
Un nouveau jeu intellectuel de 
poursuite: 

le JIPTO 
Tatiana et Grlgorl Tomskl 

Une règle simple pour un jeu riclle 

Jeux 

Si vous allez à l'université de Yakoutsk en pleill pays Sakha, dallS kl par­
lit centrale de. la Sibérie, vous .Y verr~l ctnainemelll des étudiallts jouer au 
"lIPTO ", El s; "'Ot4J' allez dans Ulle mat~melle. vous y verrez. aussi les bam­
bins s';nlért!sur cl Ct mimI! j eu. C~ jeu ùUt/JeclueJ de po!lrsuire pou.r IOIIS y 
es! en effet devenu I.e "jeu national ", 

Mais COmment un j eu peul-il être à la fois si simple qu'on puisse}' Ïtllé­
resser des enfants de 5 ans Il si riche el complexe que des adultes te prati­
quent au mlme titr ~ que les échecs ? 

C'est 'out le génie dt SOfl inventeur Grigor' Tomski qui en a bahU les 
règles il y a une diz.aine d 'années : le rerrain de jef4 tst cOlltinu (i/n'y a pas 
de cases) et. pot~r faire ,ur pas. on place simplement un pion circulaire (dit 
d~ "réserve") tangent au pion circulaire en jeu ; 011 t!1l1~ve alors ct! dernier 
qui devient pion dt réserve et qui servira à jou!!r le coup suivant. 

On peut aussi jouer en Iraçant des des cercles lmlgents les lins aux aU/Tes 
(par exemple gr6ce au trOu percé dans un double décimètre). Ulle panie res­

semble alors a/ir deux dia8rlW/J1'~S J'/Ii\'ams " 
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Figurt! 1 

Figure 2 
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Un simple regard monlr~ tom le pan; qu'un professeur de mathématiques 
peUl tirer de ce jeu: ces cercles tangents, des distances. d~s trajectoires. des 
lignes droites à atteindre. SanJ oublier l'aspect stratégique lui·même. 

Mais éCOUlOns pll/lbl Taliana el Grigory Toms/o nous porler du JIPTO. 

IA.D.) 

De la maternelle à l'école 
On sait que les jeux inteUectuels suffisarrunent compliqués favorisent la 

formallon de l'imagination créatrIce et de la discipline de pensée, l'esprit 
d'observation el de réllexion . la volonté et la persévérance, le jugemenl et 
1" Olllative. Ajoutons 11 colà qu'ils fonifient le caractère et la mémoire, don­
nent un grand plaisir esthéuque cl sonl uliles pour le développement harmo­
nieux de l'enfanl. 

Mais les jeux inlellectuels traditionnels pratiqués pendant des siècles ont 
des r~gles plutôl abstraites. Cela ne permet pas aux ~s Jeunes enfants de 
s'initier il ces jeux. Par exemple, même les Grands Maitres d'écbecs indi­
quent qu'ils ont commencé à "jouer" vers l'âge de dix, onze ans. n est impor­
tant cependant d'lOn;er des enfants le plus tôt pOSSIble au spen intellectuel. A 
celle fin, les Jeux Intellectuels de Poursuite · les J1P - conviennent parfaite­
ment car ils modélisent des processus réels ou inventés qui sont 11 la fois 
aCllon et plaisir de l'.cllon. 

Pour les uns, le JIPTO imi te ulle chasse, pour d'autres, c'est une scène de 
conie de fée. Le tapis de jeu représente donc une forêt magIque ou un champ 
ou un col ou une baie. une portion de ciel el d'espace; les pions sont des ani­
maux ou des fusées, de fantastiques objets volanb ou des personnage, qui 
sortent des légendes ... Le thème de la poursui te est toujours fnscl llant, il 
mobll1se bien l'espace et répond aux rêves d'avent.ure. 

Règle résumée du JIPTO ---------, 
Pour jouer votre première panic, tracez un terrain de 15 cm sur 

21 cm ct ullhsel des pièces de 50 centimes et de 5 F COmme pIons. 

Les €V repf\!sentent les "fugitlls" 

Les G représentent 1. "poursuivant". 

Une panie se joue en deux manches. chaque joueur élant aJtemali ­
vement "fugitif' ct "poursuivant". 
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'0 an 

~ ~ PlOt15 de men'~ 0,$ cm 

Les dugililP tentent d'alœind..., l'out..., côté du plateau en hl­
tant d'itre capturés, Ils commencent 11 jouer il partir d'une position 
initiale choisie par le Joueur, 

Pour se déplacer, on pose le pion de réserve tangent au pion et 
on met ce dernier pion en réserve. 

Chaque rugitif se dépla« ainsi d'un pas puis le poursuivant .e 
déplace lui aussi d'un pas. 

Le «poursuivant» qui aUeint un «rugltif,. le capture. 

