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L'Attaque, un jeu français issu 
du Gunjin Shogi 

Michel Boulin 

Grou~ de recherches « Jeux et pratiques ludiques« des Ceméa (pari s) 

L' Anaquc eSt un jeu de pions in\'cnlé cn 1908 par Hennance Edan qui l'a 
édité ellc-même jusqu'au début des années 1930. Par ailleurs. à partir des 
années 1920. la jeune société londonienne Gibson ra publié et diffusé sans 
changer le nom des pièces ni leur symbolique. 

NOIre communic::nion pone sur la struCture particulière de L'Attaque. ct 
sur ses relations avec d'autres jeux tels CUl1jin Shogi (jeu japonais) et Stra­
tego Ueu néerlandai s). Ce dernier est présenté par Fred Hom. 

Un nouveau jeu de pions en 1909 

Les premières éditions de L'Attaque ont été publiées en France à pani r 
de 1909 par Hcnnancc Edan: la figu re t mOntre l'une de ces boîtes ponant 
l'étiquette du magasin parisien « Au Nain Bleu ». Le tablier du jeu est com­
posé de 81 cases (9 x 9) parmi lesquelles troi s groupes de deux cases repré· 
sentent des rivières . Chaque joueur dispose ct·une année de 36 pièces dont 
certaines son! déplaçabJes (un chef d'armée. un général de brigade. deux 
colonels. deux commandants. quatre capitaines. quatre lieutenants. quatre 
sergents, quatre sapeurs. huit éclaireurs et un espion). et d'aulres sont fixes 
(un drapeau ct quatre mines). Chaque pièce est constituée d'un support mé· 
tallique sur leq uel est insêré un petit carton. dont un côté seulement est si­
gnificatif et tourné vers son eamp ; l'autre est neutre et orienté vers l'adver­
saire. Dans les éditions les plus courantes. les Il lustrations d'identificati on 
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des pi èces symbo li sent l' armée britannique pour un camp et française pour 
l'autre. À la même époque. des éditions plus rares ont été produites avec des 
illustrati ons relatives à d'autre s pays : Empire allemand. Étals-Un is. Espagne 
et Pays- Bas (figure 2) . 

Figure 1 - L'une des prem ières éditions de L' Attaque. où les pièces du jeu Tepré­
sentcnll' armée française CI l' amlé.;· britannique (Coll. Michel Bouti n) 
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Royaume-U ni Pays-Bas --. . 

États-Unis Empire al lemand 

Espagne France 

Figure 2 - Quelques pays représentés sur les pièces de L'Attaque selon les versions 
(les pièces aux couleurs néerlandai ses On! été retroul'ées par Rob de Jong, collec­
tionneur néerlandais) 

En débu t de panic, [es joueurs installent leurs pièces sur le tablier scion 
leur choix c,t à l"abri du regard adverse, Ensuite. à tour de rôle, ils déplacen t 

l'une de leurs pièces en crfectuant éventuellement une prise selon des rap­
ports de force originaux qui sont défin is par la règle . La partie s'arrête quand 
le drapeau adverse est capturé ( figure 3). 
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L'ATTAQUE 
JEU NOUVEAU TACTIQUE MIl.ITAIRE 

BREv nt S . G. O. G. 

RÉGLE: 
Ce jeu se i~ue ~ dcu)( personnes C\ sc COffi;>05e de 72 piiees ou sujets 

dont )6 à du.que io<JCUf que celui-ci di~c il son gré. Chl.quc piicc 
a.vance ou recule d'u~ case soit en hauteur, soi! en t.u~evr, iama.is en 
biais. Les Rivières ne peuvent tIn fu,nehics, T outes les pièces se 
meuvent à. l'exception du Drapesa el des Mlaes qui iOnl immo­
bOlu Cl ne peuvent ",n,l.qucr. 

Le Drapeau peut tIre pris pM tOUtes les pièces, 
Les Sapeurs seuls peuvent pr~3ro! ICi MinCi; 10~te'i les 3.U­

IteS piiccs qui anaquent les mines sont perdues. 

L'B.plou Ut pris pM IOUICl les pièCZi ; lui seul pcUI pnodrc le 
(lbel d·Ar .. ~e. 

Lei Eelalreur. !leut, peuvent frôlnchir plU'iieurs C l 5eS vides, soit 
en largeur, soit en hl.utCUf. pour se pb.cer el .. n:l.quer. Les éda. ireurs m: 
se prennent pu entre eu>t, celui q .... i en .. " .. q .... e .... n "Uln retourne à :i.À pia­
ce. ; le., Io&~urs punnent les ed .. i~un. 

Pour .. !laquer une pièce on di, , J'attaqlle ! . Ch .. que. joueur 
nomme CI montre:i.À pièce. le supùieur prend rinféricur, piU' consiquent : 
Ic N' 10 pr-end le 9 CI au.desSO\.ls; le N ' 9 prend le 8 el au·deuous, elc . . 
à grade tgOlI chaque joueur perd sa pièce ,de même pour les deux espions. 
c:Quand on dil 'J'attaque ! îlesi cmendu qu'on fIC Peutallaquer que la 
pièce adverse ImmidiOltemenl devOlnl 1" $ienne ou celle à sa g"uchc ou 
celle li. sa droitc, pui:ique ch"que pièce ne peut f",nchir qu'une' case à la 
fois, lt. rexceplion des ecbireurs comme il ClI dit ci·dessus. 
Lorsqu'un joueur Oltlaque el prend il doit poser Sil. pièce lt. la place qui etait 
occupie p'r 1" piece prise; au conlr"ire si le joueur """que el perd Sil. pièce 
radvet$Ai~ ne bouge pu sa. pièce supirieure qui a eti "naquie et il joue 
ce qui lui pla;l. Exemple , un Cob-Iei attAque un lieulen"nt. Le Colonel 
prend le lieutenanl el occupe la pl"ce de celui·ci. Dans un autre cas, un 
Sef'1ent Oltn.que un Qpiair'\C. le sergent es! pris par radverui~ qui ne 
diplacc lOf\ capi!Oline et qui joue cc qui lui convient. 

Le JOlie •• qal prend le drapeau de aOIl adwer •• lre 
a g.gD~ la partie. 

Figure 3 - Regle du jeu accompagnant la boîte rouge présentée en figure 1 
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Un jeu dont la structure est originale 

L'Anaq ue est un jeu original. C'est aussi un jeu innovant en raison de sa 
Structure qui se démarque de cell es des autres jeux de pions occidentaux de 
son époque : information cachée, absence de générateur de hasard et pri ses 
circulaires. 

Lors d'un duel. les deux joueurs ignoren t l'ide mité de la pièce adverse. 
Particulièrement en début de panie, un joueur qui engage le combat est in­
certain du résu ltat: va· t- j] s' attaquer à une pièce plus forte, ou plus faible, 
ou à une mine provoquant sa destruct ion imméd iate? Sa décision repose sur 
sa pure réflexion qu i peut être instru ite par une multitude de paramètres: 
connaissance des lactique s à développer, perce ption rapide de la psycholo­
gie de son adversaire (comme au poker !) , etc. Les joueurs ne peuvent pas 
compler. comme au p(1('hisi ou au backgalll lllon, sur un lancer de dés. Cette 
original ité de L'Attaque est déjà remarq uable mai s, en plus. elle est associée 
à un système de prises peu commun dans les jeux de pions, construit autou r 
d'une <, relation circul aire de domination » de type« feuille-pierre-cisea ux ». 

