Une activité culturelle proposée par les Patrinautes

Le jeu de la marelle

Le jeu de la marelle est un jeu de société attesté de l'antiquité (se jouait a la
période romaine par ex.) jusqu'au Moyen-Age.

Des plateaux de ce jeu ont été découverts un peu partout dans le monde romain
mais on ne conndit ni son nom ni les régles. Des plateaux similaires ont été
retrouvés au Moyen-Age avec deux noms associés: jeu du moulin, jeu des
mérelles, ainsi que des régles. On y joue encore de nos jours en Suisse ol on lui
donne le nom de charret, ainsi qu'en Allemagne ou en Angleterre (nine men's
morris).

Il y a plusieurs sortes de plateaux connus : celui avec un seul carré et diagonales,
appelé marelle simple, dont on a une mention chez Ovide (I'art d'aimer, ITI, 365),
une version a trois carrés emboités, la marelle triple, une version a deux carrés
et diagonale, la marelle double, ainsi qu'une version ronde qui est contestée par
les spécialistes du domaine.

C'est un jeu dynamique et ludique, qui pourra renouveler votre stock familial de
jeux de sociétés.

LE JEU DE LA MARELLE TRIPLE

-On joue a 2 avec 9 pions chacun.

-Le jeu se joue en deux étapes : une étape de pose sur le plateau et une étape de
déplacement.

-La pose s'effectue sur les intersections, matérialisées par les cercles.

Le but : aligner 3 pions et prendre un pion a l'adversaire. Quand il ne reste que 2
pions a I'adversaire, vous avez gagné.

-Etape 1 :

A tour de rdle, chacun place un pion sur le plateau tout en cherchant a alignher 3
pions. Lors de cette étape si on aligne 3 pions, on peut prendre un pion a
I'adversaire.

Une fois que I'on a posé tous nos pions, on peut passer a I'étape 2.
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-Etape 2 :

Durant cette étape, on déplace un pion le long des lignes entre les intersections,
pour chercher a faire un alighement de trois. Il ne peut bouger que d'une case a
la fois. A chaque fois que I'on réalise un alignhement, on peut prendre un pion a son
adversaire, sauf dans un de ses alignements. Quand il vous reste 3 pions
seulement, vous pouvez en déplacer un sur la case de votre choix, en
s'affranchissant des lignes, de fagon a pouvoir réaliser un alignement tout de
suite ou rapidement. Mais s'il ne reste que 3 pions d votre adversaire et que
ceux-ci sont alignés, vous n'avez pas le droit de lui en prendre un, vous passez
votre tour. Il faut attendre que votre adversaire déplace son pion au tour
suivant pour continuer le jeu jusqu'a ce que l'un des deux adversaires n'ait plus
que 2 pions.

LE JEU DE LA MARELLE SIMPLE

-On joue a 2 avec 3 pions chacun.
-Chacun son four, on pose ses pions
-La pose s'effectue sur les intersections, matérialisées par les cercles.

Le but : aligner 3 pions. Quand on a fait un alignement, on a gagné.

Référence :
C. BREYER, Jeux et jouets a travers les dges. Histoire et régles de jeux
égyptiens, antiques et médiévaux, Bruxelles, éditions Safran, 2010

Texte latin :
Sur la marelle a diagonale et 6 pions :

Ovide, I'art d'aimer ITI, 365, traduction Remacle : la table contient trois pieces
de chaque c6té : pour gagner, il faut les ranger toutes les trois sur la méme ligne.

Attention, selon les traductions, la phrase peut étre tres différente.
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Fin de I'étape 1-début de |'étape 2

Alignement : on peut
prendre un pion a |'adversaire

Fin du jeu

Dernier alignement : on peut
prendre un pion a |'adversaire ;
il ne lui reste plus que 2 pions ;
il a perdu.

Marelle simple ou a trois

3 pions noirs alignés,
les blancs ont perdu
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LA MARELLE TRIPLE
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LA MARELLE A TROIS
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