mes lectures de relevés ethnographiques.
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1 2

3 4

Figure 11. Rotation d’un doigt to twist et tension du fil to extend
(photos 3-4)

– Lorsqu’une rotation de 360� est effectuée par un doigt sur lui-même,
nous parlerons de l’opération élémentaire « to twist » (figure 11). On
peut observer cette opération itérée plusieurs fois de suite pour la réa-
lisation du harpon.

– À la fin de la procédure du jeu I, mais aussi de l’ouverture A, on peut
noter que les mains s’écartent pour tendre le fil : cette opération de ten-
sion du fil sera nommée « to extend » (figure 11).

Les photos des figures 12 à 14 illustrent la succession d’opérations élé-
mentaires menant à la réalisation de la figure finale du jeu inuit « harpon
à oiseaux ».

1 2

Figure 12. « Harpon à ciseaux » : position initiale (photo 1), opé-
ration to hook up (photo 2)
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3 4

5 6

7 8

Figure 13. « Harpon à ciseaux » : plusieurs twists effectués par
l’index droit (photos 3-4), to insert (photo 5), to pick up (photo 6),
to release (le pouce et l’annulaire libèrent leurs boucles,
photos 7-8)

1) Position initiale (figure 12, photo 1).

2) Opération to hook up (figure 12, photo 2).

3) Plusieurs twist effectués par l’index droit (figure 13, photos 3-4).

4) À ce stade de la procédure l’index gauche doit pénétrer par le côté
proximal dans la boucle de l’index droit. Cette opération élémentaire
d’insertion sera appelée to insert (photo 5).

5) Le pouce et l’annulaire libèrent leurs boucles respectives : to release
(photos 7-8).
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6) Opération to extend (photo 9). Le fil est tendu et le « harpon » appa-
raı̂t.

9

Figure 14. « Harpon à ciseaux » : to extend (photo 9).

2.1.2. Étude d’un second jeu

Il est temps de montrer, sur d’autres exemples, comment les opérations
élémentaires introduites précédemment peuvent engendrer d’autres pro-
cédures menant à une figure de ficelle.

Dans ce but, tournons-nous vers un jeu de ficelle que l’on rencontre
dans le Pacifique Sud. Il s’agit du jeu nommé « Niu » (étoile) sur les ı̂les Sa-
lomon. Honor Maude 16 en détaille les étapes dans un ouvrage qu’elle réa-
lisa sur les jeux de ficelle de ces ı̂les. Les ethnologues qui ont collecté des
jeux de ficelle ont, en général, adopté la nomenclature de Haddon & Ri-
vers. Cependant ce vocabulaire est mis en œuvre avec des structures de
phrases qui varient souvent d’un auteur à l’autre. J’ai fait le choix d’uni-
formiser les textes en anglais cités dans cet article, en prenant comme ré-
férence ceux de Honor Maude, qui m’ont semblé les plus clairs. Cela faci-
litera l’apprentissage ainsi que la comparaison des procédures. À la fin des
instructions qui permettent la réalisation des figures de ficelle que je vais
présenter dans ce qui suit, le lecteur trouvera une note précisant le texte
original qui a été adapté.

Le jeu « Niu » débute par l’ouverture A. Nous y retrouverons à plusieurs
reprises les opérations élémentaires d’insertion et de récupération (to in-
sert et to pick up) décrites précédemment. Enfin l’opération to release sera
invoquée trois fois au cours de la procédure.

16 Honor Maude (1905–2001) a été l’épouse de H.E. Maude qui fut dans sa jeunesse
administrateur colonial dans les colonies britanniques du Pacifique, puis professeur
d’histoire du Pacifique à l’Australian National University. Honor Maude s’intéressa
aux jeux de ficelle et réalisa de nombreuses collectes dans tout le Pacifique.
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Jeu II : « Niu »

1) « Opening A (figure 15)

Figure 15. « Niu » : opening A

2) Insert thumbs, from distal side, into index loops and return with ulnar index
strings (figure 16, photos 1-2).

Cette étape est donc le résultat d’une insertion suivie d’une récupéra-
tion.

1 2

3

Figure 16. « Niu » : to insert (photo 1), to pick-up (photo 2), to insert (photo 3)
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3) Pass middle fingers distal to 17 radial index strings, insert into thumb loops
from proximal side (photo 3), and return with ulnar thumb strings (figure 17,
photo 4) and release thumbs » (photo 4-5).

4 5

Figure 17. « Niu » : to pick-up et to release (photos 4-5)

On observe ici les mêmes opérations d’insertion (to insert) et de récu-
pération (to pick up) qu’à l’étape précédente, suivies de l’opération de li-
bération to release.

4) « Pass thumbs, from distal side, through index loops (figure 18, photo 6),
insert into little finger loops from proximal side, return with radial little finger
strings (photos 7-8) and release little fingers (photos 9-10).

6 7 8

9 10

Figure 18. « Niu » : to insert (photo 6), to pick-up (photos 7-8) et
to release (photos 9-10)

17 H. Maude utilise les expressions « distal to » et « proximal to » qui signifient respec-
tivement « par le côté distal de » et « par le côté proximal de ».
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5) Release indices (figure 19, photo 11) and extend slowly » (photo 12)
[Maude 1970, p. 1–2].

11 12

Figure 19. « Niu » : to release (photo 11) et to extend (photo 12)

La figure 20 présente la figure finale du jeu « Niu » des ı̂les Salomon.

Figure 20. Figure finale du jeu « Niu » des ı̂les Solomon. Dessin
de Honor Maude extrait de [Maude 1970, p. 2].

Au cours de mon travail j’ai pu constater que certaines opérations élé-
mentaires (comme les opérations to release ou to extend) sont présentes dans
de très nombreux corpus de jeux de ficelle. Il faudra chercher à identifier
ces opérations élémentaires singulières. Elles forment peut-être un petit
groupe d’opérations que nous pourrions qualifier d’« opérations de base »,
qu’il serait intéressant de pouvoir isoler et analyser. Comparer un grand
nombre de corpus en identifiant les opérations élémentaires communes et
celles qui ne le sont pas, permettrait certainement de mieux comprendre
en quoi et comment un ensemble d’opérations élémentaires peut engen-
drer, par combinaisons, un corpus de jeux de ficelle particulier.

2.2. Le concept de sous-procédure

2.2.1. Succession d’opérations élémentaires communes à plusieurs jeux

À l’étape 3 du jeu II précédent, apparaı̂t une opération que nous ap-
pellerons « to transfer » : il s’agit du transfert d’une boucle d’un doigt à un
autre doigt.
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Cette opération est très fréquente dans tous les corpus que nous
connaissons ; si l’on veut transférer la boucle du doigt A au doigt B, il suf-
fit d’introduire le doigt B par le côté distal (ou proximal) dans la boucle
du doigt A, ce qui permet de libérer ce même doigt A. Deux opérations
élémentaires sont donc nécessaires, la première étant l’insertion d’un
doigt dans une boucle (to insert), suivie de la libération d’une boucle par
un doigt (to release). Au cours du jeu II, ce sont les pouces qui transfèrent
leurs boucles proximales aux majeurs (étape 3). L’opération to transfer
apparaı̂t comme la succession de deux opérations élémentaires ; succes-
sion que l’on retrouve dans de nombreux jeux de ficelle. Les photos de
la figure 21 montrent, après une ouverture A, le transfert de la boucle de
l’index droit au pouce droit.

1 2

3 4

Figure 21. To insert : insertion du pouce dans la boucle de l’index
(photos 1, 2). To release, libération de l’index (photo 3), transfert
de la boucle de l’index droit au pouce droit (photo 4)

Nous appellerons « sous-procédure » toute succession d’opérations élé-
mentaires mise en œuvre à plusieurs reprises dans un même corpus, ou
bien, se retrouvant à l’identique dans plusieurs corpus de jeux de ficelle.
J’ai pu constater que l’opération to transfer est très fréquente dans de nom-
breux corpus inuit et océaniens. Elle nous apparaı̂t donc comme une sous-
procédure composée de deux opérations élémentaires.
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2.2.2. Une famille singulière de sous-procédures : les ouvertures

L’ouverture A introduite plus haut peut être considérée comme une
sous-procédure. Elle se trouve en effet dans tous les relevés que j’ai étudiés.
En général, c’est une sous-procédure de démarrage, elle peut cependant
occuper une autre position au sein de la procédure globale. Dans un cor-
pus donné, nous verrons qu’il existe toujours, à ma connaissance, un en-
semble restreint de sous-procédures de démarrage, que nous appellerons
les « ouvertures ».

2.2.3. La sous-procédure « Navaho »

Un autre exemple de sous-procédure est donné par l’opération nom-
mée « Navaho » dans les écrits ethnographiques.

Lorsque deux boucles se trouvent sur un même doigt, effectuer l’opé-
ration « Navaho » sur ce doigt consiste à faire passer la boucle proximale
par-dessus la boucle distale, puis par-dessus l’extrémité du doigt. On uti-
lise le mot « Navaho » comme verbe, et l’on écrit, par exemple, « Navaho
l’index droit » ou encore « Navaho les pouces ».

Un jeu de ficelle pourrait débuter ainsi.

