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./\ 'aba+u etait pJts L Fu [a' ÿq .1', nr,, u^
\ ÿ onbasa' i%.t û'h'on4upùt'a,anpt bl,tot
v. te.ui, ûnte.utson oriqiae unp,np"vpur./la
bagassa dïait deux fr|,, qu il ainait Pdreitbment., 'o t unùqùni- it rle.idd .lp pû4a8ù on e,ipire 4
deuï et ,l en domer à cbadoT Loæ noitié (Lpoque .lu
Wmier patuge à'Anbaqasÿ). Comne les .le1* Jiè
res s'entetulaieùt bien. ils se mùent d'tlccoftl et chacmp
reqn la part, ,ldns laque e il peûsail ttouuet ce qui lui
.anDdait le mieux.

ne fois insta és, ils se ren.lirent comPte que les
aîaires .l'étal .le leurs ÿetits rolaames étaie l
plüs dirtrciles qu ils ne I'drûient pe sé et cbacun

d eux pensa at se.ret que I aute auit cenainanent
reÇu le Pays le Plus intéressanl.

orsqu ils se rcnc(mt Èrent Pot k ttwièrefois,
ïls stn t tlr?liipnl èt .lé.iàlzrchl .l'é.hdnpe,
bürs émpies. C'esi it cete éPoque que commen

cère t en ombagassa les nigrations.les e,nDereurs,
car, à Peine aMient.ilÿ .léménagé er à peine le ch.lnge
nent .]e Sauuernemeit ,lûait il porté préjlldice dux
deuï pars, que tes 

'letLx 
e/npereurs pensaienr .léjà

a,,\ tnstr\:t ab mttt,:.tù'il\ ruripnt ab,tn.lonn"s
et les ré écbangénenL Camme les dew emPereurs et
lpt t^, aù t. ét. ?t t prc.que toktoL ^ m t ra tn.le.lm;
na4er et n'auaiaû pas le tenPs .le goumù, les .letlx
états dllaioû.]e plLls en plrc mdl-



't 1, t p@ent, pt Dlu. tb iot1.r.o,lt. Dl^ lo pù tp t

| 1ii. rt a1,vtt, i n te ÈL ù tut Ltpnûadapnt t"'t. nant.lu tpu. l.t\.tùi! aH.ûùt \rluicitcra
baguL cestà.lire Pelit Ombdqassa), ih camptirent
I dllltsion et rircnt beaacaup à t idée .lefate de leu,.s
n.)mbreux danenagenents u/t jeu .lans lequel on
.bangerait.le côté sa1ll dî:êL lls décirlerenî de rég1eî

- ensemble claùs I'anciewe capitu te ilnpériale et de ne
conli uer at.létnéndget que ÿat I'htemé.lil1i,1: .lujea

{#'W##:{#ru
I dncienne capitale imqériale-

fàelt..! ild !ù4 irt
fr .3EîCilâ.tuù!

unjal qu'it affilt aLx
qu'au couts .ht|.le
s é.dient tn)isé\ .l.lhs

:§Lf ft ,rtl..tt-tP af i{8.u
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RÈGI-ES DUJEU

PRÉPARATIoN
Chaque joueùr conslrun dans
qûip ds lous avec üois pions
couleur (Numéro I en dessols,

BUT DUJEU
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k ioueur qùi réussit à re«rnsttuire
ses toul§ dâûs le omp adÿ.6c a
gâgnô (1cn dc$oùs, -l eù nrilieù et 3

DÉÀOUI,EMEN:T DUJEU
On da.idc de .eLùi qùi commence
Chaon joue à son lour Un pton
ûIméÎo I ttur aÿancer d'une .'ae,
dâns ùne des .âse-s vôisines. dàts
n'imporc (Nelle direction. Il doit
touiours rcsrcr âu niveau du ba5, sur
lejeu Sùle cxception: le pion tumé
ro I peur sauter une tour de 3 pion§ (3
de ss prcprcs pions, ou bien de l a.l
veisâne, ou bier mélangés), s il y â
uæ case libre lusLe deriare lâ toùr
Des saub en séric sont pGsiblcs
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Uû Pior numém 2 aÿancc de deux
pæ. à.hâque fois. Un pæ,. est aussi
uû chingcment de hauteur dc lâ hau
teu. d ùn pion. Il se déplace don. où
bien de dcùx .ases dâns n'im.orc
quelle direcdon, ou bien il desænd
d'un pion, ou il monle s!tr un pion.Il
peut se déplior aù niveâu inférieur

