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Prises :
Les prises ne sont pas obligatoires et ne peuang’gnchainer.

Il existe deux modes de prise sur les secteurs @gsumles cou-
ronnes :

La substitution (comme aux échecs)

Le saut (comme aux dames) si la case suivantdest

. Les clairs peuvent pour réaliser une prise surconeonne se
déplacer de plusieurs cases.

. Un piéce placée en zone neutre ne peut pas emisprésndre
une autre piece.

. Les clairs ne peuvent se rendre dans la citads@endant, ils
peuvent sauter par dessus pour prendre une pigesqud s’y
serait rendue@fin d'équilibrer le jeu, on peut supprimer cetfgossibilité)

. Les pions situés en zone neutre ne peuvent étteréap il ne
peut y avoir en zone neutre plus de pions noirg ne'reste de
pions clairs sur le plateau.

. Rendre la prise obligatoire pour les pions blancg ene option qui permet de
rééquilibrer le jeu.
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Le ringo a été décrit par I'éminent spécialiste BELL dans son ou-
vrages « Old board games » paru en 1973.

Nous ne disposons d’aucune information quant aocsigine sinon que
la regle dont nous disposons a été traduite derend.

Ce jeu est remarquable car il allie deux types riep différentes : le
saut et la substitution.

La structure asymétrique du Ringo (avec une éqalpeentre et l'autre
en périphérie) nous amenerait a supposer une erigiediévale et un
lien avec les jeux nordiques de type Hnéfataflisntaci sans aucune
certitude.

Comme dans bien des jeux asymétriques, les deupscaint pas les
mémes chances de victoire, mais dans le ringo.ésédqiiilibre est tel,
gue nous pouvons légitiment nous interroger swakétude des régles
gui nous sont parvenué¢d moins que cet aspect du jeu ne soit a l'ori-
gine de sa faible diffusion et de sa disparition)

Nous vous proposons en option deux points de réglesnodérent ce

déséquilibre et font du ringo un jeu passionant.

CONTENU
1 PLATEAU DE JEU EN CHENE MASSIF

7 PIONS FONCES EN MERISER
4 PIONS CLAIRS EN HETRE

Disposition de départ :

Un joueur possede quatre pions blancs placés alieement sur la cou-
ronne intérieure en évitant la zone neutre, I'ajgveur posséede sept pions
noirs placés sur la couronne extérieure en évitgatement la zone neutre.

Zone neutre

/

Butdu jeu :

Le joueur noir doit, pour gagner, réussir a plat®rx pions dans la case
centrale appelée Citadelle, le joueur blanc gaghetgssit a éliminer six
pions noirs.

Déplacements :

Les noirs peuvent se déplacer d’'une case a ladoiayant (vers le centre) et
sur les cases adjacentes (couronne). lls ne peaxeaicun cas reculer.

Les blancs peuvent avancer ou reculer d'une casenssecteur, sur un an-
neau, ils peuvent se déplacer de plusieurs casés nm peuvent traverser la
zone neutre, ils doivent forcément s’y arréter adanrepartir au tour sui-
vant. lls ne peuvent donc effectuer un tour comgdeif s’ils sortent de la
zone neutre.