L'association de ces notions (pièces adverses cachées, absence de dés, 
pri ses circulaires) fa it de L' Attaque un jeu audac ieux ct inédit en France 
au débU! du xx~ siècle. Les acteurs influents de cette époq ue dans les do­
maines économiques et éducatifs des jeux de soc iété (fabri cams ' éditeurs, 
chroniqueurs de revues, organi sateu rs de salons , imell ectuels, elc,) auraient 
été bien inspirés de propulse r ce lte invention dans l' univers des jeux de la 
Belle Époque souvent appelés « Jeux nou\'eaux " dont les propriétés étaient 
d'aillcurs rarcment nouvelles! 

Un jeu à information cachée 

La méconnaissance des posit ions adverses, dans un jeu cog nitif. c.orres­
pond à une « information cachée» qui est une source évidente d'incertitude , 
Cette notion, donnant du piment aux interactions entre les joueurs, nc fut 
pourtant pas adoptée de façon signifi cativc dans les jeux cogniti fs avant le 
début du Xtx' siècle avec l' utili sation des jeux de guerre, ou ,( Kriegsspiele », 

destinés à l'instruction des offi ciers. Certains de ces jeux étaient en effet à 
infonnation cachée car les belligérants étaient séparés (écran séparant les 
deu x camps, locaux différents, etc.). Aux momentS opportuns de la partie, les 
juges arbitres ct les directeurs de jeux déterminaicnt les positions gagnantes 
CI les pertes. Un jeu de ce type (figure 4) est mentionné dans le nO 1643 du 
journal L '/llustmrion ( 1874), à l'occasion d'un reportage relatant la réunion 
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des officiers français du 28 juillet présidée par le Général Layse\. Celui-ci 
avai t invité les participants à observer une partie du « Jeu de la guerre ». Le 
rédacteur de L 'lIIusrration précise: 

« Le directeur de la panie préside aux opérations et juge en der­
nier Tesson les dispositions prises; deux arbitres-experts ['as­
sistent et veillent à l'obse rvati on siricte des règlc.s du jeu. Les 
autres officiers sont. ou des joueurs divisés en deux camps. les 
bleus et les rouges. ou de simples spectateurs qui s'instruisent 
cn suivant les péripéties de la luite. mais ne doivent rien révé­
ler à l'un des panis des di spositi ons prises par l'autre . Quelques 
jours à ['avance le directeur a fai l remettre au commandant de 
chaq ue parti le thème général. c'est,à-di re le but de l'opération 
qui met les deux années en présence (années qui ne doivent pas 
en général comprendre plus de 5 à 6 mille hommes) el les ins­
tructions qui lui sont paniculièrcs ct qu'ignore son adversaire,» 

Figure ~ - Le " Jeu de la guerre" (L B/l/Slration nO 1 &+3 , 187~ ) 

1 • 

Ces jeux, plutôt ces exercices, n'ont pas été conçus pour les loisirs. mais 
aujourd 'hui ils auraient probableme nt séd uit une nou\'elle génération de 
joueurs attirés par tes jeux de si mul ation de toute nature. Au XIX~ siècle, 
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malgré leur utili sat ion confidentielle, ces ,< Kri egsspiele » ont peut·être ins* 
piré quelq ues éditions commerciales de jeux de pions très simples à infor­
mation cac hée derrière un écran, tels" 8 alisinda" aux États-U nis ou un jeu 
allemand des années 1880 l , Ces deux jeux, bien qu'ils intègren t la notion 
d'infonnation cac hée, diffèrent très nettement de L'Attaque et des jeux de 
guerre car ici l'écran de séparation des deux camps est définitivement enlevé 
après l'installation des pièces qui deviennent alors visibles; ensuite la partie 
comin ue à découvert , 

Pl us gé néralement, l'incertitude dans les jeux cognitifs d'opposition joue 
un rôle fondamental dans le comportement des joueurs mai s sa prése nce ap­
paraîl sous des fo rmes différentes, ind ui sant ai nsi de la confu sion, Pourtalll , 
au XV I~ siècle, Jérôme Cardan a établi les pré mices d'une classification de s 
jeux cogni tifs en introduisant les notions« d'objet découvert " ct «d'objet 
caché ') , Il a ainsi séparé les notions de hasard (gé néré par un instrument) ct 
d'information cachée: 

« Parmi les jeu,'.;, les uns reposent su r les dés , c'est-à-dire sur le 
résu l tat d' un objet découvert, d ' autres sur les cartes, c'est-à-dire 
sur le résultat d'un objet caché . Et chac une des deux classes est 
subdivi sée, parce que certains reposent seulement sur le hasard, 
comme le « sanZQ» aux dés ou la pri me et le flux aux can es. 
D'autres ajou tent au hasard J' habileté à jouer. comme. aux dés, 
les jeux de tri ct rac, aux cartes . le tarot, le triomphe, elc. Comme 
il arri ve donc que des jeux reposent seulement sur le hasard ou 
sur le hasard ct l'habileté. et comme chacune des deux classes 
est faite d ' un objet découvert ou d'un objet caché, il est clair 
que, parmi les jeux, il y a quatre classes principales, » 2 

Jérôme Cardan a élabli son modèle à pan ir des jeux de carte s qui sonl 
certainement les jeux cognitifs les plus répandus depui s plusieurs sièc les ct 
pratiqués par tOUICS les cl asses sociales. La richesse de leu r structure n'est 
probablement pas étrangère à leur succès. Ces trois carac lérisliq ues des jeux 
cognit ifs - contrainte cognitive pure, hasard. in formation cachée - son l au 
cœur de la décision des joueurs lors de leurs choix. Par extension, les jeux 
de cartes som parfoi s pris comme référence dans des un ivers insou~onnés 
tel s la guerre (Carl von Clausewitz) et le théâtre (Victor Hugo): 

1. Manon Schwarz Fabcr 2008. 
2, Traduit du Jalin par Thierry Depau lis, i\'lichel Boutin 1999. 
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Carl von Clausewitz : De Ja guerre (1832) 

Dans le livre J De la lia/ure de /a guerre, dès Je chapitre 1 « Qu 'cst-ce que 
ta guerre'" )' , Clausewitz se réfère au jeu. 

