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LE MORRA 
 

 
 
 

LE MORRA comporte trois pistes circulaires divisées en cases. Il 
s’agit d’amener son cylindre marqueur sur l’unique case centrale, en 
se conformant aux directions indiquées par les flèches. 
Les déplacements se font en fonction du total des billes que les 
joueurs découvrent simultanément. 
 
Contenu : un plateau, deux cylindres (ou 2 pions), 6 billes. 
 

Règle du jeu 
 
Un bon conseil 
Avant de jouer le coup, il est bon d’examiner la position des cylindres 
sur la piste. Ainsi peut on mieux présumer du nombre de billes que 
l’adversaire va montrer, et agir en conséquence. 
 
Mécanisme 
Chacun pose le cylindre de l’autre sur l’une quelconque des cases de 
la piste extérieure et prend trois billes. Celui qui avance le premier est 
tiré à pile ou face. Mes joueurs cachent leur bille dans la poche ou 

derrière le dos. Au « top », ils en découvrent ensemble une deux, trois, 
ou même aucune. (Si par exemple, l’un montre 2 billes et l’autre 3, 
celui qui joue avance son cylindre de 5 cases, dans le sens des 
aiguilles d’une montre). 
Plusieurs cas sont alors possibles : 
- S’il tombe sur une case neutre, il y reste jusqu’au coup suivant. 
- S’il tombe sur une case fléchée, il change de piste et se pose, 

dans le même temps, sur la case contiguë indiquée par la flèche. 
Les deux cylindres peuvent occuper une même case. 
Le jeu diffère quand les joueurs ne découvrent aucune bille : 
- Si le cylindre se trouve sur une case neutre, il y reste jusqu’au 

coup suivant. 
- Par contre, s’il est sur une case fléchée, il doit se poser sur la 

case contiguë indiquée par la flèche. 
On repart de la case où l’on se trouve en tournant sur la piste. 
 
Le vainqueur 
Le vainqueur est celui qui, le premier, pose son pion sur la case 
centrale du MORRA. 
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