Chaque «fugitif,. qui parvient à toucher l'une des Ugnes l , n ou 
ru, marque un point pDr ligne attelnte. 

On peut commencer à pratiquer le JIPTO en dessinant le plateau de jeu 
sur un papier Ou un canon et en utilisant des pions comme, par exemple. des­
pièces de monnaie ou des pions de Dames. Mais on préfère presque toujours 
jouer une partie "légère et pétillante" sur un joli tapis et avec des pions de 
qualité, agréables à voi, et il toucher. 

De nombreuses familles sibériennes préfèrent ainsi jouer avec un JlPTO 
de belle estbétique. Les pions. réalisés par des artisans locaux, sont do bois 
sculpté, d'ivoire de mammoutb, de bois de renne, de pierre taillée . . 

Sur la proposition de Gilles Brougère, directeur du d~partement des 
sciences de J'éducation de l'université Paris-Nord ct spécialiste des jeu< et de 
l'éducation pré·scolaire:, on a introduil le lIPTO dans une classe maternelle 
du village de Phv<>l, près d'Epernay. Chaque enfant, aidé par ses parents. a 
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réalisé une composition sur un tMme tiré d'un des albums de 1. biblioth~ue. 
Ainsi jouent-ils aujourd'hui ave<: les TrOIs Petil$ Cochons, Blanche Neige ou 
le Géant de Zeralda. Ce jeu venu d'ailleurs a ainsi été adopté par ccs cnfanl$ 
etl'actlVlté a pu se déployer aussi bien en travaux manuels que sous forme de 
séances de jeu dont les enfants sont friands. 

Ce retour 1\ une dimension ludique et poétique de l'objet. qUI préfère le 
génie au standard est une nécessité sociale el vitale car, dans ce monde où 
dominent les processus croissants de nonnalisation et de fabrications en 
série, chacun a besoi n d'expression personnelle : ~Nous voyons beaucoup 
d'tntére, de la pan des enfants, conséquence de la facilité de compréhension 
du jeu, despossibilités de l'interpréter ct de le modifier Il sa convenance. La 
fabrication des pièces et du tapis de jeu suscite également un grand intérèt, et 
conduit à un Lnvestissement complct des enfants. 

Après quelques tournois organisés au Club, les enfants continuent Il jouer 
pendant les temps libres de la jOW1lée, ave<: les pièces qu'ils ont fabriquées . 

Ds sont ensuite ravis de rentrer chez eux ave<: un tapis de jeu et la règle 
du lIPTO qu'ils peuvent faire découvrir aux membres de leur famille». 

On s'amuse bien aussi en pratiquant les lIPTO géants, où chaque pion est 
un enfant; les pieds au centre d'un cerceau et où le terrain est une grande 
sal le ou une cour. D.ns ce cas, l'affrontement .. déroule entre deu. équipe 
omposées chacune de 5 ou 6 personnes. Les modahll!s pour 1. pme de déci­

sion du coup à jouer donnenl lieu à de grandes ruscussions dans l'éqUipe des-
poursuivants. On peut al ors décider d'un "capilalne" prenant cn définitive la 
responsabIlité du coup ; ou bien commander chacun à son tour .. 

Du collège au lycée 
Vien( le lemps où l'enfant commence à analyser les pnnies faites pour 

améliorer le niveau de son jeu. C'est l'activité analytique et la gymnasuque 
de l'esprit. et c'est déjà de la recherche : observation des parties, analyse des 
différentes situations, conjectures, élaboration de stratégies de plus en plu.. 
perfonnantes. 

Le. amateurS des ITP peuvent formuler mathématiquement les règles 
d'action optimales dans cenaiMs situations d'un jeu. Une telle recherche sti­
mule l'approfondissement et l'élargissemenl des connaissances, dans les éta­
bhssements d'enseignement, plus efficacement que la reproduction répétée à 
partit du matériel éducatif ordinaire. Pendant la recherche, on acquien unc 
bonne cuhure mathématique même si on ne réussît pas toujoun. à démontrer 
l'hypothèse fomlulée ou même SI l'hypothèse était fausse. 
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Vers une forma1isation mathématique 
Faisons le premier pas vers une formalisation m.thémaLique du JIPTO. 
Considérons dans ce but une version du ITPTO sur une feui lle de papier 

ayant unc hauteur de 150 mm et une largeur de 200 mm . Au. d istances 
5 mm, 50 mm, 90 mm du cÔt~ droil du champ de jeu, on trace des challes 
parallèles m, li , 1. Une position de "fugitif' ou de "poUrSuivanl" esl repré­
senlée par un petil cercle de dJamèue compris enue 7 mm et 10 mm. 

On dessine une Irace de hacun de, cinq "fugi tifs" de la manière 
suivante : le cercle nO l 'ouche le côté gauche d u champ de j eu, le cercle nO 2 
doi t 'oucher le cercle nO I e t ainsi de suite, chacun des cercles doillOuchcr le 
cercle précédent. Une trace de "fugItif ' est donc une chaîne, donl les chaî­
nons sont des cercles d'un diamèlrC. 