Paragraphe 20: « Dès lors. il ne manq ue plus que le hasard pour faire de 
la guerre un jeu. et c' est ce qui se produil le pl us fréquemment. » 

Paragraphe 21 : « La guerre est un jeu. de par sa nature subjective comme 
de par sa nature objective . ,> C'est dans ce court paragraphe que Clausewitz 
établît un rapprochement de Structure entre le jeu de cartes clla guerre : 

(\ Nous constatons ainsi que 1'absolu. le prétendument mathé­
matique. ne Irouve jamais pied ferme dans les calculs de ['art 
de la guerre. ct que d'entrée de jeu. la guerre à travers sa Irame 
et sa chaîne entières est un jeu de possibilités. de probabili tés. 
de chance et de malchance. et que toutes les manifestmions de 
l' activité humaine, c'est du jeu de cartes qu'clle se rapproche le 
plus_ » 3 

Vidor' Hugo: Mane Tudor (1833 ) 

Dans cette pièce de théâtre, où le devenir du pouvoi r est lié à des 
successions de trahisons :lutour de la Reine Marie Tudor. l'ambivalent 
Simon Renard compare les intrigues de la cour aux jeux de cartes: 

(( Vous verrez, Mylord Chandos, quand une femme règne. le ca­
price règne, Alors la poli tique n'est plus chose de calcul, mai s de 
hasard. On ne peul plus compter sur rien. Aujourd'hui n'amène 
pl us logiquement demain, Les affaires ne se jouent pl us aux 
échecs. mais aux canes. ), 

Ces exemples montrent bien le rôle fondamental de l'incenitude dans une 
déc ision. Rien de surprenalll que Victor Hugo utilise le modèle des jeux de 
canes pour exprimer les intrigues qui jalonnent sa pièce de théâtre Marie 
Tudor, L'Attaque. bien qu ' il soi t un jeu sans hasard, est cenainement plus 
proc he des jeux de canes que des échecs ou du backgammon ! Les joueurs 
d'échecs vont agir en fonc tion de la situation relative de s pièces. visib le par 
les deux joueurs à tout mome nt de la panic. Au backgammon. I~s pions sont 
égalemen t «découve n s», mai s les joueurs peu velH toujours compter sur le 
résultat d'un instrument de hasard pour améliorer leur sÎtuation ou détériorer 
celle de l"adversaire. A L' Auaque, rien de laut ce la ~ En début de panie, les 

3. Traduit par Laurtnt Murawiec. é-di tions Perrin. 20l-l. 
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joueurs ne connaissent pas les posit ions ad ve rses el nc peu vent pas compler 
sur un dé pour agir à leur place. Par ailleurs. quand la panic avance, le statut 
des pièces se dé voile pas à pas. créant ains i une nouvelle difficulté induite 
par la lisibilité progressive ct éphémère de quelques positions adverses qu'il 
faudra mémori ser. Le joueur. capable de relenir les coups précédents. sera 
donc très avantagé. Les joueurs d'échecs. de go. d" dames, elc. ne sont pas 
confron tés à ces difficul tcs. Par la réunion de ces deux propriétés fondamen­
tales (infonnation cachée et absence de hasard). L'Attaque occu pe une place 
particulière dans la classificat ion des jeux cognitifs (figure 5). 

jeux cognitifs 
jeux cognitifs à 
un seul joueur 

easse- tête 
jeu/( mathématiques 

jeux cognitifs.:\ mOIs croises 
plusieurs joueurs 

-------- ~ 
jeux à information cachée jrux à infom13fiot'l Mn caché-e 

/ ~ 
hasard 

poe 

bataille 

eontruinlcs 
cognitives 

pures 

bil l. n ll \ ale 
L ·.~lIaqll/! 
SI/"a/l!go 
Gmtjm Shogl 

hasard c! 
eOnlrainles 
cognuivcs 

bridge 
poker 
Scrabble 

/ ~ 
hasard 

,"ontraÎnles 
cogniTives 

pur 
pur~ 

Jeu de l' oie échecs 
éch~II~$ el dJmes 
serpents Ruhrnomachie 

Qur:momachie 
MelrOm3Chie 

hasard et 
contra imcs 
,"ognit ives 

dadas 
Ludo 
trlClrat" 

Figure 5 - Représentalion graphique de la classification des jeu»; cognitifs 
(Pierre Parlcbas l't ~'Ii chel Bout in 20121 

La modélisation de l'information deviendra ensuite ["un des piliers de la 
«Théorie des jeux » qui eSI aussi une théorie de la déci sion où le terme « j~u » 

eSI pris dans une acception très large. Les théoriciens de s jeu,,>; ut ilisent main­
tenant un vocabulaire pl us précis: par exemple. dans L' Attaque. les joueurs 
SOrH en prése nce de« pures contraintes cognitives}) mêlées à une ,( informa­
tion încompl~tc }) en raison de ["identité cachée des pièces adverses. Depuis 
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la deuxième moitié du XX · siècle. de nombreuses études a m été faites sur la 
Théorie des jeux dOIll les applications sont nombreuses: économie. spon s, 
jeux. politique. échanges commerciaux. confli ts militaires. program mes in· 
fonnatiqucs pour jouer (au poker paT exemple), etc. 

Des prises basées sur une relation circulaire de dominalion 

Oc nombreux jeux cognitifs utilisent mainlenanr ce système de pri se issu 
du jeu « pierre-feuill e-ciseaux» que les Européens auraient importé d'Asie . 
Son autre nom" Chi fo umi » viendrait du japonais hi fit mi, ce qui signifie 
« 1. 2. 3 .). Ce jeu. bien qu' il soit caractérisé paf un système cyclique. est un 
duel (figure 6): 

« Il semble donc abusif d'associer « Pierre-Feui lle-Ciseaux » à 
une situation cycliquc qui créerait un imbrog lio relationnel. Le 
jeu ~l Pie rre-Feui lle-Ciseaux.» est un duel class ique. parfaitc­
ment logique, de type symétrique. dont les éléments se dominc nt 
circulairement de joueur à joueur de façon équilibrée. Si l'on 
ajoute un quatrième élé ment figuré par le Puits. le tournoi eSt 
encore affecté d·un circuit de type Il qui modifie les probabilités 
de gain de chaque symbole. ma is qui garde intacte la structure 
de duel dénuée de toute ambiguïté .• ," 

C'est cc type de di spositif qui forme le noyau de l'organ isation des pri ses 
dans L' Att aque. Le che f d 'armée, par exemple, est gagnant dans un combat 
contre unc pièce adverse. sauf contre l' esp ion qu i est la pièce la pl us faible. 
Ainsi le chef d·armée, la pièce la plus forte. n ·es t prenable que par 1· espion Cl 

l' une des qualre mines adverses (pièces fixes). Cc système de prise ne semble 
pas avoir été appliqué dans les jeux de pions occidentaux avant l'invention 
de L'A naquc par Hermance Edan. 

4. Pierre Parlebas 20 11. 
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Figure 6 - Modèle du jeu « Pierre,Feu ille,Ciseaux » (Pierre Parlebas 2011 ) 

L'histoire du jeu 

Hermance Edan 

Un brevet d ' im'cntion français, demandé en 1908 

243 

Hermance Edan (6 rue d'Alençon, Paris ) a demandé. en novembre 1908, 
un breve t d'invention qui lu i a élé délivré en février 1909 avec l'imilulé : 
" Jeu de bataille avec pièces mobi les sur damier » (figure 7), Elle a auss i 
déposé une demande de brevet pour ce jeu en novembre 1908 au Royaume­
Uni, avec le titre (( A Nell' or Improl'ed Came )), La pu blication de ce brevet 
précise: DMe of Application il/ Ihe Ul1i ted Kingdom, 25/1, Nov, /909 ! Ces 
expressions techniques correspondent à une réelle innovation dans le monde 
des jeux de pions pratiqués en France à ceue époq ue , Hermance Edan a ima­
giné un jeu simple, qu'elle a ensuite commercialisé sous le nom de L'At­
taque , dont la stralégie est paniculièremem complexe et sunout trè s subtile 
en raison de l' associat ion aSlUcieuse d'un système de prise ci rculaire avec 
la notion de (( pièces cachées », Son inventrice, elle-même, n'avait peut-être 
pas perçu totalcmenl les impacts tact iques Ct relationne ls indui ts par une telle 
struclUrc ludique, En comparant son invention à d'autres jeux par l'expres­
sion « Le jeu qui fait l'objet de cette invention tient dujeu d'échecs ct du jeu 
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de cartes ». Hennance Edan a bien perçu l'analogie de structure de L' Attaque 
avec les cartes Ueux à information incomplète) mais la référence aux échecs 
est exagérée, un jeu où n'importe quelle pièce peut baure une pièce adverse 
quel que soil son Statu\. 

