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HISTOIRE

Le Surakarta est un jeu de plateaun indonésien pour denx joueurs. Il est nommé d'apres la ville de
Surakarta davs le centre de e de Java. Le jeu comporte un mécanisme de capture « pent-étre unidue
», quUi «ne semble exister dans ancun autre jeu de platean ».

Le vrai vowm du e est permainan « jen » en indonésien. A Java, le Jeu est aussi appelé dam-daman. Tl a
d'abord é+é publié en France en 1a70 sous le nom de « Surakarta ». Il est appelé roundabouts dons Le
livre des jeux de plateau classiques de Sid Sacksow.

Ev Indonésie, les pieces du jeu sont traditionnellement des coquillages d'une part et des caillonx ou des
pierres d'antre part, et la grille est tracée sur le sable ou les cendres volcanidues. Les jonenrs
commencent la partie avec 12 pions chacun.

REALES

Les joueurs décident dui commence, puis jouent alternativement. Le but du jeun est de capturer les 12
pieces de 'adversaire ou, si ancume capture w'est possible, de finir avec plus de pieces dque ['adversaire.

Les piéces se posent sur les points d'intersection de la grille. Lorsaue c'est son tour, le jouenr déplace nme
de ses piéces vers um point inoccupé, dans toutes les directions (ew avawnt, ew arriére, de cété on en
diagonale), on fait wie capture, suivant wi déplacement spécifique au Surakarta.

Mouvewment de capture

Un monvement de capture consiste a déplacer son piov le lovg du cireunit intérienr ou du circuit extérienr
(colorés en blen on vert sur lillustration), suivant ['une des huit boucles des coins, en arrivant sur uve
piece ennemie, dui est ainsi capturée. Les pieces capturées sont retirées du jeu.

Les boucles des angles ne peuvent étre emprumtées aue lors d'une capture. La piece effectuant le
mouvement ewtre et quitte la boucle via we ligne de la grille tavngente au cercle. N'importe gquel nombre
de points inoccupés penvent étre parcourus avant, pendant ou aprées une capture, et un point inoccupé
peut etre emprunté plus d'une fois au cours de la capture. Seuls des points inoccupés peuvent étre
parcourus aivsi ; on ne peut pas sauter par-dessus d'antres pions. La capture n'est jamais obligatoire.

Fin de la partie

Une partie est gagnée lorsau'un joueur capture les 12 pieces de son adversaire. S'il w'est pas possible de
finir, les joueurs déclarent la fin du jen d'um commun accord, et le gaguant est celui qui a le plus grand
nombre de pieces restantes sur le platean.

Points

Un mateh se compose de plusieurs parties. Les jouenrs convienment a 'avavce commewt le aagnant sera
déterminé. Denx méthodes sont aénéralement utilisées :

Jouner un nowmbre fixe de parties. On compte a chadue partie le wombre de piéces restantes o la fin de la
partie. Le gaguant est le joneur ayant le plus grand total de points a la fin de la derviere partie.

Jouer jusau'a um vombre fixe de points. On compte les points de la méwme facon que précédemment,
usau'a ce aue l'wn des jouenrs atteigne on dépasse le vombre de points convenu an débout.
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