Ur pton ûuméro f, lâit trois pâr à
.haque toi. 11 esr le seul i pouÿoûse
dépl2.ff au ôiveau supariclrr Ls
pio$ 2 et 3 peulcnr à chaqùc fois
chmgcr de dhedion, c'srà-dirc rc
vcnir à leur position de dapirr
Ab@ge: si on saute sur un pion rd
verse, il e$ bloqué. tr blo.âgc doir
êrrc âbandonnô. si l'âdÿeaàire n,
plusdepion librc sur la mèmc iâôgée
où .lerLièrc (par mppon à sâ ligne
d atrnée) L pion r csr bloqué, lo§
qùe Goujou6 par mppon à 1a ligne
d'aûiÿée) , i1 se $ouve seul cn derniè
re lignc cr ne peut plus av.nar mô
meen fah2nLdes pÆsurlecùé. Ilhùr
lui libaro le chemin (ccla n'.sr avi
demmcnt pas valable, si æ sotu dcs
pioN dc se propre oruleu qui lùi

- ajr

--

ooooooooocôoooooooao6c)ooocooooooooooo
l,rsqu'un loùcùr â rc.ousruit trois toù§, son dcmier pion
numéro 1 ne pcùI êrtr blque et la quatrième esc nc pcùr
non Plus ètre ocopac.
to6qu u'1 ioueùr I rcrminé ses quâtie tous, il a gagné. on
rYrr"lo\oL.ul1 d, ..mbi(_oe,oup5,-n/o\,Êi J
bcsoin pour teminc. lcs siennes.

Le . r.! '.'du dL. l,thql cn,ôr.noni're,.iLl(r.'l
ter en cours de jeu le numéro qùc porre un pion bloqué.
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Orqbagui des ruer
Ce ieu d été rapt)orté

lors du.lemier uoÿaqe à Ombagassa:
il estjoué par les ieunes d'Ombagassa- C'est un
Fu dp la.li|ue pout le. gr.tnJs et le- pptit:-

§tF
l-es deux joueur lnslau.nl leurs
pions d âprès le plan ci joinr (Lcs nu
ùércs ÿers le haùr, rép.rrilion aù

On tire âu so,l pour savoir qui com

6eoooa

r.s.lcux,oùcùl§ jouenrà tourd$ôle.
On txùt âirc .van.cr un pion d'une c:se ou bicn pNe. âu
Ll(s.Fd,rpr {'o. '",1\.r."ir" 

"n ig1(Ll o'k , . t r, r'.,
pion csi alds prh. on pcùt prerdre ur pion àlâ fois.
on est obligé de prendrc. si on joùcùr oùblie de prerdre, le
piot qui âuràir dû p.endre e$ pedù
r,ou prendre: un pion 3 pcut p.eodre un pion 3 ù 2

un pion 2 IEut prendre ùn pion 2 û I
un pion I peut prcndre ùn pion 1 û l

Unplon cstconsidéréqrmmepcdu eresrenLevédù jcu,s'il
st complèr.menr en.er.lé r,l l'?dvcrsaire et coincé daûs
un coin, saN pouvoir .ortinuer à loùer
'"p"nr'e.. l. lJn" ' l,.lôrqrr 1,.,.r\ o'er,,r<rn.
nent ave. rn .tun d. màn.1,,l.rrr
Pour gagner il fiùr ou blen fairc dhpâmirre tous les pioôs de
l'âdve§.ireoù bien les rdlùirc à dcs pions qui ne peuvent
plus êre danSereùx (Par excmplc: un joueû â enore un 3,
l'aùtre deux 2 C'est le t.ols qui gagnc).



Ouorqbo
Duo Ombo : jeu ombdg.tssien à deul

Une partie de tadique
potff de*x iouears anax nerfs d'aaier

Châcun des deux ioueuG prend $ois pioôs d'une couleu!
avec les numércs 1.2 et 3, âirsique 5 pions de décompte.

k jeuconsisteàfâile 5 moulins.Un moulirestuæsuitede
pions 1.2 et3 dehûemecouleurOnconpte lenombre d.
moùLins ob€nùr âve. lcs pions de da.ompte.
on dôcide dc .elùl qùi commcnæ er à rou. dc rôlc ls
ioueus tlsenrleu6pions l'ùnaprès l'aurresurleleù 

^part'rp,ernre. 1". pr F u\c.rer. psc.a,uf,d,nprun

ll est .a.e d'adver à lai.e uri moulin lors de ceûe première

r. jcù nc.ommen.e vmimenLquelosqùe les 6 pio.s sont
posas Il 1àùr âLos daph.cr dcux pions voisins, L'un à soi ct
l'rùftc à l'idvcsâirc. .ommc dcùx iumcâux, poùr lcs rcpo
scr aillcù§. Il lâùl quand mômc qùc 16 6 pions restent rclia.s
les ùns aùxaurrs. Aù.un pion nc doir sc rroùÿcr isoLl

^u 
coùp suilanr, l'adÿers.ire n'a pæ le droir dc déplrær les

jume2ux qùi viennenr de l'àrc. I1 lxut évidemment utilhe.
l'un d'enüe.!x pou .e.ûDsnûrer une nouvelle pane de
jumeaux Lr but du ieu restc de constitùo des moul,ns.