Figure 7 - Extrai t du brl!vet d'invention d' Hermance Edan« leu de bataille avec 
pièces mobiles sur damier » nQ 396795. France , 1908 
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La règle du jeu présentée en figure 3 est cohérente avec celle donnée par 
Hennance Edan dans son brevet. Ces deux textes (brevet ct règle insérée 
dans la boîte) manquent de clarté au sujet du rapport entre le chef d'année 
et l'espion : « L' espion est pris par toutes les pièces; lui seul peut prendre 
Je chef d'année » . Ce poim de la règle a été préci sé dans les versions de 
l'éditeur britannique Gibson dès les années 1920. 

Les éditions les plus courames de L'Attaque simulent un duel entre les 
armées française et britannique dont les uniformes sont ceux de la fin du 
XIX~ siècle. Les nombreuses versions du jeu, vendues dès les années 1910, 
symbolisem invariablement un combat militaire entre deux pays, Bien que 
ces versions commerciales représentent toujours des armées en action , le 
lexte du brevet est plus ou vert : 

« '" les sujets peuvem également v::l rier et représenler par 
exemple des soldats, des marins, des personnages anciens ou 
modernes, ou même de simples cartes à jouer. » 

Les éditions françaises du jeu 

Les mérites d' Hermance Edan sont multip les . Elle a d 'abord inventé un 
jeu novaleur puis elle en a assuré habilemCIlI la commercialisation pendant 
une vingtaine d'années au moins, bien qu'elle n'ait été inscrite dans le bottin 
du commerce de la Seine que pour une durée de cinq ans (l91O-1914) avec 
le logo: « L' Auaque, breveté S.G.D.G. » , en gui se de publicité. 

Elle :1 auss i présenté L'Attaque aux concours Lépine de 1909 et 1910. 
mais le jury du célèbre concours, ne lui donnant aucun prix significatif. est 
ainsi passé à côté d ' un jeu qui aura ensuite un immense succès, sunout au 
Royaume-Uni, puis dans le monde entier en devenant Stfalego à partir des 
années 1940 aux Pays-Bas. En effet, le jeu ne semble pas avoir eu un grand 
succès en France bien qu ' il ait été vendu dans les grands magasins pari siens 
jusque dans les années 1920 au moins, par « Les Jeux Réun is ») jusque dans 
les années 1930 el par le grand magasin londonien «Gamages» en 19 13 
(figu re 8) . L'Attaque est un jeu de pions rapidement tombé en dés uécude en 
France: cependant. c' eSlle seul jeu français de la Belle Époque qui a marqué 
l'histoire de celle catégorie de jeux duranllout le XX( siècle. 
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Figure 8 - L' Anaque- dans les Grands magasins. Le prix d ' un tel jeu cn 19 16. vendu 
« Au Bon marché" étai t de 13.75 fra ncs. Dans le même catalog ue. un livre de [a 
« Bi bliothèq ue rose" était affic hé 11 3 francs ct une chem ise d'homme il. J,75 francs. 
L' Anaq ue était un jeu cher par rapport aux autres jeux du ca talogue où un « damier 
en noyer .. \'alaÎI 3,90 francs. 
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Les autres jeux inventés par Hermance Edan 

L'Attaq ue semble être le pre mier jeu créé par Hermance Edan; quatre 
autres ont suivi en quelques années : 

Le Vile au but : cc jeu fut présenté dans la revue" La Nature» en 1909. 
Chaque joueur dispose de buit pièces (un fani on CI se pt coureurs) . L'objectif 
du jeu est d'obtenir le max illlu ill de points en conduisant ses pièces près du 
bord opposé . Le jeu émit ve ndu chez son inventrice: « M lle Edan à Issy- les­
Moulineaux " . 

Le Circuit d'Europe : il figure dans le catalogue« Pussey), de 19 12 avec 
un commentaire très élogieux: 

« Très joli jeu de société absolume nt inédit. amusant et instruc­
lif: ce jeu se compose d 'un plateau fig urant le circui t européen: 
le pavillon de chaque nation f1 0ue su r les quinze capitales dOn! 
les di stances ki lométriques SOnt calculées fi vol d' oiseau. Le pla­
teau suppone une ti ge mobile sur laq uell e est fixé un aéropla ne 
que chaque joueur fail évol uer fi son gré. La panic est gagnée 
par celui qui marque le plus grand nombre de kjlomètres par­
courus. » 

La Bataille navale : pour ce jeu, Hem1ance Edan déposa une demande 
de brevet d'invention en juillet 1914. Il lui fu i déli vré en février 1915. C'est 
un jeu cog nitif où les deux joueurs engagent un combat maritime donl tes 
forces en présence (cuirassés . croiseurs. garde-côles, tOrpi lleurs. hydravions, 
sous-marins et phares) montrent qu' Hermancc Edan conna issait les techno­
logies militai res de son époq ue et leur évolution (fig ure 9 ). En particulier, au 
début de la Grande Guerre, les hydravions ex istaie O[ mais ils n'étaieO[ pas 
réellement opérationnels. Le tablier du jeu est d i"isé en deux ca mps séparés 
par un écran . Ainsi [es joueurs place nt leurs pièces en secret. Dès qu'elles 
sont toute s installées, l' écran est retiré et la partie continue à découvert 5. 

Mon ABC : le modèle de ce jeu fut déposé par Hermanc:e Edan Cil 19 [7. 
Il fut publié cn 1918 avec [ïntitulé (' Mon ABC - Mes Animaux - Mes 
Construction s ». 

