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O Un Monde de Jeux
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Le jaune choque 3 marrons /

Le jaune choque 1
O marron

Toute prise possible doit étre réalisée, un jogeiine prend pas alors qu'il en
avait la possibilité se voit retirer du jeu le pimmsidéré.

Un joueur passe son tour lorsqu’il n'a plus de jlitgs de réaliser une autre
prise avec le méme pion.

Il est possible de réaliser des prises multiplesain seul pion, sous condition de :

- Ne pas repasser deux fois sur la méme case
- Changer de direction entre les prises.

Livret de regles

Lorsqu’un mouvement permet de réaliser sur unceupb deux prises, il faut choi-
sir la prise qui rapporte le plus de pions, endmaprises possibles d'égale valeur,
on choisit librement la prise a réaliser.

Fanorona Dimy

Les prises multiples sont interdites sur le prero@mmp de chaque joueur.

LE VELA:

o - . e Jeu de stratégie
Le Vela est la partie qui a pour objectif d’effatbumiliation de la défaite. Apres

une partie normale, on peut donc réaliser un \léleainqueur de la partie préceé- Madagascar
dente doit se laisser prendre 9 pions avant degioc@mmencer a capturer des .
pions a l'adversaire. 2 ]oueurs

Les 9 premiéres prises (réalisées par le perdaiatgiemiére partie) se font sur
des captures unigues (on ne prend gu’un pion @isA f SARL GEOLUDIE—10 RUE DU BAN—49250 ST REMY LA VARENEI
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Jeu traditionnel national de Madagascar, apparemdeeia
fin du XVI° siecle. Il a tenu un rble important dalles rituels
malgaches. Il reste le jeu national de Madagascar.

En 1885, lors de l'invasion francaise a Madagadaagine
Ranavalona Ill décida de sa stratégie militairéomation du
résultat d’une partie de Fanorona, I'lle tomba mains des
francais et elle fut exilée!

Ce jeu, autrement appelé « Dames malgaches » dighas
mode de prise pour le moins original, outre I'aspsthétique
et culturel, I'intérét stratégique est important.

Le Fanorona serait un descendant de l'alquerqueg€ito
orient) et des jeux de Mancala africains.

Le Fanorona-Tsivy (double alquerque —44 pionsgeptus
répandu, nous présentons ici le Fanorona-Dimy @mofona
a cing lignes) qui est considéré comme le jeu pifices Ma-
lagasy.

CONTENU
1 PLATEAU DE JEU EN MERISIER ou CHATAIGNIER
12 PIONS FONCES
12 PIONS CLAIRS

Plateau

Le plateau est composé de 25 cases
(5 X 5) et de diagonales qui illustrent
les déplacements possibles.
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Chaque joueur dispose de 12 pieces disposées centeeschéma ci-
dessus.

Le but du jeu est de prendre toutes les piece'adedrsaire.

Les tours alternent entre les joueurs, chaque jadéplace a son tour de jeu
un pion en rejoignant une case libre voisine evasiiles lignes du plateau.

Les modes de prises, trés originaux, sont les stgva

- En percutant . Si un joueur rapproche son piane ligne
de pions adverses, il retire tous les pions ennearsernes.

- En aspirant : Si un joueur éloigne un de sesgpibnne ligne de
pions adverses, il retire tous les pions ennemmsamés

Dans les deux cas les pions retirés du jeu sensisue une méme ligne que
celle parcourue par le pionqui attaque