1) Ouverture A (figure 22, 1).

1 2

3 4

Figure 22. Ouverture A (photo 1). Insertion des pouces dans la
boucle des index par le côté proximal. (photos 2, 3). Revenir avec
le fil radial des index (photo 4).

2) Insérer les pouces dans la boucle des index par le côté proximal (fi-
gure 22, 2, 3).
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4) Revenir avec le fil radial des index (figure 22, 4).

5) Navaho les pouces (figure 23).

1 2

3 4

Figure 23. Navaho les pouces

6) Tendre la ficelle (figure 24).

Figure 24. Tendre la ficelle



32 É. VANDENDRIESSCHE

La sous-procédure Navaho est donc la succession de trois opérations élé-
mentaires :

1) Saisir le fil entre le pouce et l’index.

2) Faire passer le fil au-dessus du doigt.

3) Lâcher le fil.

L’expression « Navaho » a été employée pour la première fois par Kath-
leen Haddon 18 dans son livre Cat’s Cradle From Many Lands où elle définit
l’expression « Navahoing » : « This movement I refer to as ‘Navahoing’ in ac-
count of its frequent occurrence among the string figures of Navaho Indians of New
Mexico, USA » [Haddon 1912, p. 5]. Kathleen Haddon ne le dit pas, mais
nous pouvons penser que le besoin de nommer cette opération particu-
lière est probablement né de sa grande fréquence dans plusieurs corpus.
J’ai d’ailleurs pu constater qu’elle figure aussi bien dans les corpus océa-
niens que dans ceux provenant de l’Arctique canadien.

Il y a peu de cas de ce type dans les relevés ethnographiques que j’ai
consultés. La sous-procédure nommée « Caroline extension » par les anthro-
pologues en est cependant un autre exemple.

2.2.4. La « Caroline extension »

Il est probable que ce nom ait été choisi en raison de la grande fré-
quence de cette opération dans les ı̂les Carolines du Pacifique sud. J’ai tou-
tefois constaté son occurrence dans les corpus océaniens en général. En
revanche, et contrairement à l’opération « Navaho », cette sous-procédure
ne semble pas avoir été utilisée par les peuples de l’Arctique canadien 19.

Cette remarque nous montre que certaines sous-procédures sont très
localisées, spécifiques d’une région donnée, alors que d’autres peuvent
être communes à nombre de corpus. Il semble naturel de penser que
les sous-procédures locales ont une incidence sur la forme des corpus
dont elles font partie. Chercher la nature des liens entre sous-procédures
et corpus est une voie qui devrait permettre de mieux appréhender la
spécificité d’un corpus de jeux de ficelle donné.

18 Kathleen Haddon (1888–1961) est la fille de A.C. Haddon qui lui transmit son
intérêt pour les jeux de ficelle. Elle accompagna son père dans ses expéditions, en
tant que photographe.
19 L’opération « Caroline extension » n’apparaît pas dans les trois principaux corpus
de l’Arctique canadien : [Paterson 1949], [Mary-Rousselière 1969] et [Jenness 1924].
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Figure 25. Description de Caroline extension

« Caroline extension »

Lorsque les pouces ont une boucle et que les index sont libres, il s’agit
de presser les pouces contre les index (figure 25, photo 1), puis, avec les
côtés dorsaux des index, de remonter par le côté proximal les fils ulnaires
des pouces (photos 1-2), tout en tournant les mains vers l’extérieur et en
prenant soin de conserver la pression des pouces sur les index (photos 3-
4-5).

Cette sous-procédure est donc le résultat de trois opérations élémen-
taires :

1) Maintien par pression du fil entre les pouces et les index.

2) Prise du fil ulnaire des pouces par les index.

3) « Rotation des mains ».

Cette dernière opération élémentaire est souvent utilisée dans certains
corpus. On peut en distinguer deux formes. La « rotation » d’axe vertical
de la « Caroline extension », mais également la « rotation » d’axe horizontal
que l’on rencontrera plus bas pour la réalisation du jeu III 20.

20 Jeu III « Ashes » : étape numéro 6.
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La « Caroline extension » permet souvent de conclure le jeu provoquant
le déploiement de la figure finale comme le montre la série de photos 21

de la figure 26.

1 2

3 4

Figure 26. Caroline extension à la fin du jeu « Waru hou roko » des ı̂les Salomon

Signalons qu’il existe des jeux océaniens au sein desquels celle-ci oc-
cupe une autre position. C’est le cas du jeu de ficelle, nommé « Ashes » en
Papouasie Nouvelle-Guinée, et dont les étapes sont les suivantes.

Jeu III : « Ashes »

1) Position I (figure 27, 1).

2) Pass right thumb, from proximal side, under left palmar string (photos 2-3).
Return with left palmar string (photo 4).

3) Insert left thumb, from proximal side into the left little finger loop, return with
radial little finger string (photo 5).

4) Caroline extension (photos 6-7, figure 28, photo 8).

21 Opérations décrites par Honor Maude pour la réalisation du jeu « Waru hou roko »
(huit jours d’obscurité) des îles Salomon [Maude 1970, p. 126].
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Figure 27. « Ashes » (début), Caroline extension (début : photos 6-7)
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Figure 28. « Ashes » : Caroline extension (fin : photo 8), Navaho the
thumbs (photo 9), release little fingers (photo 10)

5) Navaho the thumbs (use the mouth to do this : figure 28, photo 9). Release
little fingers (photo 10).
6) Maintaining the tension on the strings, and keeping right hand still palm out,
fingers pointing upwards, circle left hand vertically down away so that fingers
point to the ground 22 (photos 11-12-13-14).

22 Instructions du jeu III adaptées du texte original : [Noble 1979, p. 122].
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Le fait d’avoir pu repérer des sous-procédures telles que le « transfert »,
le « Navaho » et la « Caroline extension » est capital. Celles-ci sont clairement
les traces de l’organisation d’un ensemble d’opérations élémentaires. Un
travail intellectuel a très certainement mené à l’identification de ces en-
sembles ordonnés d’opérations qui ont une action significative sur des sub-
strats différents.

2.3. Sous-procédures itératives

Dans certains cas une même succession d’opérations élémentaires est
répétée plusieurs fois au cours d’un même jeu de ficelle. Nous parlerons
alors de « sous-procédure itérative ».

2.3.1. Le jeu IV : Salibu

La description du jeu de ficelle nommé « Salibu » (miroir) dans les ı̂les
Trobriand de Papouasie Nouvelle-Guinée va mettre en évidence une pre-
mière sous-procédure de ce type. Ce jeu est présent dans de nombreux cor-
pus provenant d’Océanie 23. Comme nous allons le voir, celui-ci est plus dif-
ficile à réaliser que les précédents. Nous y retrouverons la sous-procédure
Navaho intégrée à la sous-procédure itérative.

Voici les étapes de la réalisation de ce jeu :

Jeu IV : « Salibu »

1) Opening A (figure 29, photo 1).
2) With teeth, draw the ulnar little finger string toward you, distal to all strings
(photo 2).
3) Insert left index, from distal side, into the loop held by the teeth return with the
right string of the loop (held by the teeth) (figures 29, photo 3 et 30, photo 4).

1 2 3

Figure 29. « Salibu » (étapes 1 à 3)

23 Par exemple [Noble 1979, p. 150].
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Figure 30. « Salibu » (étapes 4 à 7)

4) Bend the right index, proximal to the left string of the loop held by the teeth
(photo 5), return with the left string of the loop (photo 6). Release the teeth.

5) Release thumbs (photo 7) and extend (photo 8).

6) Pass thumbs, proximal to index loops, insert into little finger loops, from proxi-
mal side (photo 9), return with radial little finger strings (photo 10).

7) Insert thumbs, from proximal side, into distal index loops (photo 11), return
with distal radial index strings. Navaho the thumbs (photos 12-13).
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Figure 31. « Salibu » (étapes 8 à 9)

8) Release indices from distal loops (figure 31, photos 14-15). Insert indices,
from proximal side into index loops then, transfer thumb loops to indices (pho-
tos 16-17).

9) Repeat (6, 7) (photos 18-19-20).
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21 22

Figure 32. « Salibu » (étapes 10 et 11)

Figure 33. Figure finale du jeu nommé « Salibu » sur les ı̂les Tro-
biand. La photo de droite est extraite de [Senft & Senft 1986,
p. 164]

10) Pass middle fingers, distal to distal ulnar index strings, insert from distal
side, into proximal index loops, return with proximal radial index strings (fi-
gure 32, photo 21).

11) Release little fingers, then extend turning palms away from you with fingers
spread out (photo 22) 24.

On obtient alors la figure finale de la figure 33.
Dans cette procédure, il nous est possible d’isoler une série de quel-

ques opérations élémentaires, qui sont appliquées deux fois dans le même
ordre. Il s’agit en effet des étapes 6 et 7, que nous retrouvons à l’étape 9.
Notons que cette sous-procédure est appliquée à deux configurations du fil
(substrats) différentes.

C’est bien ici l’itération d’un ensemble ordonné d’opérations élé-
mentaires qui nous a permis au sein d’un même jeu d’identifier une
sous-procédure appliquée successivement à des substrats différents.

