La marelle ronde

Inventée par des archéologues

Un jeu pour deux joueurs

Matériel de jeu : 3 pions (noir ou blanc) par joueur, 1 plateau de jeu.

Le plateau de jeu se compose d’un cercle traversé verticalement, horizontalement et diagonalement
par 4 lignes qui se croisent (comme un motif de roue). Il en résulte neuf intersections ou points sur
lesquels les pions peuvent étre placés.
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Mise en place

L'écran montre le dessus du plateau de jeu. A gauche du cercle se trouvent trois pions blancs. A
droite, trois noirs, ceux de 1’adversaire ou de l'ordinateur.

But du jeu

L'objectif est d'étre le premier a aligner ses trois pions, via le centre du cercle, ¢’est-a-dire a faire un
« moulin »

Déroulement du jeu

1. Les joueurs placent alternativement un de leurs pions sur un point libre du cercle.

2. Une fois les 6 pions posés, les joueurs en déplacent alternativement un le long des lignes jusqu'a
un point voisin inoccupé. Les joueurs ne sont pas autorisés a passer leur tour. Ils ont 1I’obligation
de déplacer un pion a chaque fois que c’est leur tour.

3. Les pions ne peuvent se déplacer qu’en direction d’un point voisin. Un pion ne peut pas sauter
par-dessus un autre et deux pions ne peuvent pas étre sur le méme point.

4. Les joueurs continuent a déplacer les piéces jusqu'a ce que 1’'un d’entre eux réussisse a aligner
ses trois pions.



Fin de la partie

Le vainqueur est celui qui parvient a aligner ses trois pions le premier.

Au sujet de notre reconstitution des regles du jeu

Les régles du jeu sont celles proposées par Carl Bliimlein en 1918, qui sont encore généralement
acceptées aujourd’hui. Pourtant, I’existence d’une « marelle ronde » n’est attestée nulle part.
Toutefois, des « motifs de roues » sont abondamment gravés dans les sols en marbre des villes
romaines.

Vous constaterez qu’il est facile de bloquer 1’adversaire sur le cercle et de le forcer a quitter le
centre. En fait, le joueur qui occupe le centre est désavantagé. Cependant, si les deux joueurs évitent
cette situation, le jeu ne fonctionnera pas et il est peu probable que la « marelle ronde » ait jamais
existé.
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