Le Fraha

Joueurs : 2
Durée: Rapide
Matériel : Damier spécial de 5x5

4 pions par joueur

Introduction

Le Fraha (magnifique jeu en 5 lettres, auto-putd{i2) se joue sur un damier particulier de 5x5
cases. Le damier se décompose en 2 pistes : urieexe (bleue) et une intérieure (orangée). La
case centrale n'intervient pas dans le jeu.

Préparation

Un joueur prend la piste extérieure et l'autreiséepntérieure.
Chaque joueur place ses 4 pions dans les 4 coisa piste.

Tour de jeu

Chaque joueur, a son tour de jeu, au choix :
» Déplace orthogonalement I'un de ses pions situéaropre piste vers la case voisine vide,
tout en restant sur la méme piste. Blanc restéaguiste extérieure et Noir sur l'intérieure.
» Déplace orthogonalement le pion qui ne serait pasapiste vers sa piste d'origine. Un
pion n'a pas le droit de se déplacer sur une qista'est pas la sienne, mais il peut y rester
pour diverses raisons..

Si, a la suite de ce déplacement, le pion, quit\d&ire déplacé, est voisin orthogonalement a un
pion adverse, alors ce pion adverse est téleputgré du joueur qui est en train de jouer, sur
n'importe quelle case vide, peu importe la pisderidée. Donc un pion noir peut se retrouver sur la
piste extérieure et un pion blanc peut se retroaueta piste intérieure. Ce qui permet de bloquer
I'adversaire dans certains cas. Néanmoins, ureseulique pion par joueur peut résider sur la piste
qui n'est pas la sienne.

Exception a la régle de téléportation Si le pion blanc (qui doit étre téléporté) fadrtie d'une

ligne contiglie dont I'extrémité est un pion blaigésdans un coin, alors ce pion n'est pas téléport
et reste sur place.

Fin du jeu

* Le joueur de la piste extérieur gagne s'il réussggrouper tous
ses pions en une seule ligne contigiie (exemplpidas blancs).

» Le joueur de la piste intérieur gagne s'il réalise figure
particuliére : 3 pions en ligne et [E"4occupant la case centrale ® 00
opposée (exemple des pions noirs).
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