24 Instructions du jeu IV adaptées du texte original [Noble 1979, p. 150].
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2.3.2. Réalité des sous-procédures itératives

Au cours de ma recherche, j’ai mis au jour plusieurs exemples qui me
font penser que ces sous-procédures itératives ont été identifiées comme
telles par les créateurs des jeux de ficelle eux-mêmes. C’est en particulier
le cas pour la sous-procédure mise en évidence dans le jeu IV « Salibu » dé-
crit ci-dessus. Il existe, dans deux relevés de Papouasie Nouvelle-Guinée 25,
un jeu que l’on peut considérer comme une suite du jeu « Salibu ». Nous
pouvons le décrire ainsi.

Jeu V : « Bava » (crabe)

1) « Salibu » : stages 1 to 9.

2) Release indices from distal loops (figure 34, photos 1-2). Insert indices, from
proximal side into thumb loops (photo 3), then transfer thumb loops to indices
(photos 4-5 et figure 35, photo 6).

Notons que l’on retrouve ici l’étape 8 du jeu IV « Salibu ».

1 2

3 4 5

Figure 34. « Bava » (début)

25 Voir [Shishido & Noguchi 1987, p. 45–47] et [Rosser & Hornell 1932, p. 47].
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Figure 35. « Bava » (fin)

3) Repeat « Salibu » : stages 6–7 :

– Pass thumbs, proximal to index loops, insert into little finger loops, from proxi-
mal side, return with radial little finger strings (photo 7).

– Insert thumbs, from proximal side, into distal index loops, return with distal
radial index strings. Navaho the thumbs (photos 8-9-10).

4) « Salibu » : stages 10–11.
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– Pass middle fingers, distal to distal ulnar index strings, insert from distal
side, into proximal index loops, return with proximal radial index strings
(photo 11).

– Release little fingers, and then extend turning palms away from you with fin-
gers spread out 26 (figure 36, 13).

On obtient alors la figure finale de la figure 36.

13

14

Figure 36. Figure finale du jeu « Bava » (crabe) enregistré près
de Port Moresby, Papouasie Nouvelle-Guinée. Le dessin 14 est ex-
trait de [Rosser & Hornell 1932, p. 47].

Notons A la sous-procédure que nous avons identifiée dans « Salibu » et
B la sous-procédure qui apparaı̂t à l’étape 8 de « Salibu » ainsi qu’à l’étape 2
du jeu « Bava » (libération des index suivie d’un transfert des boucles des
index aux pouces). La structure du jeu V peut alors se décrire de la façon
suivante :

1) Étapes 1 à 5 de « Salibu » (qui mène à un substrat auquel la sous-
procédure A va être appliquée).
2) On a ensuite la séquence ABABA.
3) Opérations qui permettent le déploiement de la figure finale (iden-
tique à celle de « Salibu »).

26 Instructions du jeu V adaptées du texte original [Rosser & Hornell 1932, p. 47].
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La sous-procédure A est donc ici répétée trois fois. La sous-procédure B
peut être vue comme une sous-procédure qui met le fil dans une configura-
tion à laquelle la sous-procédure A s’applique. Nous pourrions également
considérer que la sous-procédure AB est itérée deux fois successivement.

Dans cet exemple, la création du jeu V « Bava » semble donc avoir été
inspirée par le jeu IV très connu dans le Pacifique : le ou les auteurs ont
manifestement repéré dans le jeu IV « Salibu », une séries d’opérations élé-
mentaires qu’il est possible d’itérer.

Notons qu’il est tout à fait possible de poursuivre l’itération tant que
la ficelle le permet. Cependant je n’ai pas trouvé trace, dans les écrits des
anthropologues, des figures ainsi engendrées. Signalons néanmoins que
l’idée d’itérer une sous-procédure tant que nous le permet la ficelle est pré-
sente dans de nombreux corpus. Nous en retrouverons un autre exemple
plus loin au paragraphe 4.3.

2.4. Pensée sur les opérations et sous-procédures dans les sociétés traditionnelles

Les concepts d’opérations élémentaires, de sous-procédures, de procé-
dures, que je viens d’exposer, seront de précieux outils d’analyse. Ils per-
mettront de poser les bases d’une méthode pour explorer la structure des
différents corpus dont nous disposons. Toutefois, avant de rentrer dans
ces considérations méthodologiques, nous pouvons nous poser la question
de savoir si ces idées, qui sont nées de mes lectures de relevés ethnogra-
phiques et de mon apprentissage des procédures, trouvent un écho dans
ce que l’on peut savoir de la pratique des jeux de ficelle par les hommes et
les femmes des sociétés traditionnelles. Dans le paragraphe précédent, j’ai
montré que les sous-procédures semblent dans certains cas avoir été pen-
sées comme telles par les créateurs de jeux de ficelle. Cela est confirmé
par des traces linguistiques de tels concepts, que l’on peut trouver dans
certaines langues vernaculaires.

2.4.1. Nomenclature

Comme nous l’avons vu, les ethnologues désireux d’enregistrer les jeux
de ficelle ont été dans l’obligation d’élaborer une liste de termes spéci-
fiques qui donne accès à ces objets, et en permet ainsi l’étude.

Mais pouvons-nous identifier une élaboration comparable au sein
même d’une société traditionnelle ? A-t-on connaissance de termes spé-
cifiques à cette activité, qui pourraient être utilisés par les praticiens
eux-mêmes. Des opérations élémentaires ou sous-procédures ont-elle été
nommées ?
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Quelques études ethnographiques proposent un relevé de termes em-
ployés lors de la pratique des jeux de ficelle. Citons en particulier le travail
de G. Mary-Rousselière sur Les jeux de ficelle des Arviligjuarmiut. Dans son
introduction [Mary-Rousselière 1969, p. 5–6], l’auteur donne une liste de
« termes esquimaux les plus souvent employés à Pelly Bay pour la confec-
tion des jeux de ficelle ». Notons que cette formulation suggère que l’eth-
nographe ne les a pas tous collectés et que la liste qu’il donne est par consé-
quent incomplète.

Pour cette société inuit le mot ayarauseq 27 désigne la figure finale
confectionnée avec la ficelle.

On trouve deux termes désignant des positions initiales : pauriicoq cor-
respond à la « position I » que nous avons déjà décrite (figure 37, photo 1)
paurealik (ou paureadlak) est le nom d’une position initiale très proche de
la position I, mais dans ce cas, les boucles des pouces et des auriculaires
doivent être fermées (photo 2).

1 2

Figure 37. Position I : « Pauriicoq » (photo 1). Position « Paurea-
lik » (photo 2)

Pour certains jeux de ficelle les deux mains n’effectuent pas (bien que
cela soit le cas le plus fréquent) les mêmes opérations simultanément de fa-
çon symétrique. Elles peuvent réaliser des opérations différentes (comme
au cours du jeu I) ou bien encore opérer l’une après l’autre une même sé-
rie d’opérations. C’est certainement la description de ces situations qui a
engendré l’usage, signalé par G. Mary-Rousselière, des termes iglupiak et
iglugêk signifiant respectivement « d’un seul côté » et « des deux côtés ».

Quelques termes étaient employés pour désigner certaines opérations
que j’ai qualifiée d’« élémentaires » :

– « Pakiniglugo » : accrocher (le fil). Cette opération correspond aux opé-
rations élémentaires de récupération du fil par un doigt.

27 Je reprends ici l’orthographe utilisée par G. Mary-Rousselière bien que celle-ci ne
corresponde pas au système conventionnel adopté depuis les années 1970.
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Opération « Qipisimasuerlugo »

Opération « Qı̂nererlugo »

Figure 38.

– « Sapkudlugo » : libérer le doigt de sa boucle (to release).

– « Qilorqitidlugo » : tendre la ficelle entre les deux mains (to extend).

– « Qipisimasuerlugo » : tourner (une boucle fermée sur un doigt) de façon
à l’ouvrir (figure 38).

– « Qı̂nererlugo » signifie « mettre les deux boucles ensemble » ; elle
consiste à prendre avec le doigt d’une main, par le côté proximal, la
boucle du même doigt de l’autre main (figure 38).
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Chez les Arviligjuarmiut, quelques opérations élémentaires ont donc
été nommées, très certainement pour faciliter la transmission de ces
jeux. De façon plus remarquable, on trouve dans la langue de ce peuple
quelques mots pour désigner des successions de gestes d’usages fréquents.
Cela prouve que des sous-procédures ont été identifiées comme telles par
ces adeptes et créateurs de jeux de ficelle.

– « Ayararlugo » : exécuter l’ouverture A.

– « Anitidlugo » : faire passer (une boucle) dans l’autre.

Fil saisi avec
les dents

Figure 39.

L’index entraı̂ne sa boucle dans la boucle du pouce, les dents saisissent
la boucle de l’index, qui peut ainsi se dégager, puis se réintroduire dans
cette dernière (figure 39) 28. La boucle de l’index est donc passée dans
celle du pouce.