S. Michel Boutin 2003. 
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Figure 9 - " La Bataille navale;; d' Hennancc Edan (dans ce ne édi tion luxueuse, les 
pièces sonl en bois peint) (Coll. Michel Boutin) 

Les éditions H. P. Gibson & Sons Ltd. (Londres) 

Le véritable succès de L'Attaque commença aUlaur des années 1920 avec 
lajcunc maison d'éditions H. P. Gibson & Sons Ltd qui a produit et diffusé le 
jeu dans la plupan des pays de langue ang laise, jusque dans les années 1970, 
Gibson a obtenu les droits pour celte diffusion qui sont mentionnés par diffé­
rentes forrnulcs sur les notices du jeu. dont celte-ci sur "une de ses premières 
éd itions; « Sole Agents fo r Grear Brirail/ and the Colollies : H. P. Gibson & 
Salis Ud. , 101 Aldersgme Street. Londol/, E.C.I. » 

Une petite étiquellc. collée sous cette inscription. indique Made in France. 
Ainsi. les premières éditions Gibson ont été rabriquées en France, proba­
blement à Paris. II est di ffi cile de connaître les termes du contrat qu' Her­
mante Edan a établi avec Gibson dont les arçhives ont été détruites lors du 
Blitz.. 
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Glb50n a su déve lopper la diffusion de L' AHaque dans de nombreux pays 
en apportam des préci sions à la règle, tout en conservant la structure origi­
nelle du jeu et sa symboliquc, En particulier, Ics uniformes militaires des bel­
ligéran ts n'ont pas évolué ni lcs équipements militaircs: les mines sont res­
tées l'unique matériel de guerre pendant toute la carrière du jeu ( 1910-1970) ; 
pourtan t des avions de combat auraiem pu fa ire leur apparit ion dès 1914, 
Gibson a parfaitement compri s l'intérêt commercial de la notion dïnfonna­
ti on incomplète qu ' il a su adapter, avec in tel ligence et succès, à d 'autres jeux 
de sa créat ion: Tri-Tactics, Dover Patrol et Aviation, L'Attaque ct Dover Pa­
trol figurent sur le catalogue de 1929 du célèbre magasin london ien Harrods 
(figure 10), à la rubrique ,( SpOrIS and Games Deparrmem », L'édition Gib­
son, vendue par Harrods, est une boîte noire dont les pièces représentent 
l'armée britan nique contre l' amlée frança ise. Dans cette version. la règle du 
jeu est plus détaillée que dans ce lle des années 1910: ainsi. le rapport de 
force enlre ['espion el le chef d'armée est précisé: 

"n,e Spy is for one purpo:;e only, 11101 of caplllril/g the 
Commander-in-Chief. bllt cali be taken by al/y other pieee, Ally 
piece inc!lIdillg the Spy. can capfllre Ihe Flag. n,e Commander­
in-Chief capfllres ail picas, except a Mine (lnd the Sp}'." 

Figure 10 - L'Attaque et Dover Palral (Harrods 1929) 
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Des jeux similaires à L'Attaque décrits avant 1908 

Un jeu japonais: le Gunjùl Shogi 

Tite Toy Museum 10 par Toshikatsu Tada (édité en 1992) 

Cet ouvrage. conccmant les collections de jeux de l'auteur, présen te plu­
sieurs boîtes d'un jeu de pions. connu au Japon sous différents noms (Gunjin 

Shogi. Mililar;.-' S!lOgi, KOllgUfI Shogi ou Ikl/sa Shogi). L'un d'eux date 
de [895 selon sa nche d'accompagnement:« Kougull Shogi (GIIII)ill Shogi), 

ère Meiji 28 (1895), éditeur: Yahei Sawaki » . Il semblerait qu'il s'agisse de 
la plus ancienne boîte de ce type de jeu connue au Japon. 

Au XX' siècle. de nombreuses versions du jeu ont été commercialisées au 
Japon sous des noms différents selon les éditeurs. les auteurs. les régions 
(figure 11). 

Le GIII/jin Shogi de 1895 ct ses multiples descendants (toujours pratiqués 
au Japon) appanient à la même classe de jeu que L'Attaque: structure de 
duel, jeu à information incomplète, système de prise à domination circulaire. 
Ce jeu est ainsi identique à L· Anaque mais le résultat d'un affrontement 
entre deux pièces opposées est déterminé par un arbitre, à la manière des 
« Kriegsspiele i> européens du X IXe siècle. 

Jeux du monde par Masayasu Matsuura (édité en 1907) 

Masayasu Matsuura décrit de nombreux jeux dans son ouvrage mais il se 
limi te à une présentation succincte du Glln}in Shogi: 

« Je pense que ce jeu peut avoir été inventé autour de la guerre 
sino-japonaise . Il est si populaire aujourd'hui que je ne pense 
pas que la description de ses règles soit nécessaire » . 

Gun}in SlIog; a ensuite évo lué au cours du temps en s'adaptant aux tech­
nologies mil itaires de son époque. Dans les années 1940, les joueurs dispo­
saient d'avions et de chars (figure 12). Après la seconde guerre mondiale, les 
missiles el les bombes apparaissent dans de nouvelles versions. Jusque dans 
les an nées 1970, les pièces étaient fabriquées en bois, de forme pentagonale 
(rappelant celles du Shogi) et le tablier élait imprimé sur une simple feuille 
de papier, Au Japon, le Gun}in Shogi est toujours pratiqué: il est par exemple 
décrit dans un ouvrage récent consacré aux jeux traditionnels japonais 6. Ce-

6. Hironori Takahashi 2007 . 



L' Auaque, un jeu français issu du CI/n};n SllOg; 251 

Figure II - Ensemblc de boÎtcs de GU/ljlll Shogi correspondant à de nombreuses 
variations: tablier. quanier g~néral, nombre de pièces. type de couloir en tre les 
deux camps. cte . (Coll . ~·lichel BOUli n) 
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pe ndan t. les boîtes, avec pions en bois el tabl ier en papier. disparaissent peu 
à peu des magasins au profil des versions infomlatisées . 

Figure 12 - Gllnjin Shogi des années 1940 composé de 23 pièces par joueur dont 
des avions quadrimoteurs el des chars (Coll. Michel Boutin) 

Livre comprenant de "ombreux jeux intéressants par Sumire Shoshi 
(édité en 1913) 

Les principaux éléments des pages relatives au GI/njin Shogi sont traduits 
du japonais en français par Harumi Inden (Paris) ct présentés ci-dessous . 

L'un de ces jeux. pratiqué sous l'ère Meiji (1868-1912). est décrit sous 
le nom de Kougun Shogi dans cel ouvrage édité à Tokyo en 1913. L'au­
teur. Sumire Shoshi. précise d'abord que le jeu était vendu au Japon après 
la guerre sino-japonaise (1894-1895), ensuite il décrit son fonctionnement. 
C'est une version dont l'aire de jeu est divisée en deux camps de 35 cases 
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(7 x 5) où sont posées les pièces (35 par joueur). Ces deux camps sont re­
liés par tTois passage,s (ou couloirs). En début de part ie. les joueurs installent 
leurs pièces en prenant soin de ne pas montre r leur face visible à leur adver­
saire. Trois ~<joueu rs.) sont nécessaires pou r y jouer: deux belligérants et 
un arbi tre. Ai nsi. lors d'une attaque de rU Il des combattan ts sur une pièce 
adverse, l'arbitre (ou juge) regarde seul les deux pièces qui s'opposent, pui s 
il détermine le gagnant ou l'éga lité. 

Le K0I4gl1f1 Sllogi a été commercialisé au Japon après la guerre sino­
japonaise et fabriqué à Tokyo par Kamîno. Ce jeu cSt devenu popu laire et 
joué partout au Japon. y compris par les enfants. Le nom du jeu, K OUgli1l 

Shogi, rappelle la guerre. 

Une case particulière dans chaque camp eSt appelée « quart ier général ». 

