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HISTOIRE

Le Fanorona est un jeu de société origivaire de WMadagascar. Sur [1le il est de loin le plus populaire out il
est joué dans toutes les régions du pays.

La plupart des joneurs n'utilisent pas de tablean & proprement parler mais tracent an sol des ligues 4
l'aide d'we pierre marquante (craie par exemple) puis utilisent en auise de pions des pierres de deux
coulenrs différentes ramassées aunx alewtours. Cela permet de pratigquer le jeu en tout lien : en brousse,
ewn pleine rue oun dans les stations de taxi-brousse.

Le Favorona est un jeu de stratégie et de réflexion typiduement malagasy. De vombrenx cherchenrs
avoncent dque c'était le passe-temps favori des monargques et de leurs proches collaborateurs. On
retrouve les représentations de ce jeu sur des rochers érigés prés des collines sacrées des ex-rova, ex-
chateanx d'Avalamanga et d'awciens villages.

Les «tantaraw'Avndriana» (histoires des wobles) écrits par d’émivents historiens prouvent due tous les
castes dantan jouaient an Favorona apres les durs labeurs des champs. D'antres affirment gqu'au lien
daller a lécole, les petits malgaches d'antrefois faisaient I'apprentissage de la vie a travers ce jen
passiomant. Il pardit méwme que les monargques d'antan avaiewt interdit la pratigue du jeu durawt
certaines périodes. Les travaux des champs étant délaissés an profit du Fanorona.

REALES

Le but du Fanorona est de déplacer un pion afin d’éliminer les pions adverses et ainsi de suite. Au final,
celui qui ne posséde plus de pion perd le jeu.

Au début de la partie les pions sont disposés comme sur la figure ci-dessons. Chague jonenr dispose de
2.2 pions. On tire au sort le jouenr qui commence.

Le but du jeu est de capturer tous les pions de l'adversaire. A son tour de jen, un joneur doit déplacer
wie de ses piéces, dans w'importe duelle direction, d'wie intersection & une antre (en suivant les ligues)
pourvu gue le point d'arrivée soit vide. (Voir figure)




Il existe deux fagons de capturer des pions :

- Par approche : uv joueur déplace I'an de ses pions vers un oun plusieurs pions
adverses aligués. Le jonenr capture tous les pions de 'alignement
Dans l'exemple le joueur voir prend les trois pions blancs

“Par éloignement : un joueur déplace 'wn de ses pions en s'éloignant d'un oun plusienrs -
pions adverses alignés.  Le joueur capture tous les pions de ['alignement
Dans l'exemple le joneur voir prend les trois pions blancs

Attention | on ne capture que les pions d'u alignement ininterrompu
Ci-contre, le joueur voir ne capture que 2. pions blancs.

At cours d'um méme monvement Il est possible d'enchaiver les prises avec le
méme pion, pourvu due celui-ci change de direction a chagque déplacement et gqu'il
ne repasse pas deux fois sur la méme intersection.

Dans l'exemple ci-contre le jonenr voir déplace son pion 3 fois conséeutive et
capture l'ensemble des 7 pions blancs

Dans l'exemple ci-contre le joueur voir déplace son pion 3 fois consécutives et
capture 7 pions blancs, mais il ve peut pas effectuer le quatrieme déplacement
(fleche blen) car il a déya occupé cette intersection au cours de son déplacement.

Dawvs 'exemple ci-contre le joneur voir pent effectuer le déplacement rouge et
prevdre les trois pions blancs dowt il s'éloigue ou biew le pion blanc dowt il
s'approche. Wais ensuite il n'a pas le droit de revenir (fleche blen) car il
reviendrait sur une position déja occupé au cours de son déplacement, i

Rewmardues :

-A sown four de jouer, un joneur w'est pas tenu d'effectuer un déplacement particulier. Notamment si l'un
de ses pions permet une ou plusieurs captures, il n'est pas obligé de le déplacer. Il peut déplacer m
auntre piov qui e rapporte rien.

- Quand un Joneur arrive sur une intersection qui permet de capturer des pions adverses, il est obligé de
les capturer. €n revavche si lors d'un méme déplacement il s'éloigne d'un groupe de piovs et se rapproche
d'un autre groupe il doit choisir quel groupe il capture (il ne pent pas capturer les deux).



DEUXTEME MANCHE

Tl existe une denxieme manche a ce jeu, qui w'est pas obligatoirement jouée, appelé « Velar» signifiant
«pardon» en maloache.

Pour cette manche, on redispose les pions comime lors de la premiere partie.

Mais:

- Le joneur Vvictorienx de la premiére manche ne prend pas de pious o son adversaire temps qu'il lni reste
plus de 5 pions sur le plateaun de jeu.

- Le joueur ayant perdu la premiére manche ve prend les pions de son adversaire gque 1 par 1 et ve peux
pas enchaiver les prises, temps qu'il reste plus de 5 pions adverses sur le plateau de jeu.

- Lorsdu'il ve reste plus que 5 pions an vainduenr de la prewmiere mauche, le jeu reprend normalement
avec les regles de base.

Exemple : Le joueur voir a remporté la premiére manche :

Position des pions an début de Le jouenr blanc dui a perdu commence il ne prend
la 2.eme manche. due le pion cerclé en ronge

Le joueur blanc joue et ve prend qu'un pion, celui
cerclé e ronge (il reste plus de 5 pions a son
adversaire

Le joueur voir joue et ne prend aucun piow, il ve
comimencera o en prendre

La partie continue ainsi jusdu'a ce qu'il we reste due 5 pions voirs sur le plateau de jeu....
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Clest aut jonenr voir de jouer, il ne lui reste plus dque 5
plons, il va "enfin" pouvoir se défevdre. Les régles de
bases sont de nouveaun appliquées.
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Le Joueur voir prend en une seule fois

11 pions blancs,

Les cercles de coulenr indigue les pions

capturés couséeutivement,

- Le dervier mouvement (fléche
iolette) est rendu possible grace 4 la

disparition d'un pion blanc lors du

denxieme mouvement (fleche blen)

C'est wmaintenant an joueur blanc de jouer, il pent 4
son tour enchainer les prises et prendre plusieurs
plovs par mouvement.
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