C[essonl
(Idée dejeu: Uue Beul)

Chess-om - écbect d'Ombagassa.
Un ieu rle tactique poar les etftuts et les ..nndiseuÆ.

r::.llo
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Tous les pions txùlcnt pr.ndrc. mâis scllemenr à lcùr
dhtâtce mexnnile: lc .3 . nc pcut prerdrc que til rcr.on
r rn"J,-r,"rrc,rr^..",.oe ' t\ I pc'r r.'r^L-

prcndre, erle "2 qù à dcùx.âses.
I.s pions ne peuvenl p.s saurer aù dc$us de leurs prop.es
pions, ni ds pions ad\E6es
Commc aùx ô.hecs. il fâut ânlon«r si lc r cst me.âcé.
âvec lc mot .chÊsson.

Lâ p-lnie cst da.lârée nulle, s'il.e rste plùs qù.I.s deux
. 1 '. Èlle e$ gagnôc, si lt,n des ioueu.s x, en plus, cnorc 2ù
moins un aùft pion ou si le "1. âdvcbe e$ pds.

r. .roquis do.ne Les posilioùs de
dépârr t€ jeu co.sjsE à bamr lc 1.

t s pions àvâncenten ligne droirc:
lc ^3. de 1.2 ou I cses
le .2 dc 1 où 2 c,rses
le.l d. I üs. s.r'l.mênt

t.

ntæ
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Latenaille
L1J.u ck l.t,'tqu. raltidP pourdauxJùueu$

tlt

r. ioùcur qui â pds L'aurre chq tbis cn teneiLlc a gâgna.

chaorndcsioueusprcnd6pionsd'unecoùLcùretoûda.i
de dc.clui qui.ommcn.e.
lJ premièftpha*J, t' '. rb,r. rfô.../,t-a'role
c'n.,n'lr-r-.,,rJ,.'' l. '. j, . de 'un. h' ir On
o-i .l.ir^."'- u' freno,el(.tion'"d'(i.r'( I n.rlle
lnt1. ^ pr!<nrn,'r.r lor.q 

' 
I "' p i', nrre J< r\

l-à detlxième phâs dù teu conmcn(t lorsqu. tuùs les

pionssoDtposaa Onp.ùroubienlaircavan.crunPionsur
lâ crsc voisinc. ou biensaut runc lbis, et ligft d.oite, au'
.lcsus dùn ôn rÿoisinanl, à soi ou à Iidvesâire ILcsr
nncrdit de lâû. plusieurs sîùrs.

Si on ar'âncc où si on sâutc p ereur dlro une tenaille 2d
vc$c.lc pion csl immacliarcmcnt Pris
on pcut âussi constituer dcs tcnâilles doubles.

r'- P,' ln oi l fio.' "1 'on
rl\.Â'., .n,cr' -nL-obnornJl. r.rr fr' nllu6lr
trotsième'Dhâs€ dù ieu qui commctce: .haque ioucür
Ilut jou.r deur fois dc suiÈ (aÿc. ufl ou d.t'x pion§).

>i'r Ioi,r r,'r,-Àr JJr. ronlôngrcrap. o rp Lr J<. id'r
J u.,t!. r .. ii , -...". , o'i. n, J. . un riru"rd'. r-nril
les (cu6 ne semicnr dotc plùs un r.tuge), oly'er qùe

.haqùe jou r ltur iouer trois fois de sùirc.



Ombag ui uæ paaie p 'ui(,pprpnd,. . t au. n

on note lâ partie de la façon sùi!2nLe

t s c?ses du j.! soni nùnrércÉcs dc
t1 à 47 (ÿon .roquh) . Lcs pions s ap
pclcnlsoitC (: clair) 1, 2, er 3 soirf
(:fonct) 1,2et3.kniveâuinlèrieur
est dasigné per A, le niveau moven
pd E cl lc niveaù sùpérieu. par I.

On n'indiqù. qùe le niveau .le 1â c4e
sur l2qu.1lc lc piôn â\ ânce
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Dâ.s celte pefiie d'ipprcnrissâge, les co
astérisque sont æur qui annullcnt ùn
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. pour t ous don t)pr I dfp .le norcr ! os boûnp, prrt i?ç.
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