Chaq ue joueur place ses 35 pièces debout sans que l'adversai re pu isse les 
identifier. Lors des allaques. un militaire est gagnant sur un adversaire de 
rang inférieur mai s il eSlloujours ballu par l'espion ou une mine (figure 13). 

Les pièces allam de General à CGI'alry. ainsi que Sp.", se déplace nt d'u n 
seul pas en avant. en arrière. à droite, à gauche. 

Les pièces Engineer se déplacent d'Lill nombre illimité de pas à condi tion 
que les cases traversées soient libres. 

Mines et Bamler ne peuvent pas se déplacer. Les joueurs ne peuvent donc 
pas te s poser dan s tes couloirs de passage ni dans les quaniers généraux . 

Ballner (drapeau) n'a pas de force propre, sa force est celle de la pièce qui 
est placée j uste deni ère, Quand le drapeau est attaqué et battu, sa pièce de 
protection est aussi banue. En cas d ·égalité les tfois pièces sont éli minées. 

Conseils de Sumire Shoshi (auteur du livre): 

si la pièce de protection du drapeau est attaquée et battue, il est sou­
haitable de la re mplace r : 
il es t conse illé de placer une mine près de son quart ier général: 
l'espion et l'ingénieur doivent être utilisés avec précau lion. il V3 ul 
mieux évÎler de les envoyer dan s le camp adverse: 
il faut protéger son quartier général même si on a perdu beaucoup de 
pièces; 
il est important de ne pas montrer les pièces banues à son adversaire; 
si c'est possible. il eSI souhaitab le d'avoir plus d'un arbitre. Pour une 
nouvel le partie. l" arbilre peut remplacer run des deux joueurs. 
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Commentaires relatifs à la règle du jeu et à son évolution 

L'objec tif li atteindre pour gagner une panie n'est pas clai remcnI exprimé 
par Sumire Shoshi , mais il invite fonemenl Ics joueurs à protéger leur quar­
lier général. constimé d ' une seule case par camp. En effe\' selon les règles 
plus récentes el plus précises, le premier joueur, qui occupe le quaT1 ier gé­
néral adverse avec l'une de ses pièces, gagne la panie. Dans de nombreuses 
versions du jeu (boÎles en canon el suppons électroniques, in formatiques), 
les rapports de force des pièces en présence sont souvent donnés sous la 
forme d'un tableau , tcl celui présenté en figure 14 relatif à un jeu des an­
nées 1960-1970. La première lig ne correspond à un missile qui e SI gagnan t 
sur toutes les autres pièces, lors d'une attaque. Sur la quatrième ligne, l'es­
pion eSI perdant cont re toutes les pièces sauf contre le )t. général 7 • 

Par analogie avec la présentation donnée en figure 14, les rappons de fo rce 
dans le Gun)il/ Shogi de l'ère Meij i sont présentés dans le tableau nO l. 

Un (0( Jeu de guerre » décrit dans un périodique allemand (1905) 

Cet article (retrouvé par Rudolf Rhüle , Allemagne) leux de pions en 

Exrrême-Oriem, écrit par Dr. Junghans. fut publié en janvier 1905 dans le 
périodiq ue allemand Velhagen & Klasin8s MOl/aahefre. Un nouveau « Jeu 
de guerre » . inconnu en Europe. y est présenté: il s' agit de GUlljill SI/Ogi. 

L'au teur commence son anicle en s'exprimalll sur la nature des peuples 
d ' Extrême-Orient: «invcllIifs, depuis les temps les plus reculés. dan s le do­
maine des jeux (b rerrspiele» >. Il appuie SOI1 analy se par la descript ion du 
GllfI)in Sizogi (sans indiquer son nom qu 'il ne connaissai t peUl-être pas). La 
description du jeu commence par cene intéressallle remarque: 

(. Depuis le début de la guerre avec la Russ ie, un jeu de guerre 
nouvellemenl invemé est arrivé au Japon: il devrait être en me­
sure d 'éve iller nOire intérèt aussi. " 

Il poursuit ensuite par la présentation de plusieurs aut res jeux asiatiques 
(go, xiang qi. sllOgi. etc,) qui étaient peu connus en Europe au début du 
xx t siècle . Ainsi, Junghans devait connaître la cultu re j aponaise el ses jeux : 
il vivait peut-être au Japon. 

Le CUIl)in SlIog; était cn effet connu au début de la guerre russo-japonaise 
( 1904-1905) pu isque la collection de Toshikatsu Tuda con tient une boîte da­
tant du début des années 1890. Le jeu décrit dans cel aT1icle all emand 8 est 

7. Traduit par H:Ullml Inden. Paris. 
8. Traduit pur Anne Me!zger. Poitiers. 
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Tableau 1 - Rappons de force entre les pièces du CIII/jm Shogi de l' ère Meiji Cà 
cette ép<XIue, le syslème de prise n'était pas exposé sous cette fomle; il se mblerait 
que ces 1ableaux soient apparus à panir des années 1960) 

Spy 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

M ille 0 
l 
.~ -

ElIgilleer 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 "Ê 
" ~ 
;;: 

Cavait}" 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 • , 
~ 

Second lielllel/allt 0 0 0 0 0 0 0 0 0 • " .• . ~ 

Fini liel/fel/am 0 0 0 0 0 0 0 0 ~ 
0 
~ 

Caprain 0 0 0 0 0 0 0 " " 0 
~ 

Major-colol/e l 0 0 0 0 0 0 ~ • 
~ 
" Lie /1 Tel/al/ t -colonel 0 0 0 0 0 .~ 

è • 0 

Colonel 0 0 0 0 ~ • 
Major-general 0 0 0 if -= 

~ 

Li l'II te 1/(/1/ t -gene ra 1 0 0 • 
" .2 

General 0 0 J 

- - -E " - ~ - -
1 L ~ - " - " " ] ~ • ~ S ,~ E t ~ -! ., , ,., ~ 

~ § 
'0 ! , " ~ E .~ 

~ ~ ,i , , " - " :;: 
~ 

,g, , " <5 a co " u " " 
0 ~ ~ 

~ :;: -.;:: .:::; " -J -J " 
Nombre de pièces - - N '" '" '" r. r. '" '" " " - -

0 : la pièce sur la ligne prend celle de la colonne . Par exemple. le Captaif/* gagne 
un duel contre les pièces: FirSf /ie/lfemJ/rf. SeCOlid lielile/lallt . Cm'alr)". El1gineer et 
Spy. Le Captait!· est battu par les autres pièce s. L' espion Spy est la pièce la plus 
faible du jeu mais c'est aussi la seule pièce mobil e qui gugne contre le Gel/eral. 
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une vers ion jouée avec 35 pièces par joueur sur un tablier où les deux camps 
sont reliés par troi s passages (figure 15). Le système de prise est résumé dans 
le tableau nO 2. 

