MARELLE {Autres noms : MOULIN on LIGNE DE 3).

Matériel ;

I plan de jeu constitud de 3 carrés concentriques relics par des traits au milien de leurs cotés (seul le
plus petit carré n"a aucun trait a Iintéricur) ot 24 points sont representes {extrémites ct milicux des
cOtes des 3 carrds),

0 pions pour chacun des 2 joueurs.

Régle de jen : Chaque joueur place a son tour un de ses plons sur un des points, jusqu’a ¢puisemem
de ses 9 pions. H s’eftoree de les placer sur une méme ligne pour former des hignes de 3.

Quand il y parvient. il ote 1 pion adverse du jen en commengant par ceux gui ne sont pas en ligne de 3.
Quand 1ous les pions sont placds. chague joucur peut déplacer un pion dun pont & un point auquel il
estrelié, atin de former d autres lignes de 3 et retirer ainsi du jeu, des pions de son adversaire.

On peut déplacer un pion d’une ligne de 3 pour former avee 2 autres piens dépi en ligne une nouvelle
ligne de 3. puis ensuite reformer Pancienne ligne de 3, retirant un pion adverse du jeu a chague fors.
Le gagnant est le joucur qui a retiré du jeu 7 pions de son adversaire ou gqui empéche de bouger,

MARELLE ( Autres noms : MOULIN ou LIGNE DE 3).

Matériel :

I plan de jeu constitug de 3 carrés concentriques reliés par des traits au milien de leurs cotés (seul le
frlus petir carré 87a aucun tridt i intéricur) o0 24 points sont représentés (extrémites ¢f milicux des
cOtds des 3 carrds).

9 pions pour chacun des 2 joueurs,

Régle de jen : Chague joucur place a son tour un de ses pions sur un des points, jusqu’a ¢puisement
de ses 9 plons. 1 s"ettoree de les placer sur tne méme ligne pour former des Trgnes de 3.

Quand il v parvient, il ote | pion adverse du jeu en commengant par ceux qui ne sont pas en ligne de 3.
Quand tous les plons sont placés, chaque joueur peat déplacer un pion d’un peint & un point auquel il
estrelic, afin de tornmer d autres Hgnes de 3 et retirer ainsi du jeu. des pions de son adversatre,

On peat déplacer un pron dune ligne de 3 pour former avee 2 autres pions déja en ligne une nouvelle
ligne de 3, purs ensuite retormer Uancienne tigne de 3. retirant un pron adverse du jeu a chaque fois,

i ¢ gagnanl est e joueur gui a reliré du jeu 7 pions de son adversaive ou qui Fempéche de bouger,