28 Croquis extraits de [Victor 1940, p. 105] et modifiés. Cette sous-procédure est très
fréquente en Arctique ; on la retrouve en particulier dans le corpus collecté par P.-É.
Victor à Angmagssalik.
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Figure 40. Katilluik

– « Katilluik » : série d’opérations qui débute par l’opération « Qı̂nerelugo »
décrite ci-dessus (figure 40, photos 1-2-3). De chaque côté, par le côté
proximal, le pouce prend le fil radial de l’index (photo 3). L’opération
« Navaho » est effectuée sur les pouces (photos 4-5-6), les index lâchent
leur boucle (figure 41, photo 7) et le fil est tendu (photo 8).

Quelques relevés terminologiques ont également été réalisés en
Océanie. Plusieurs études ethnographiques mentionnent l’existence
de quelques mots en langue locale connectés à la pratique de ces jeux 29.
C’est le cas d’une publication ethnographique de l’ethnologue Diamond

29 Voir en particulier [Maude & Emory 1979] et [Maude 1971].
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Figure 41. Katilluik

Jenness 30 sur les jeux de ficelle connus des habitants de l’ı̂le Goodenough
de l’archipel D’Entrecastaux 31. L’auteur y indique que l’expression
« Gi’wala » signifie pour eux jeux de ficelle. Mais c’est également le nom
donné à un jeu de ficelle particulier, décrit plus haut sous le nom de
« Salibu » (jeu IV). D’après D. Jenness, les habitants de l’ı̂le pensaient
que ce jeu de ficelle était à l’origine de tous les autres. Signalons que
l’on trouve dans un corpus provenant des hautes terres de Papouasie
Nouvelle-Guinée, un jeu de ficelle qui débute par le jeu IV [Shishido &
Noguchi 1987, p. 45–47]. Un temps d’arrêt est alors donné sur la figure
finale qui est ici appelée « Mother ». Cette dernière est alors transformée
par quelques opérations menant à une seconde figure nommée « Father ».
Cette dernière est également transformée pour obtenir la figure appelée
« Son » qui à son tour est le point de départ vers la dernière figure « Hole ».
Notons que cette procédure marque un temps d’arrêt sur quatre figures

30 Diamond Jenness (1886–1969), anthropologue néo-zelandais, étudia à l’univer-
sité de Wellington en Nouvelle-Zélande puis au Balliol College d’Oxford. C’est pen-
dant ses années d’études à Oxford qu’il fit un terrain d’une année (entre 1911 et
1912) sur l’île de Goodenough de Papouasie Nouvelle-Guinée. Par la suite il devint
un spécialiste de l’Arctique et participa à plusieurs expéditions polaires. En 1926 il
fut nommé Directeur du Museum National d’Ottawa d’Anthropologie.
31 Cet archipel est situé au large de la côte Sud-Est de la Papouasie Nouvelle-Guinée.
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qui portent des noms suggérant l’idée d’engendrement liée à une relation
de parenté entre celles-ci. Je détaillerai plus loin les étapes de réalisation
de ce jeu remarquable dans une section qui sera consacrée au concept
de « transformation ». Ce témoignage est particulièrement intéressant et
pose question : la figure finale d’un jeu de ficelle donné pourrait donc être
une figure intermédiaire qui par transformation permettrait d’aboutir à
une autre figure sur laquelle on s’arrêterait de nouveau. Ne pourrait-on
pas imaginer, comme le suggère la croyance de ce peuple, que le jeu
« Gi’wala » soit le jeu qui aurait engendré, par transformations, une partie
des jeux de ficelle connue de cette communauté ?

Nous avons ici la preuve que le concept de transformation d’une
figure en une autre apparaı̂t consciemment dans certaines sociétés tra-
ditionnelles. De plus, certains corpus de jeux de ficelle pourraient être
organisés en rapport avec ce principe de transformation.

D. Jenness nota également que deux sous-procédures, répétées fré-
quemment lors de la réalisation des figures, avaient été spécifiquement
nommées sur l’ı̂le Goodenough [Jenness 1920, p. 300].

La première, appelée « Nauwa », peut se décrire ainsi :

– Partir par exemple de la position I.
– Ouverture A (figure 42, photo 1).
– Pass thumbs distal to index loops, insert into little finger loops from proximal side

(photo 2) and return with radial little finger strings 32 (photo 3).

La seconde, appelée « Luatataga » 33, est souvent placée consécutive-
ment à la sous-procédure « Nauwa ».

– Insert indices, from proximal side, into proximal thumb loops (photo 4),
return with proximal ulnar thumb strings (photo 5) and release thumbs
(photos 5-6).

L’auteur n’en dit pas plus. N’y avait-il rien de plus à découvrir ou D.
Jenness n’a-t-il pas poursuivi ses investigations dans cette voie ? Difficile de
le savoir. Néanmoins ces seules observations sont capitales et confirment
celles de G. Mary-Rousselière. Ces deux exemples nous montrent clai-
rement qu’un vocabulaire technique a été élaboré pour la pratique des
jeux de ficelle dans certaines langues vernaculaires. Ce vocabulaire peut
contenir des termes désignant des sous-procédures : cela démontre que
certaines suites ordonnées d’opérations élémentaires ont parfois été re-
connues, mémorisées et transmises par les praticiens ou créateurs de ces

32 Le texte descriptif de « Nauwa » est inspiré de [Jenness 1920, p. 300].
33 Instructions de « Luatataga » adaptées du texte original [Jenness 1920, p. 300].
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Figure 42.

procédures. Nous pouvons faire l’hypothèse qu’il y aurait des nomencla-
tures, propres à chaque société traditionnelle, dont l’objectif serait de
décrire les processus mis en jeu pour la réalisation des figures de ficelle.
On peut penser que l’analyse de tels « langages » permettrait certainement
de dégager et de restituer les opérations à l’œuvre dans un corpus donné,
en conservant le point de vue des acteurs eux-mêmes. Il semble en effet
que l’objet « jeu de ficelle » ne soit pas conceptualisé de la même manière
dans toutes les sociétés. R. Firth et Honor Maude 1970, p. 9 le soulignent
à propos des praticiens de Tikopia dans l’archipel des ı̂les Salomon : « Like
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the Navaho Indian who, on being shown an intricate and beautiful Nauruan
design, replied that, ‘It is not a string figure’, the islanders too have their aesthetic
conceptions of what constitutes a perfect pattern... ». Une étude comparative des
vocabulaires techniques employés dans différentes sociétés pourraient
alors être un point de départ d’une étude visant à dégager et analyser
différents modes de conceptualisation vernaculaires de l’objet « jeu de
ficelle ».

2.4.2. L’idée de procédure

Une étude met nettement en lumière que les jeux de ficelle sont ap-
préhendés en tant que procédures dans certaines sociétés traditionnelles.
Nous la devons à Gunter Senft, ethnolinguiste allemand, et à son épouse
Barbara Senft, qui ont séjourné et travaillé au cours de l’année 1983 sur
les ı̂les Trobriand, un archipel situé au large de la pointe Sud-Est de la Pa-
pouasie Nouvelle-Guinée. Au cours de cette mission, le couple de cher-
cheurs a réalisé une étude sur les jeux de ficelle pratiqués par ce peuple Pa-
pou [Senft & Senft 1986]. Dans un premier temps, informés par quelques
jeunes filles, ils ont dessiné et photographié 69 figures finales. Ils ont éga-
lement enregistré et noté l’ensemble des « chansons » ou « histoires » (ap-
pelées « Vinavina » par les habitants des ı̂les Trobriand) qui accompagnent
dans ces ı̂les la plupart des jeux de ficelle.

Dans un second temps, les chercheurs ont souhaité estimer le degré de
connaissance de ces figures par les habitants du village de Tauwema et de
ses environs. On proposa à 72 personnes, des deux sexes (de 6 à 75 ans),
réparties en 6 groupes d’âges différents les dessins des figures finales réa-
lisés au cours de l’étude précédente, en leur demandant de les nommer.

Cette étude montra que ce sont les femmes trobriandaises entre 26 et 40
ans qui avaient en mémoire le plus grand nombre de jeux de ficelle. Tou-
tefois, comme l’affirment B. et G. Senft, il serait inexact de penser que ces
jeux sont typiquement féminins sur les ı̂les Trobriand. Sur les 69 figures
répertoriées, 33 ont été assez fréquemment reconnues par les personnes
sollicitées. Les chercheurs ont noté que la plupart de ces 33 figures avaient
un rapport avec la sexualité, ce qui expliquerait selon eux leur meilleure
mémorisation [Senft & Senft 1986, p. 229–231].

Un fait particulièrement intéressant a été relevé pendant cette deuxiè-
me phase de recherche : pour retrouver le nom d’une figure et cela sans
avoir de ficelle, les personnes interrogées ont très souvent mimé avec leurs
mains – en guise de vérification – les différentes étapes de la réalisation de
la figure à laquelle elles pensaient. Cette remarque met en évidence la réa-
lité du caractère procédural de cette activité : ce n’est pas ici la figure finale
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qui est nommée, mais bien le processus de réalisation dans sa globalité. La
figure finale n’est que la conclusion du processus et ne peut être dissociée
de celui-ci.