Figure 15 - Tablier du " Jeu de la guerre» d'après Junghans (l9üS) 
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T:lblea1l2 - Rappons de force entre les pièces du <deu de la guem'» d"après 
Junghans ( 1905) 

S,);on 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
~ 

Minen 0 • ~ 
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Un brevet d'invention de Julie Berg en 1907 

Figure 16 - Extrait du brevet d'invention de Julie Berg " Jeu de la guerre » 
nO 379625. France. 1907 
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Julie Berg, née Moller à Reval (actuellement Tal1inn en Estonie), et rés i­
dant en Russie . a déposé une demande de brevet d'invention pour un « Jeu 
de guerre " en 1907 en France, puis au Royaume-Uni (figu re 16). Il lui a 
été délivré sans délai s dans les deux pays (novembre 1907 en France et dé­
cembre 1907 au Royaume-Uni). Julie Berg n'explique pas le fonc tionnement 
de son jeu mais e lle en définit les traits essentie ls: 

« Le jeu consiste essent iel leme nt en ce que des cartes à jouer, 
pliées au milieu et ne ponant des images que sur la face anté­
rieure, sont placées de façon telle, sur une feuille à jouer divisée 
en carrés et représc mam une mer rétrécie en son mil ieu par des 
îles en passes étroites traversées par une ligne de démarcation, 
que l'adversaire ne voi t que le côté de la cane ne présentant pas 
d'image, de sone qu'il peut déduire se ulement de la manœuvre 
des coups de son adversai re le genre ct la valeur des différents 
vaisseaux ou similaires représentés sur le s canes ft jouer. » 9 

Le tablier du jeu est composé de deux camps de 35 cases chacun, toujours 
reliés par trois passages. Ainsi. il est probable que chaque joueur disposait 
de 35 pièces mais Julie Berg ne donne pas ceue précision. Un modèle de 
pièce est également proposé dans son brevet. Résidan t en Russie, Julie Berg 
a peut-être eu connaissance du GUll)in 5110gi par le biais de la guerre russo­
japonaise. 

Un brevet d'invention de Josephine E. Tilden en 1908 

Cette inventrice américaine a demandé un brevet d'invention en 1908 
pour un jeu. Il lui fut déli vré en 1915 sous le nom générique de le Came 
Apparatll5" (figure 17). Le brevet décrit. avec précision, un jeu de type CUI/­

j in 5hogi. Chaque joueur dispose de 35 pièces qui sc déplacent sur un tablier 
de jeu divisé en deux camps, un par joueur, reliés entre eux par troi s pas­
sages. Contrairement au G//IIjill sllOg; , les pièces évoluent sur les arêtes (non 
sur les faces) d'u n pavage de carrés. Quatre emplacements parti culi ers, ap­
pelés « tours de gué » . pemlellent aux combattants de s'y réfugier. 

Josephi ne E. Tilden était une botaniste américa ine de Minneapolis, spé­
cialiste des algues. Pour ses rec herches scientifiques, clic a effectué plusieurs 
voyages sur les ri vages de nombreux pays au tour du Pacifique dont ceux du 
Japon. À celle occasion. Josephine E. Tilden a probablement découven le 

9. EXIJ11ÎI du bre\'el d'inventÎon de Julie Berg ( 1907). 
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CI/njin Shogi qui ra inspirée pour déposer un brevet d'invention relatif à ce 
type de jeu (non protégé par un brevet). mais avec quelques modifications: 

« The objec:t of this iI/I'enriol/ is fO prol'ide a l1eh' gallle board 
I\'ich are IQ be IIsed ill a gtlme emitled Togo or The gamc of 
Stralegy. » 

La struclUre de cc jeu breveté est en effet identique à celle du Gllnjin 
511Ogi, et le lilre du jeu Togo. proposé dans le brevet, est aussi le nom de 
l"amiral japonais qui a eu un rôle décisif dans la guerre russo-japonaise. Le 

tableau n° 3 monlre les pièces et leurs rapports de force . 

• 
.' 

~e~e~~llnf':g~~;;,:"f===:=====g~: 
~jor·~erals ___________ .Two 
Brigadier-~neM118 ____ _____ Three 
Colonels _________________ Three 
~tajors _______ ____ • __ .' ____ Thre@ 
Caplll.ins ____ ~ ___ • _________ Three 
First lieutenants _______ • ___ • TItree 
S.econd lieûtenants ____ r __ _ __ Ttu-ee 
Prihte.s _________ 2 _ .... __ •• _Th~ Se, ____________ ___ __ : __ __ On. 
Engineers ________ _ •• ___ • __ Four . 
a . nner ________ • __ ~ . ______ One 
Mines __ ________ • _________ F our 

Figure 17 - Extrait du brevet dïnvcnlion dc Josephine E. Ti lden " Game Appara­
TIIS» n" 1141 505, États-Unis, 1908 

"ermanee Edan a·t·elle inventé un nouveau jeu? 

AvalH l'invention d' Hermance Edan, les jeux de pions pratiqués en France, 
voire dans l'e nsemble des pays occidclllaux, étaient très différents de L'At­
taque qui apparaît alors comme un jeu réellement nouveau. En revanche, le 
jeu japonais (GuI/Jill ShogiJ lui est tellement resse mblant qu'il est légiti me 
de s' interroger sur l"é\'enwalité d'une filialion entre le jeu français elle jeu 
japonais. La comparaison entre les jeux, décrits ci-dessus, est troublante; 
ils sont rappelés ici : CUIiJill shogi (Japon ère Meiji), Jeu de guerre (article 
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Tableau 3 - Rappom de force entre les pièces dans Je jeu de Josephine E. Tildcn 
(Patent 1908-1915) 

S,}.\' 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Mine 0 
~ 

" 
Engineer 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ~ 

~ 

Pril'ate 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ri , 
~ 

Second fielltl'110nl 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 , 

· 0 

i5. 
Firsllieulenalll 0 0 0 0 0 0 0 0 ~ 

" ~ 
Capraill 0 0 0 0 0 0 0 ~ 

" 0 
·0 

Major 0 0 0 0 0 0 l 
Colonel 0 0 0 0 0 " ~ 

0 

B ri gadi e r-gelle rai 0 0 0 0 , , 
~ 

Major-gelleral 0 0 0 " ~ , 
~ 

LielIIel/anl-gelleral 0 0 0 

" c -
General 0 0 

, 
-' 

- - -" - " - § 

L 
, - ~ 

~ - " , ~ ~ 
, 

t 
, 
" -.:::; ~ 

, , 
" ~ " ~ 

, , , • • , S ~ . ~ l: ~ ~ >, 

j ~ ~ '" 
. ~ 

~ "-

~ 
, . ~ " " '" , 

'" <3 - ~ 
~. 

'" " "-.'" , i:; ~ .; .~ 
, 

lZ: 
, 

.~ < - J; ..., '" 
Nombre de pièces - - '" ~. ~ ~. ~. M ~ ~ .. .,. - -
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allemand de 1905). brevet de Julie Berg (1907), brevet de Jose phine E. Til­
den (1908), brevet d' Hcrmance Edan (1 908 ). Leur tablier, leur système de 
pri se. l'cnsemblr de leur fonctionnement son t pratiquement identiques. Le 
tableau nO 4, montrant les Tappons de force entre les pièces de L'Attaque. 
facilite la comparai son entre tous ces jeux. 

