Fanorona

El "Fanorona" exige inteligencia, reflexión y táctica. Además, la filosofía que inspira es una verdadera escuela de la vida. Todos los caminos son posibles y se consigue la victoria con la busca perpetua de una salida o de un medio. 
La mayor parte de los soberanos Merina eran grandes jugadores de "Fanorona" y se encuentran juegos tallados en el mismo peñasco en la mayoría de los "Rova" situados en las colinas cerca de Antananarivo. Podemos citar el "Fanorona" de Mananjara (29km), el "Fanorona" de Alasora (5km) uno de los más antiguos (siglo XVI), el "Fanorona" de Ambohimanambola (8km), el "Fanorona" de Ambatosambatra (12km), el "Fanorona" d'Ambohimanga (18km), y el "Fanorona" d'Ambohimalaza (12km).

Se empieza la partida con las 22 fichas como se muestra en la imagen.
Inicio de la partida
La partida empieza con las fichas situadas como se indica en la ilustración. El que juega con blancas realiza la primera jugada.
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Cómo se juega

Movimiento: Mueven los Blancos primero. Las piezas de mueven deslizándose un sólo espacio en una de las direcciones de una línea del tablero.
En algunos puntos se puede mover en Vertical, Horizontal y en Diagonal.

Captura: Puedes capturar las fichas del oponente por aproximación (moviendo una de tus fichas en posición adyacente) o por alejamiento (alejando una ficha que esté en contacto con fichas contrarias).

Aproximación: Hay captura cuando el movimiento de una ficha acaba en un punto y el punto o puntos siguientes seguidos en la misma línea de su movimiento y esta están ocupados por fichas adversas. Todas estas piezas, se retiran del tablero.

Alejamiento: Cuando una ficha está en línea y adyacente a una o más fichas seguidas del adversario, si la ficha se desplaza en la misma línea, captura las fichas del adversario que haya dejado atrás.

Un turno: consiste en un movimiento sin captura o en una secuencia de una o varias capturas. Si alguna captura es posible, entonces es obligatorio capturar. Si múltiples capturas son posibles, debes escoger una de ellas. 
Más capturas seguidas en el mismo turno son posible con las siguientes restricciones:

-Las siguientes capturas deben ser hechas con la misma ficha que se ha movido al principio del turno.
-No se puede volver a pasar por un punto anterior en la misma jugada.
-No se puede mover en la misma dirección en la misma jugada.

Quién gana
Gana el jugador que elimina todas las fichas del adversario o que lo inmoviliza. En el Fanorona ganar significa siempre jugar una nueva partida con handicap: en la segunda partida, empieza el jugador que ha perdido la primera y va jugando hasta que haya capturado 17 fichas enemigas; mientras tanto, el otro jugador puede moverse, pero no puede realizar ninguna captura. Cuando únicamente le quedan 5 fichas, la partida continua con las reglas habituales.