2.5. Récapitulation

Mes lectures de relevés ethnographiques m’ont permis de me familia-
riser avec le vocabulaire spécifique (distal, radial, etc.) utilisé par certains
anthropologues pour enregistrer les jeux de ficelle. Ce vocabulaire, une
fois mémorisé, m’a donné la possibilité d’apprendre (non sans difficulté)
de nombreux jeux de ficelle. Cet apprentissage m’a mené à une première
conceptualisation de cet objet : un jeu de ficelle est décomposable en
gestes simples (to pick up, to release, etc.) que j’ai appelés opérations élé-
mentaires ; ces opérations élémentaires sont organisées en procédures ;
chacune de ces procédures mène à une « figure finale » montrée à autrui
sur laquelle on marque un temps d’arrêt. Enfin, on peut observer l’exis-
tence de « sous-procédures » : une même série d’opérations élémentaires
peut être itérée, à l’intérieur d’une procédure donnée, ou bien, réappa-
raı̂tre dans des jeux de ficelle différents. Comme je l’ai souligné plus haut,
quelques écrits ethnographiques font penser que, dans certains cas, ce
mode d’analyse de l’objet « jeu de ficelle » a été adopté par les acteurs
eux-mêmes. Cette conceptualisation induit une méthode possible pour
l’étude des différents corpus. Après avoir lu un relevé ethnographique et
appris les jeux, il faudra en dégager la liste des opérations élémentaires
et repérer les sous-procédures. Ce travail réalisé sur un grand nombre
de relevés permettrait probablement de répondre à quelques questions
capitales. Trouve-t-on une grande variété d’opérations élémentaires dont
certaines seraient caractéristiques d’un corpus donné ? Ou au contraire,
n’existe-t-il qu’un petit nombre d’opérations élémentaires présents dans
de nombreux corpus, mais donnant vie à des sous-procédures diffé-
rentes ? Sous cette dernière hypothèse, un corpus donné se caractériserait
davantage par les sous-procédures originales qu’il contient, que par les
opérations élémentaires elles-mêmes. Dans tous les cas il faudra chercher
à classifier les opérations élémentaires en essayant de décrire leurs actions
dans différentes situations ; cela permettrait peut-être de mieux saisir
l’aspect procédural de l’objet « jeu de ficelle ».
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3. UNE AUTRE FAÇON DE VOIR LA PROCÉDURE « JEU DE FICELLE »

3.1. Le concept de position

3.1.1. Positions initiale, normale et finale

Les outils d’analyse proposés jusqu’ici mèneront peut-être, par une
sorte de dissection de la procédure, à la mise en évidence des opérations
qui engendrent celle-ci. Nous pourrions essayer de changer de point de
vue, en tentant d’appréhender la procédure dans sa globalité, et espérer
ainsi mieux en comprendre sa forme.

L’ethnolinguiste José Braunstein [1996] développe l’idée qu’un jeu de
ficelle s’apparente à l’élaboration d’un message et entre donc dans un sys-
tème de communication qui

« comporte l’avantage de présenter des analogies avec ce système analysé
de longue date : le langage oral. La première c’est l’existence d’un système
polymorphique sélectionné par chaque culture, qui résulte de l’articulation
d’organes humains particuliers avec un élément extérieur. Dans le langage
parlé il s’agit des organes phonateurs – la langue et différents points de cavités
nasales et buccales – en combinaison avec l’air expiré ou aspiré. Dans les jeux
de ficelle en revanche, ce sont les parties de la main – les doigts surtout, mais
aussi, bien qu’exceptionnellement, l’avant-bras, le coude et les extrémités des
membres inférieurs – qui interagissent avec une corde mince continue (fil sans
fin) » [Braunstein 1996, p. 141].

Par cette analogie, J. Braunstein montre qu’il serait certainement profi-
table d’étudier les jeux de ficelle de chaque société traditionnelle en s’ap-
puyant sur des techniques d’analyse linguistique. Je n’entrerai pas davan-
tage dans ces considérations mais gardons cependant l’idée de « message
structuré ».

Quels outils d’analyse se présentent-ils à considérer un jeu de ficelle
comme un message qui débute par une « position initiale » (par exemple
la position I) et s’achève sur une « position ou figure finale », cette der-
nière étant la figure que l’on montre à autrui. J. Braunstein avance que
le déroulement de ce message est rythmé par deux états possibles du fil :
tendu ou détendu ; l’état détendu permettant d’exécuter les opérations
élémentaires.
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1

2 3

Figure 43.

Par exemple, considérons un jeu débutant par la position I (figure 43,
photo 1), qui est une position où le fil est tendu.

Pour opérer l’ouverture A, il faut détendre le fil (photo 2).
Puis le fil est tendu de nouveau (photo 3).
Cette dernière position du fil ainsi que la position I (ici position ini-

tiale) sont alors qualifiées de « normales » par J. Braunstein qui écrit :
« Nous parlerons de position normale lorsque les mains tiennent tendu
un fil continu » et poursuit en appelant « passage » toute succession d’opé-
rations qui modifie la position du fil entre deux retours en « position nor-
male » [Braunstein 1996, p. 142]. Les définitions de ces différents états lui
permettent de concevoir un jeu de ficelle comme une « séquence », qui
débute par une « position initiale », suivie d’une « ouverture » qui met le
fil en « position normale ». Ensuite, une série de « passages » est appliquée
entre quelques « positions normales » et enfin la « figure finale » conclut
le message.
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3.1.2. Le jeu VI : « Pilun »

Illustrons le point de vue de J. Braunstein en prenant comme exemple
le jeu nommé « Pilun » (un chef) sur les ı̂les Carolines 34. La construction
débute par la « position I » (position initiale).

Jeu VI : « Pilun »

1) Position I (figure 44, photo 1)

1
2

3 4

Figure 44. « Pilun » (début)

Le jeu se poursuit par les étapes 2 et 3 qui constituent le premier « pas-
sage ». Il faut détendre le fil pour permettre l’exécution des opérations
élémentaires.
2) « Twist radial thumb string once round left thumb » (photos 2-3-4).
3) « Insert right index, from proximal side, into loop round left thumb and return
to position » (figure 45, photos 5-6-7).

34 Ce jeu a été enregistré par William Henry Furness en 1902 dans un village de l’île
Uap des îles Carolines ; voir [Jayne 1906, éd. de 1962, p. 252–259]. À quelques détails
près dans la procédure, on retrouve pratiquement le même jeu à plusieurs endroits
dans le Pacifique ; il a été enregistré par P. Noble [Noble 1979, p. 41–42] en Papouasie
Nouvelle-Guinée et par Honor Maude [Maude 1970, p. 59–60] dans les îles Salomon.



LES JEUX DE FICELLE 57
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Figure 45. « Pilun » : seconde position normale (photos 5, 6 7) et
troisième position normale (photo 11)

À ce stade le fil est de nouveau tendu et se trouve une seconde fois en
position normale (photo 7).

L’étape 4 donne le second passage.

4) « Pass left index, from distal side, through right index loop, pick up left palmar
string and return to left (photos 8-9) ; likewise pick up left palmar string with
right index » (photos 10-11).
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Le fil est de nouveau tendu, ce qui le met dans une troisième position
normale (photo 11). Les étapes 5-6-7 forment alors le troisième passage.

5) « Release left hand (figure 46, photos 12-13), then raise a little the distal
loop on right index » (photo 14).

12 13 14

15 16 17

18

Figure 46. « Pilun » : quatrième position normale (photo 18)

6) « Pass left index and thumb through this little distal index loop, from distal
side, and pull up the proximal index string » (photo 15).
7) « Pass left thumb, from proximal side, into former proximal little loop ; and
pass left little finger, from distal side, into former distal little loop (photo 16).
Release right index and extend » (photos 17-18).

L’étape 8 est alors le passage de cette quatrième position normale vers
la cinquième : ce sera la dernière avant la figure finale.

8) « With opposite hand grasp ulnar thumb string, remove loop from thumb,
then replace it turned over towards you (figure 47, photos 19-20). Extend »
(photo 21).
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19 20 21

Figure 47. « Pilun » : cinquième position normale (photo 21)

Enfin, les étapes 9 et 10 forment le dernier passage vers la dernière po-
sition normale : la figure finale.

9) « Insert thumbs, from proximal side, into little finger loops, return with radial
little finger strings » (figure 48, photo 22).

10) Caroline extension (photos 23-24)[Maude 1970, p. 59–60].

La figure finale est la photo 24 de la figure 47.

22 23

24

Figure 48. « Pilun » : la photo 24 est la figure finale du jeu nommé
« Pilun » qui signifie « un chef » dans les ı̂les Carolines

3.1.3. Une position initiale non normale

Comme je l’ai souligné dans l’exemple précédent, la définition de
position normale au sens de J. Braunstein nous fait considérer la posi-
tion I comme normale. Notons qu’une position initiale peut ne pas être
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normale. Pour illustrer ce propos considérons un autre exemple d’ou-
verture que l’on trouve dans les écrits ethnographiques sous le nom de
« Murray opening ». La position initiale est alors donnée par les instructions
suivantes :

Les deux mains saisissent le fil entre pouce et index, en laissant une
quinzaine de centimètres de fil entre les deux mains et pendre le reste de
la boucle (figure 49, photo 1). Cette position n’est donc pas une position
normale.

1

2 3

4 5

Figure 49. « Murray opening » (début)

Le passage vers la première position « normale » peut se décrire ainsi :
réaliser une petite boucle en plaçant la main droite derrière la main
gauche (photo 2) puis celle-ci donne son fil à la main gauche (photo 3).