Une trace de "poursuivanl" se compose de paires de cercles, de même 
diamètre, qui onl des numéros identiques et se coupent. Le "poursuivant" 
capture un "fugitif' Si l exjste des chaînons de même numéro sur leurs lTaces. 
qu i se louchent ou qu i se coupent. Pour faci li lcr l'analyse, on peUl fane des 
traces de dIfférentes couIc urs. 

A la fin d'une manche, les fuglufs marquenl aulan ' de poinls que de 
lignes traversées. 

Le llPTO idéaJ 
On peut considérer des versions du J lPTO avec un diamèlre de cercle d 

quelconque . la limile, quand d tend vers 0, on obtient le J IPTO "idéal". 
Dans le JIP idéal , les posi tions des "fugilifs" el du "poursuivant" sOnt des 
points géométriques el leurs traces (trajectoires) SOnt des lignes. Ce JTPTO 
peul être facilement mathématisé en désignant par Pi t) une posiuon du pour­
suivant à l'instant 1 et par FI (l) , F1(t) , F,(t), F. (t ) ct F,lt) les positions des 

fugitifs. 
On comprendra vite comment et pourquoi les problèmes né. de cc Jeu 

peuvent atteindre des niveaux de connaissances po~1 · bac en essayanl de trai­
ter ce rentier problème : 

520 

Le lenain •• tl. rectangI. [O,ll x [O,Hl d'ur plan repéré, la vile .... des lugilil. BstLll00 
el ce le du poursuivant L150. Les pOSItions des lug • sont (0, (lI')H) pour i = 0, t ,2,3,4 el 
ceU. du poursu .... antlL. HI2). 
La stratég.e des fugil'ts consisle il se diriger le plus Vite po5SIbIe vers les aIlsasses posi­
tives. 
La slralé!J!'! du poursUlvant oonslSle à se dmger 'oc,ours dans la posrtlOll qu·aura le tugo­
tif le plus proche de lu;, IotsqIJ'i le rettrapera sur sa trajectoire. 

combien les lug1IJfs 1'Of11'11$ marqoor de poinrs ? 
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Et à l'université 
Vous pouvez maintenant imaginer le, composantes du "Sy'tème JIP" qui 

sont pratiquée, à l'Université de Yakoutsk dans la form.tion d'enscignants­
chercheurs. 
- l'apprentissage de la théorie élémentaire de poursuite (trajectoires, équa­

tion, di fféremielles, discrétisation, opumisaLion, stratégie des jeux à deux 
joueurs,. ,, ) afin de s'initier aux méulodes de la modélisatiohn mathéma­
tique ; 

- les recherches sur des problèmes encore nOD résolus de la théorie élémen­
tatre dl: poursuite: ; 

· la création de programmes de flP pour micro- rdinateurs ; 
- la programmauon de différente, stratégies (règle des nctions) dans des JIP 

·'rnulumédia". 

En conclusion 
n en est du flPTO comme d'autres jeux; car l'activité ludtque apparem­

ment si simple, en réalité si compbquée, touche tout il la fois" la ,cience, à 
la technique, à 1. culture, à l'art, en mob.hsant des philosopbes, des hi.lO­
riens, des psychologues, des sociologues, des ethnologues, . .. C'est donc, de 
la maternelle à l'untversilé. un vecteur essentiel de l' ~ducnuon dans toules ses 
composantes (que ce soit Jlin iÜation aux atuludes SOCIales, la fomlalion de 
l'eslbélique ou l'3cquisicion de connaissances) . 

Depuis 1989, nous avons t<St~ les différentes composantes éducatives du 
IIPTO : l'Initiation pr':'coce au spon intellectuel, l'acLivation de la créativllé 
d .. enfants et des adolescents, la vulgarisation des mathémauques . On peut 
uliliser le JlPTO aussi bien pour altirer l'attention de l'enfant par des pro­
blèmes logiques que pour conduire l'~lUdiant jusqu'aux recherches dans la 
théorie des .nadèles mathématiques. 

Si vous voulez participer aUl( acli",ités des ~'jÎpistes " ou être simplcmen l 
Informés, rejoignez la Fédérauon Internationale Des Jl P (FIDJlP) au< 
adresses suivantes : 

• ACL éditions, 50 rue de' Ecoles , 75005 Par" 
o~ vous pourrez commander l'ouvrage llPTO jeu de réflexion pour raits 

• Jean Gaboriaud, vice-préstdent de 1. FIDJIP 
Vacances .Buissonnières; 21 rue du Général Leclerc, 77580 Crécy la 
Chapelle 

• Pr Grigon Tomski, président de la FlDJIP 

UNESCO EDIPE, 7 place de Fonrenoy. 75352 Paris cedex 7. 
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