Thierry Dcpauli s a établi la biographie d'Hennance Edan. Elle est née 
en 185 1. Son père, Victor Edan. était Principal de collège et auteur d'une 
ode. « la Révélation », couronnée par l'académie des jeux floraux de Tou­
louse en 1824. Sa mère, Céci le Gosse. était la nièce du peintre Nicolas Gosse 
( 1787- 1878). L' un de ses cousins. Émile Bin (1825-1897), était peintre CI 

rut élève de Nicolas Gosse, Émile Bin était aussi un homme poli ti que, ré· 
publicain qui devint mai re du XV III' arrond issement de Paris en 1883, Par 
ailleurs. Benoit Edan. Consul général de France à Shanghai de 1859 à 1863. 
était son oncle . Hemlance Edan a vraisemblablement été éduquée dans un 
environnement composé d'ani sles . de diplomates, d'hommes politiques. etc, 

Le milieu soc ial dans leque l Hennance Edan a vécu , et les solides rela· 
lions entre la France ct le Japon à la fin du XIX· siècle sont peut-être de s 
voies à explorer qui pourraient expl iquer la simili tude de structure el1lre ces 
deux jeux: le GUI/jill Shogi ct L'Attaque, À celle époque. c'est-à-dire sous 
l' ère Meij i (1868-1912). la coopération entre les deux pays était importante 
dans de nombreuses sphères : économique. culturelle. anistique. militai re. 
etc, Par exemple, l'ingénieur de marine français Émile Be rt in fut invité au 
Japon pendant quatre ans (l 886-1890) pour moderniser la marine impériale 
dont le rôle fUI déterminant dans la victoire du Japon à l'issue de la gue rre 
sino-japonaise (1894- 1895) . Quelques années plus tard. le fils d'Émile Ber­
tin, Charles-Émil e Bertin. officier de l'armée française. fut envoyé en Mand­
chourie pour suivre le s années japonaises pendant la guerre russo-japonaise 
(1904- 1905). Peut-etre. a-t-il assisté à des parties de CIII/jill Shogi. En effet. 
se lon Jun ghans. cc jeu (qu 'i l nomme « Jeu de guerre» en 1905) était pratiqué 
par tes officiers japonais: 

« Son grand intérêt est sans aucun doute sa ressemblancc éton­
nante avec la façon de conduire les guerres modernes, C'est 
ainsi qu'il a fail son apparition dans l'arnlée japonaise. Il eSI 
probablement connu par les offk iers et des groupes de combat­
tants qui sc retrouvent pour jouer ei organ iser des tournois, ), 10 

10. [)r. lungh:tn ~ 1905. 
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Tableau 4 - Rapports de force entre les pièces de L'Attaque selon la présentation 
adoptée pour le Glllljin Silogi (ce tableau est pratiquement identique aux trois pré­
cédents) 

Mine o 

Espion 00000000 o 

Drapeau 000000000 o 

Éclaireur 00000000 o 
Sapeur 0000000 

Sergent 000000 o 

Lieutenant 00000 o 

Capitaine 0000 o 

Commandant 000 o 

Colonel 00 o 
Général de brigade 0 o 

Chef d'armée 00 

L 

Force 
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Charles-Émile Bertin êta;1 un homme apprécié par les hauts digni taires du 
pouvoir japonais, el il entretenait une am itié avec le peintre français d'origine 
japonaise. Tsugouharu Fouji ta (1886- 1968). 

En raison de son envi ronnement familial. Hennance Edan. née cn 185 1. a 
peut-être rencontré des personnalités françaises et japonaises connaissant les 
prat iques ludiques des officiers de l'année japonaise ou de lOul autre grou pe 
social car le jeu était très con nu dans le pays scion Masayasu Matsuura 
( 1907). Par ailleurs. Hcmlance Edan. à r occasion de sa propre demande de 
brevet en 1908. a pu découvrir celui de Julie Berg (1907) où le tabl ier du jeu 
est identique à celu i du Gunjin Slwgi du XIXe siècle (35 cases par joueur et 
troi s passages entre les deux camps). 

Hermance Edan pouvait-elle avoir con nai ssance de l' article :l ll emand 
de 1905? Cest possible par l'intermédiaire de Joseph Rodhain avec le­
quel sa sœur, 1 elly (née en 1857), s'est mariée en 1879. Joseph Rodhain est 
né en 1847 à Morhange en Mose lle, vi lle qui se ra rallachée à l'Allemagne 
entre 1871 et 191 8. 

Conclusion 

Le Gllflgill SllOgi. élan l déjà populaire au Japon au début du XX· siècle . 
Hermance Edan pouvait-c l le l'ignorer? Mais. queUes que soient ses sources 
d'inspiration, elle a développé un « nouveau jeu» qui fut diffusé en France 
puis dans les pays de langue anglaise par Gibson. On pou rrai t dire aussi 
qu'elle a, indirectement , introduit un jeu d 'Extrême-Orient dans le monde 
occ idental. En tout cas. le rôle de ceUe inve ntrice-éditrice reste essentiel dans 
le développement des jeux de pions au début du xx~ siècle. L' Attaque dispa­
TaÎt des catalogues français au début des années 1930, bien que l'éditeur " Au 
jeu retrouvé» ait tenté d'cn commercia liser une nouve ll c édition en 1975. 

Dès les années 1920, une grande diversité de jeux de pions . de structure 
identique à celle de L'Auaque, a été créée dans de nombreux pays dont les 
Pays- Bas où eSI né le Stratego. La fantastique filiation (, L' AII3que-Stratego» 
a été démontrée par Fred Hom et exposée dans diverses publications Il et 
dans les actes de cc col loque. 

11 Fred Hom 1994 et 2009. 
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la contribution de la pensée indienne à notre patrimoine culturel et 
scientifique commun demeure largement méconnue. À l'occasion du 
festival Europalia India (octobre 2013·février 2014), un colloque (HEB· 
UlB), un cycle de conférences (UlB) et deux expositions concomitantes 
(UlB et HEB) ont contribué à lever un coin du voile. le présent tome 
est consacré à la publication des actes du colloque et de l'exposition 
Jeux indiens et originaires d'Inde (13·14 décembre 2013). leurs copieux 
contenus ont été réactualisés, rédigés et illustrés dans un esprit de 
vulgarisation scientifique ; ils s'adressent tant aux enseignants et 
autres esprits curieux, qu'aux indianistes et ludophiles passionnés. 

Jean·louis Cazaux fait le point sur les thèses perse, chinoise et 
indienne des origines des échecs et Marc Geenen analyse la défaite 
décisive du champion indien Anand face à Carlsen à Chennai. Jeu des 
petits chevaux, serpents et échelles, backgammon , billard indien, 
jeux dits de chasse et de semis ... , K. Ramasubramanian et Michel 
Van langendonckt discutent les pratiques et l'origine indienne de 
nombreux jeux. Sudarshan Khanna aborde la créativité indienne et 
Gwenael Beuchet, les magnifiques cartes traditionnelles ganjifas. la 
dernière partie de l'ouvrage atteste l'existence de familles de jeux 
inconnus en Inde. Michel Boutin et Pierre Parlebas nous éclairent sur la 
rithmomachie, la metromachie et l'ouranomachie, trois jeux médiévaux 
européens aux vertus pédagogiques. Enfin, associé à Fred Horn, Michel 
Boutin multiplie les révélations inédites à propos du gunjin shogi, 
de L'Attaque et du Stratego, trois jeux de guerre contemporains à 
informations cachées, respectivement japonais, français et néerlandais. 
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