Introduire les index vers soi dans la petite boucle (photo 4), continuer
le mouvement en pointant les index vers le haut (photos 4-5) tout en ten-
dant le fil (figure 50, photos 6-7.)
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6 7

Figure 50. « Murray opening » (fin)

La première position « normale » est atteinte : les index ont chacun
deux boucles, les fils radiaux sont parallèles alors que les fils ulnaires sont
croisés.

3.2. Le concept de position dans les corpus de l’Arctique et de l’Océanie

3.2.1. Pertinence du concept

Cette conception de l’objet « jeu de ficelle » s’est imposée à J. Braun-
stein à propos d’études qu’il réalisa dans certaines sociétés indiennes du
Chaco argentin [Braunstein 1992a], [Braunstein 1992b]. Mon propre
travail a plus particulièrement porté sur des corpus de jeux de ficelle pro-
venant de l’Arctique et de l’Océanie. J’ai pu constater que cette lecture
séquentielle d’un jeu de ficelle semble assez adaptée pour la description
des jeux collectés dans ces deux parties du globe. Dans l’exemple que
nous venons de traiter, les phases de tension et de relâchement du fil
apparaissent très distinctement. Cela n’est pas toujours aussi frappant.
Certains exemples donnés plus haut, comme les jeux « Salibu » (jeu IV)
ou « Niu » (jeu II), ne semblent pas, à première vue, permettre ce type de
représentation. Néanmoins, un relâchement du fil, même léger, est abso-
lument nécessaire pour permettre la réalisation des séries d’opérations
élémentaires, séries, qui forment au sein de la procédure, des passages
entre deux moments de tension du fil.

On peut donc espérer que cette représentation sera généralisable à de
nombreux corpus enregistrés dans d’autres régions du Monde (Afrique,
Asie, etc.). Une étude systématique et comparative des positions initiales,
normales et finales des différents corpus ainsi que des techniques de pas-
sages, nous aiderait probablement à mieux comprendre la spécificité de
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chaque corpus et ferait certainement beaucoup progresser notre connais-
sance de l’objet « jeu de ficelle ». Cette étude pourrait débuter par un tra-
vail sur les ouvertures qui font passer le fil de la position initiale à la pre-
mière position normale. Certaines de ces ouvertures, comme l’ouverture
A, sont présentes dans un très grand nombre de corpus. Chacune d’entre
elles mène donc à une position normale à partir de laquelle beaucoup de
jeux de ficelle ont été créés. Ces positions normales particulières forment
une sorte de base pour beaucoup de procédures : il faudra donc s’interro-
ger sur les raisons d’une telle fécondité.

Certaines ouvertures sont-elles communes à de nombreux corpus tout
en étant peu représentées dans chacun d’entre eux ? D’autres seraient-
elles caractéristiques d’un corpus donné en engendrant ou non la majorité
de ses jeux ? Ou bien encore, existe-t-il des liens entre les ouvertures d’une
région particulière ? Une ouverture a-t-elle été transformée pour en don-
ner une autre ? En essayant de répondre à ces questions et en analysant
chacune des ouvertures ainsi identifiées, nous pourrons peut-être mieux
appréhender ce qui fait le degré de fécondité d’une ouverture donnée.

3.2.2. Le concept de séquence dans les sociétés traditionnelles

Pour décrire la réalisation d’un jeu de ficelle, nous avons vu que dans
les écrits ethnographiques est souvent utilisé un découpage en plusieurs sé-
quences numérotées, qui indiquent les grandes étapes de la construction.
Comme dans l’exemple du jeu VI (« Pilun »), décrit plus haut, ces étapes de
construction correspondent aux descriptions des phases de passage d’une
position normale à une autre. Il semble naturel de penser que ce décou-
page a très certainement été induit par les peuples qui pratiquent cette ac-
tivité. Cette hypothèse est étayée par un document audiovisuel réalisé par
Iraeneus Eibl-Eibesfeld dans le cadre du programme de recherche de B. et
G. Senft sur les ı̂les Trobriand, que j’ai déjà mentionné. Ce film d’une ving-
taine de minutes montre deux jeunes femmes réalisant successivement 13
jeux de ficelle. Il apparaı̂t clairement que ces deux personnes rythment la
construction des figures : une phase où des opérations sont effectuées est
toujours suivie d’un court temps d’arrêt où rien ne se passe. L’alternance
de ces deux phases « séquence » le jeu de ficelle et lui donne du rythme.
En général, les temps d’arrêt ont lieu sur des positions normales, qui ap-
paraissent donc ici comme des « positions stables », au sens où elles per-
mettent une courte interruption de la procédure [Eibl-Eibesfeld 1987].

Cependant j’ai remarqué, au cours de mon apprentissage, que la
construction semble devoir se faire de façon quasi continue : une inter-
ruption trop longue engendrant souvent, en ce qui me concerne, un
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blocage et l’obligation de recommencer depuis le début. En particulier,
je ne peux pratiquement jamais rattraper une interruption involontaire
faisant suite à une erreur. Les deux personnages du film semblent avoir
le même problème : on peut observer les deux jeunes filles cherchant à
se rappeler un jeu de ficelle particulier, on les voit échouer à plusieurs
reprises et, à chaque fois, être dans l’obligation de reprendre au début.

Cette observation montre que les seules courtes pauses qui permettent
aisément de continuer vers la figure finale sont celles qui sont faites volon-
tairement en suivant le rythme propre de chaque jeu.

Ce film confirme donc la pertinence, au sein même d’une société tra-
ditionnelle, de la lecture du jeu de ficelle comme un message « rythmé »
par des positions singulières.

4. DES PROCÉDURES POUR TRANSFORMER

4.1. D’un dessin vers un autre : une suite du jeu IV

J’ai mentionné plus haut l’existence d’un jeu de ficelle singulier, au
cours duquel un temps d’arrêt est marqué successivement sur quatre
figures, nommées « Mother », « Father », « Son » et « Hole ». Cet exemple
apportait la preuve que la figure finale d’un jeu de ficelle peut être dans
certains cas une figure intermédiaire, qui devient le point de départ d’une
procédure menant à une autre figure sur laquelle on s’arrête de nouveau.
Une description de ce jeu va nous permettre d’analyser ce phénomène
plus en profondeur.

Ce jeu de ficelle fait partie d’un relevé réalisé par Y. Shishido et H.
Noguchi 35 [Shishido & Noguchi 1987] sur les hautes terres de Papouasie
Nouvelle-Guinée. Dans un premier temps on réalise le jeu IV (« Salibu »).
On s’arrête alors sur la première figure auquel les praticiens de ce peuple
donne le nom « Mother ». Un « passage » mène à la seconde figure nom-
mée « Father », enfin deux autres figures sont montrées : « Son » puis la
dernière « Hole ».

35 Hiroshi Noguchi (mathématicien japonais) et Philip Noble (pasteur anglican)
ont créé en 1978 l’association ISFA (International String Figure Association : http:
//www.isfa.org). Cette association a pour but de mettre en contact des personnes
de toutes nationalités s’intéressant aux jeux de ficelle. Elle compte une centaine de
membres et publie une bibliographie ainsi qu’un bulletin annuel.
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Jeu VII : « Mother-Father-Son-Hole »

1) Salibu (figure 51).

Figure 51. Jeu VII. Première figure : « Mother »

2) Release the thumbs gently, then by thumbs’ cushions 36 hook down distal radial
index strings close to each index finger (figure 52, photos 2-3).

2 3

Figure 52.

36 Thumbs’ cushion signifie la pulpe des pouces.
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Ce dernier « passage » mène à la deuxième figure nommée « Father »
(figure 53, photo 4 et dessin).

4

Figure 53. Jeu VII. Figure « Father » (photo 4)

3) Release thumbs gently, then hook down proximal ulnar index strings (figure
54, photo 5) and distal radial index strings by thumbs’ cushions (photo 6).

On obtient alors la figure « Son » (photo et figure ci-dessous).

5 6

Figure 54. Jeu VII. Figure « Son » (photo 6)
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7 8

Figure 55. Jeu VII. Figure « Hole » (photo 8)

5) Release thumbs gently, then hook down the strings indicated by arrows (fi-
gure 54, dessin) and distal radial index strings by thumbs’ cushions (figure
55, photos 7-8 37).

Cela permet d’obtenir la dernière figure de la série qui porte le nom de
« Hole » 38 (photo 8 et dessin).

La figure « Mother » une fois réalisée a donc été transformée en une
autre figure sous l’effet de certaines opérations élémentaires. Ce jeu est
donc clairement composé de transformations successives permettant de
passer d’une figure à l’autre.

Ce dernier point pose question : les créateurs de ces procédures ont-ils
cherché des passages entre des figures connues par ailleurs ? Ou bien, ont-
ils opéré des essais de transformation sur une première figure, en retenant
certains chemins qui aboutissent à de nouvelles figures, qu’ils ont jugées
dignes d’être mémorisées ?

