
Jeux traditionnels des 5 villes jumelles de Grand Quevilly

Le fanorona 
Morondava

Madagascar

Une variante malgache du jeu de dame, forcément plus épicée !

Nombre de joueurs : 2	         Age : à partir de 8 ans	 Durée d'une partie : 10 
min

Le matériel : 
 Un plateau de jeu (9 lignes verticales, 5 lignes horizontales, 10 lignes obliques)
 22 pions d’une couleur et 22 pions d’une autre couleur

But du jeu : Prendre tous les pions de l’adversaire 

Placement des pions pour commencer la partie : 
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A savoir : 

Le fanorona est souvent fabriqué avec peu de choses. La grille peut être en bois, en 
carton ou dessinée à même le sol, tandis que des cailloux peuvent servir de pions.

Le pion s’éloigne Les pions adverses 
ont été pris 

Les règles du jeu : 

 Un pion peut se déplacer si la position de destination est libre et qu’elle est reliée           
par une ligne. 
 Le joueur qui ouvre la partie ne joue qu’un coup. Par la suite il joue autant de fois 

qu’il peut prendre de pions adverses, avec le même pion. 
 Si le joueur ne peut pas prendre de pion il est obligé de se déplacer vers une   

position voisine libre. 
 Si un pion est entouré par des pions adverses, qu’il ne peut plus jouer et qu’il n’y 

a aucune alternative, la partie est terminée. Celui qui a le plus de pions adverses 
gagne la partie.

Pour prendre les pions adverses, il y a 2 techniques :
  Par approche : le pion se place à côté du pion adverse et peut ainsi prendre le 

pion (le retirer du plateau). Si plusieurs pions adverses sont alignés, il peut prendre 
tous les pions en une seule fois. De plus il est possible de prendre plusieurs pions 
adverses (non alignés), mais en jouant avec le même pion. 

 Par éloignement : Lorsqu’un pion est placé entre un pion adverse et un 
emplacement libre, il peut choisir de prendre un pion par éloignement. Il se 
positionne pour cela sur l’emplacement libre et le pion adverse est pris. Si plusieurs 
pions adverses sont alignés, il peut prendre tous les pions en une seule fois. 

Le pion s’approche Le pion adverse 
a été pris
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