37 Instructions du jeu VII adaptées du texte original de [Shishido & Noguchi 1987,
p. 45–47].
38 Les dessins des figures « Mother », « Father », « Son » et « Hole » sont extraits de [Shi-
shido & Noguchi 1987, p. 45–47].
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Ces questions m’ont conduit à définir ce que nous appellerons le « des-
sin » d’une figure finale comme étant la forme géométrique que l’on peut
extraire de celle-ci, sans tenir compte du trajet exact de la ficelle. Nous dé-
crirons par exemple le dessin de la figure « Hole » ci-dessus comme un « lo-
sange à côtés doubles ». Il est alors intéressant de constater que ce dernier
apparaı̂t à plusieurs reprises dans le relevé de Y. Shishido et H. Noguchi.
On le retrouve entre autres pour la figure finale du jeu appelé « Egg » [Shi-
shido & Noguchi 1987, p. 50] (figure 56).

Figure 56. Figure finale du jeu « Egg ». Extraite de [Shishido &
Noguchi 1987, p. 55].

Les figures « Hole » et « Egg » présentent clairement le même dessin
(« losange à côtés doubles ») bien que le trajet du fil ne soit pas exactement
identique.

Rappelons que le jeu IV se trouve dans nombre de corpus océaniens. Il
est donc raisonnable de penser que le créateur (ou les créateurs) de la pro-
cédure « Mother-Father-Son-Hole » le connaissait, et qu’un travail a été réalisé
à partir de celui-ci.

En conséquence, nous sommes conduits à faire l’hypothèse qu’une
suite du jeu IV a été recherchée et qu’il a été retenue une prolongation se
terminant sur le dessin « losange à côtés doubles » connu par ailleurs. La
création de certains jeux de ficelle aurait pu être motivée par le souhait
de voir se transformer un dessin connu en un autre. Le travail aurait alors
consisté en une recherche d’opérations permettant cette transformation.
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Un autre exemple provenant de ce même corpus des hautes terres de
Papouasie Nouvelle-Guinée étaye cette hypothèse : une transformation de
même nature m’est apparu pour le jeu intitulé « Stars and Moon » [Shishido
& Noguchi 1987, p. 54]. Le jeu débute par la réalisation d’une première
figure appelée « Stars » (figure 57).

Figure 57. Figure « Stars ». Dessin extrait de [Shishido & Noguchi
1987, p. 54]

Cette dernière est le résultat d’une procédure que l’on trouve dans plu-
sieurs corpus d’Océanie. Un passage mène ensuite à une figure appelée
« Moon » dont le dessin est identique à celui de « Hole » (figure 58).

Figure 58. Figure « Moon ». Dessin extrait de [Shishido & Nogu-
chi 1987, p. 55]
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Encore une fois il semble qu’on ait cherché un moyen de transformer
le dessin de « Stars » en un losange à côtés doubles.

Ces jeux particuliers, qui par transformations successives nous font pas-
ser par plusieurs figures différentes sont assez fréquents dans la plupart des
corpus que j’ai étudiés. J’ai pu constater qu’au sein d’un même ensemble
de jeux de ficelle, un tel jeu montre pendant les temps d’arrêt des « des-
sins » qui généralement réapparaissent dans d’autres procédures. Cela sug-
gère qu’il y aurait eu dans certaines régions une recherche systématique
des possibilités de transformation d’un « dessin » donné en un autre. Il fau-
dra mener une analyse des « passages » d’un dessin à l’autre en essayant
de comprendre l’action des différentes « opérations élémentaires » mises
en jeu lors de ces phases de transformation. Peut-être qu’ainsi d’éventuels
« systèmes de transformation » nous apparaı̂traient.

4.2. Transformer la géométrie des figures finales : le concept de motif

Avec le concept de transformation est apparu celui de dessin d’une fi-
gure de ficelle. En lisant l’ouvrage que Honor Maude [1970] réalisa sur les
jeux de ficelle des ı̂les Salomon, on est frappé par le fait que les dessins des
figures semblent avoir été conçus à partir de quelques « motifs » simples,
et donc qu’un même motif peut être réinvesti pour un grand nombre de
dessins.

Afin d’illustrer mon propos, je vais donner deux exemples de motif et
décrire les différentes combinaisons que l’on peut trouver.

– On trouve, au centre du dessin de la figure finale du jeu « Nambiri » 39,
le motif que nous appellerons « chenille » (traduction de nambiri) 40.

Figure 59. Figure finale de « Nambiri » (à gauche) et motif « che-
nille » (à droite) [Maude 1970, p. 57]

39 Voir [Maude 1970, p. 58–59]. Ce jeu est très proche, à quelques détails de réalisa-
tion près, du jeu VI « Pilun » des îles Carolines, que nous avons décrit plus haut pour
illustrer le concept de position normale.
40 Dessins extraits de [Maude 1970, p. 59].
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– Le motif que nous nommerons « losange » peut être extrait du jeu
« Bona » (oiseau).

Figure 60. Figure finale de « Bona » (à gauche) et motif « lo-
sange » (à droite)

– Les figures finales des figures 61 et 62 sont des combinaisons des motifs
« chenille » et « losange » 41.

Figure 61. Figure finale de « Noéa » (pagaie) : un losange et une
chenille

Figure 62. Figure finale de « Porouruurumatawa » : deux losanges
et une chenille

– Le jeu « Whai wane » (figure 63) nous mène à une figure, composée de
quatre « chenilles » qui dans ce cas représentent, à ce que rapporte Ho-
nor Maude, quatre hommes cueillant des fruits sur un arbre [Maude
1970, p. 63–64].

41 Le dessin de « Noéa » est extrait de [Maude 1970, p. 59–61] ; celui de « Poro-

uruurumatawa » (homme légendaire du fond des mers) est extrait de [Maude 1970,
p. 61–62].
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Figure 63. Première figure de « Whai wane » : quatre chenilles

– Mais la pluie arrive et deux de ces hommes descendent de l’arbre. Une
transformation est alors opérée. Une figure composée de deux losanges
et deux chenilles apparaı̂t (figure 64).

Figure 64. Figure finale de « Whai wane » (requin) : deux lo-
sanges et deux chenilles

Notons que cette transformation est accompagnée d’une courte his-
toire. Nous reviendrons un peu plus loin sur le lien qui existe entre les
transformations de figure et les histoires qui sont racontées, dans certaines
sociétés, pendant la réalisation des jeux de ficelle.

– On trouve également une figure finale composée de deux chenilles. Il
s’agit du jeu « Roke nioke keu » (hommes portant des bâtons) [Maude
1970, p. 68].

Figure 65. Figure finale de « Roke nioke keu » : deux chenilles
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– Ces motifs peuvent être combinés à d’autres ; on retrouve par exemple
le motif « losange à côtés doubles » du paragraphe précédent et le motif
« chenille » réunis sur la figure finale du jeu « Namu » (flaque d’eau)
[Maude 1970, p. 69–70].

Figure 66. Figure finale de « Namu » : un losange à côtés doubles
et deux chenilles

La recherche des éventuels motifs d’un corpus pourrait être une ap-
proche complémentaire des deux modes de conceptualisation de l’objet
« jeu de ficelle » que j’ai déjà donnés. Si quelques motifs suffisent à décrire
un grand nombre de figures finales d’un corpus particulier, il est probable
que cela a été réalisé intentionnellement. Et par conséquent, la mise en
place par les praticiens, des opérations élémentaires, sous-procédures et
passages, a très certainement été guidée par ce désir de voir apparaı̂tre
ces quelques motifs. Un travail d’organisation de ces opérations a pro-
bablement été réalisé dans le but de mettre en relation leurs actions sur
différents substrats et l’apparition de motifs particuliers. On aurait ici
un double travail touchant de très près aux mathématiques : un travail
algorithmique d’une part puisqu’il organise des opérations qui seront ef-
fectuées successivement, géométrique de l’autre, puisque ces algorithmes
visent à l’élaboration de configurations spatiales.

Je ne sais pas encore si ce concept de motif est pertinent pour tous les
corpus. À première vue, il semble davantage affirmé en Océanie qu’en Arc-
tique. Dans les corpus de l’Arctique canadien que je connais, les « motifs »
sont moins facilement repérables que dans les corpus océaniens.

Mettre en relation les motifs et les sous-procédures d’un corpus comme
celui des ı̂les Salomon permettrait probablement de mieux comprendre
la façon dont les jeux de ficelle de cet archipel ont été imaginés et aide-
rait certainement à mieux cerner les idées mathématiques mises en œuvre
dans cette activité.
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4.3. Transformation par itération

Il existe des jeux de ficelle qui présentent une série de figures de façon
tout à fait singulière : au cours du jeu, les transformations permettant le
passage d’une figure à une autre sont une seule et même sous-procédure
qui est itérée un certain nombre de fois (tant que la longueur du fil le per-
met) provoquant ainsi l’itération d’un motif particulier.

Ces jeux sont donc caractérisés par la mise en pratique simultanée de
plusieurs idées fondamentales : la transformation, l’itération et le concept
de motif. La description du jeu de ficelle papou nommé « Family sickness »
va nous permettre de le mettre en évidence.

Jeu VIII : « Family sickness »

1) Opening A : release thumbs (figure 67, photos 1-2).

1 2

Figure 67. « Family sickness » : étape 1

2) Pass thumbs, proximal to index loops (figure 68, photo 3), insert into little
finger loops, from proximal side, return with radial little finger strings and ulnar
index strings (photo 4) ; release indices (photos 5-6).

3 4 5 6

Figure 68. « Family sickness » : étape 2
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3) Caroline extension (figure 69, photos 7-8-9).

7 8

9

Figure 69. « Family sickness » : Caroline extension

4) Repeat the following movements several times :

– Release thumbs (figure 70, photo 10).

– Pass thumbs proximal to all strings, insert them into index loops, from the
proximal side (figure 70, photo 11), return with ulnar index strings by
rotating thumbs down away from you (photo 12), towards you and up
(photo 13).

– Release indices (figure 70, photo 14).

– Insert thumbs into little finger loops from proximal side (photo 15), return
with radial little finger strings (photo 16).

– Caroline extension 42 (photos 17-18).

42 Instructions du jeu VIII adaptées du texte original [Shishido & Noguchi 1987,
p. 44].
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10

11 12 13

14 15 16

17 18

Figure 70. « Family sickness ». Photos 17-18 : Caroline extension

Les photos 19 à 25 (figure 71) illustrent une première itération des opé-
rations de l’étape 4. On obtient alors une figure finale composée de quatre
« losanges ». En itérant de nouveau les mêmes opérations on aboutit à la
photo 26.

La sous-procédure itérée fait donc apparaı̂tre, à chaque étape, deux lo-
sanges supplémentaires.

Des « transformations par itération » sont présentes dans de nom-
breux corpus. En particulier, dans celui collecté par G. Mary-Rousselière
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19 20 21

22 23 24

25

26

Figure 71. « Family sickness ». Photo 25 : figure finale avec 4 lo-
sanges. Photo 26 : une nouvelle itération ajoute deux losanges

à Pelly Bay. Il y décrit un jeu nommé « Kiligvagjûk iglugêk » (les deux
mammouths) dont la figure finale est représentée figure 72.

Cette description est suivie de celle du jeu de ficelle « Kiligvarârı̂t »
(les deux mammouths et leurs petits). Il s’agit dans un premier temps
de réaliser la figure précédente. Puis quelques opérations élémentaires
permettent de retrouver une nouvelle position initiale qui va donner la
possibilité de reprendre intégralement la procédure du jeu « Kiligvagjûk
iglugêk ». On obtient alors de chaque côté un « mammouth » suivi de son
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Figure 72. Figure finale de « Kiligvagjûk iglugêk » [Mary-
Rousselière 1969, p. 44]

petit (figure 73). On peut recommencer autant de fois que le fil le permet
[Mary-Rousselière 1969, p. 44].

Figure 73. Figure finale de « Kiligvarârı̂t » [Mary-Rousselière
1969, p. 44]

Notons que les noms de ces figures suggèrent l’idée d’engendrement
par une relation de parenté. Cette idée a déjà été évoquée plus haut à pro-
pos du jeu VII (« Mother-Father-Son-Hole »).

4.4. Transformations et comptines

Contrairement à certains anthropologues ou ethnolinguistes qui ont
cherché à analyser les rites et coutumes connectés à la pratique des jeux
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de ficelle 43, réfléchir sur le sens de cette pratique n’est pas, pour l’instant,
ma voie de recherche. Je pense qu’il est néanmoins possible, par une
approche structurale, de chercher à comprendre ce type d’activité par
nature culturelle. Ainsi mon objectif est d’étudier l’activité en elle-même
en espérant mettre au jour l’éventuel caractère structuré de celle-ci.

Avec ce point de vue, il me semble que l’on peut prendre comme objet
d’étude les comptines qui accompagnent très souvent ces jeux : sans en
chercher le sens, il est possible de mettre en évidence des connexions entre
ces « textes » et les procédures, et tenter une analyse de la nature de ces
liens. En découvrant l’étude des jeux de ficelle des ı̂les Trobriand, réalisées
par les Senft, j’ai naturellement pensé que les chansons (les « vina-vina »)
pouvaient aider les praticiens à mémoriser les processus impliqués dans la
réalisation d’une figure de ficelle. Ces comptines pourraient révéler des
connexions mentales entre les « mots » ou les « rythmes des phrases » et
les « mouvements » des mains. Le texte des chercheurs ne clarifiant pas
toujours la façon dont les « vina-vina » accompagnent les constructions, je
fus tenté de travailler dans ce sens : le film de I. Eibl-Eibesfeld montra que
dans ce cas précis l’idée n’était pas pertinente. En effet, pour la plupart des
jeux que contient le film, la « vina-vina » est chantée après l’apparition de
la figure finale. Dans ce cas, cette dernière permet d’illustrer l’histoire, et
non le contraire, comme je l’avais un moment imaginé.

Il semble toutefois que de telles connexions puissent apparaı̂tre de fa-
çon plus évidente pour des jeux de ficelle qui montrent une série de fi-
gures 44, comme c’est le cas du jeu « Whai wane » 45 des ı̂les Salomon décrit
plus haut. Ce jeu est accompagné de l’histoire de quatre hommes cueillant
des fruits sur un arbre. Dans cet exemple la transformation de la figure est
nettement connectée au « texte ». Le dessin de gauche de la figure 74 sym-
bolise les quatre hommes sur l’arbre.

La transformation qui est alors opérée a pour effet de faire disparaı̂tre
(ou de transformer) les deux motifs « homme » placés aux extrémités de
la figure 74 : on obtient ainsi la figure 75.

Il est alors expliqué qu’en raison de la pluie deux de ces hommes des-
cendent de l’arbre.

Pour ce jeu, il apparaı̂t donc que la logique de l’histoire est directement
liée à la logique de la transformation.

43 Voir en particulier [Senft & Senft 1986].
44 Voir les jeux VII et VIII.
45 Voir [Maude 1970, p. 63–64].
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Figure 74. Première figure de « Whai wane » (à gauche) et motif
symbolisant un homme (à droite)

Figure 75. Figure finale de « Whai wane »

Les corpus de jeux de ficelle que j’ai étudiés contiennent très souvent
plusieurs procédures de ce type. En particulier, on en trouve deux dans le
film de I. Eibl-Eibesfeld : dans ces deux cas la chanson démarre juste après
la construction de la première figure de la série, et, comme pour « Whai
wane », les transformations successives illustrent le propos.

Une étude approfondie des comptines associées à ces séries de fi-
gures, permettrait certainement de mieux saisir la nature des connexions
« texte/procédure », et peut-être ainsi de comprendre le rôle joué par ces
« textes » dans les processus de mémorisation et les modes de transmission
de ces jeux.

POUR CONCLURE

Nous l’avons vu, la création des jeux de ficelle relève des mathématiques
à plusieurs niveaux. Leur élaboration nécessite manifestement un travail
intellectuel de choix d’opérations élémentaires et d’organisation de pro-
cédures. Ce travail a vraisemblablement consisté à identifier des ensembles
ordonnés d’opérations – les sous-procédures – ayant une action significa-
tive sur des substrats différents. Ces jeux nous apparaissent donc comme
de véritables algorithmes.
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L’activité « jeu de ficelle » est de nature géométrique et topologique en
ce sens qu’elle repose sur l’étude des modifications de certaines configu-
rations spatiales. Les opérations élémentaires et sous-procédures semblent
avoir été des outils de travail qui ont permis des investigations sur ces objets
complexes de l’espace. Les transformations d’un « dessin » en un autre et
les itérations de sous-procédures qui ont été mises en évidence plus haut
le confirment.

Ces conclusions ouvrent bien d’autres questions qui dépassent le cadre
de cet article. Comment fonctionnent les outils opération élémentaire et
sous-procédure ? Permettent-ils d’avoir une vue globale du jeu de ficelle
dans le temps et l’espace ? Peut-on prévoir les conséquences de l’action
d’une opération élémentaire sur le reste de la procédure ? Pourquoi une
série d’opérations peut-elle être appliquée à différentes configurations du
fil et acquérir ainsi le statut de sous-procédure ? Une sous-procédure itéra-
tive a-t-elle une forme particulière ? Comment les opérations élémentaires
et les sous-procédures interviennent-elles dans la forme d’un corpus de
jeux de ficelle ?

Pour tenter de répondre à ces questions, deux axes de recherche se des-
sinent. Le premier pourrait être de trouver des outils mathématiques per-
mettant de modéliser l’objet « jeu de ficelle ». Une telle modélisation of-
frirait certainement un moyen de mieux comprendre les systèmes imagi-
nés par les créateurs de ces jeux. Le second serait de réaliser des études
ethnographiques de terrain. L’activité « jeu de ficelle » est encore obser-
vable en Océanie, en Amérique du Sud et dans certaines sociétés de l’Arc-
tique canadien. Réaliser mes propres relevés me donnerait la possibilité
de poursuivre vers une conceptualisation respectant le point de vue des
acteurs. Mes rencontres avec ces praticiens de jeux de ficelle seraient l’oc-
casion d’étudier les modes de transmission, de mémorisation et peut-être
même d’invention de ces procédures. Ces études de terrain permettraient
probablement de mieux comprendre les représentations mentales et les
mécanismes cognitifs qui sont en jeu au cours de la pratique cette activité.
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