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BUT DU JEU

Les joueurs tentent de poser le plus grand nomibles ghossible et de les relier grace a des ponts.

MATERIEL DU JEU
80 Tuiles en 2 couleurs ; 15 ponts ; 1 plateatede [L sac en toile

PREPARATION D'UNE PARTIE LN

Le plateau de jeu est placé sur une table et lesijs se tiennent face a face. Les tuiles somistpar couleur.
La régle de début de partie d’Alex Randolph : Leejar le plus agé prend 2 tuiles claires, et lesepkaur les
cases vides de son choix. L’autre joueur doit nemiant choisir s’il joue avec les tuiles clairedesiautres.

DEBUT DE PARTIE
Le joueur avec les tuiles foncées pose maintenauite.

REGLES DU JEU ET DEROULEMENT D’UNE PARTIE

lére régle : Poser

Le joueur actif réalise une des 2 actions suivantes

- Poser2 tuiles de sa couleur sur les cases libres de son choibe su ou
plateau de jeu (les 2 tuiles peuvent ne pas égégol’une a céte d

l'autre) ou

- Placerl pontsur 2 tuiles de sa couleur.

2éme régle : lles et bancs de sable

Un groupe de 4 tuiles de méme couleur qui se tougber un coté est urike. Une .
fle est exclusivement composée de 4 tuiles, tougg de moins de 4 tuiles n'es
pas une ile. La forme de I'lle n’est pas importante i
Un groupe de 1, 2 ou 3 tuiles de la méme couleuuresanc de sableUne ile ne |
peut jamais toucher une autre ile ou un banc de,sal@me en diagonale (voir les il ‘
illustrations illustrant les régles de distanceg¢sancs de sable peuvent se toucq -, [ !!
en diagonale (exemples 1 et 4). lls ne peuventté&resformés en ile que S'ils neg™
touchent pas une autre ile ou qu’ils ne contienpaatplus de 4 tuiles (exemples 2, Les 5 formes d'lles
3oub). possibles

Les regles de distance ne s’appliquent pas poutuitss de couleur différente.

(exemple 6).

5 e2e Exemple 3 :
Exemple 1:la -+ Xemple 2 - e Joueur ng le joueur
peut pas poser de tuile

.regle des i icicarles 2iles ainsi ‘ 1L poser
distances est _ Imaeelectiolcheraicl une tuile et

| i g
respectée. i . en diagonal. ' i CC')nS'tltuer
i : ainsi une

Tle.

Exemple 6 :
les tuiles de
couleur
différente
peuvent se
toucher sans
limitation.

Exemple 4 : le Exemple 5 : le joueur ne i
. : peut pas poser de tuile
joueur _ ici, il ne peut pas y avoi
agrandit un : plus de 4 tuiles
banc de sable i regroupées.




3*™regle : ponts - cases bloquées

Un pont relie 2 tuiles de la méme couleur distadtase case (exemple 7). Sur chaque tuile il ne pevoir
gu’un seul pont (exemple 8). Il ne peut jamais giade tuile sous un pont, quelle que soit la coutie la tuile
(un pont ne peut pas surplomber une tuile, on i p&s poser de tuile sous un pont). Les casesusopsnt
sont ditesbloquées Il y a au maximum 2 cases bloquées par pont.

arg e, EXemple 8:a

gauche, il n’est
pas possible de
poser 2 ponts sur
une méme tuile. A
droite, le pont ne
peut pas étre posé = /
car il surplombe | { ' bloguées
une tuile.

Exemple
7 : de cette
facon, on

peut
construire

3 ponts

FIN DE LA PARTIE

Lorsque le joueur clair ne peut plus poser sesl@stlet décide de ne plus poser de pont, 'aaweyr n'aura
plus qu’un tour a jouer. Si le joueur de couleurc®e n’a pas au moins 2 tuiles et décide de nepuser de
pont, la partie s’arréte immédiatement.

DECOMPTE

Chaque joueur comptabilise ses iles. Chaquendie reliée a une autr
rapportel point. Chaque ile (méme reliées grace a des bancs 8 sabo
un pont placé dessus rapporte les points suivants :

Nombre d'iles reliées paroupe 2| 3| 4| 5 6 7 8
Points 36| 10| 15] 21| 28 36

Le joueur qui a le plus de points a la fin de lagdemporte. S’il y a égalité
le joueur ayant le plus d'iles gagne, si une égalitbsiste, on départage
joueurs avec le nombre de ponts. Sinon, les 2 jgsusipartagent la victoire

Action contraire aux régles: Exemple de décompte : le joueur clair a 4
Si les joueurs s’apercoivent qu’'une action congraux regles a été jouée egroupes diles et marque 10 points;

| ; N . , Tautre | 2 Tles (relié
quils ne peuvent pas revenir en arriere, la pae¢ annulée et on enbzlrju:z:eo;:éjlre)agzgne;isngrseEﬁsozatlrreun

recommence une autre. il gagne encore 2 points avec ses 2
fles nonreliées.

4 Alex Randolph (1922 Arizona, 2004 Venise) fut umls tiesteurs et influenca I'auteur de ce jeu. Origianf

1 d’Amerique, cosmopolite, il parlait couramment édaes et vécut dans 4 differents pays a travers lg
monde avant de s'établir & Venise. Que ce soitjel@s d’'enfants, pour la famille ou tactiques, ses
productions ont toujours été simples, mais pas|@tep, et contenaient toujours un petit « truparmi
plus de 100 jeux produits, citons SAGALAND, HOL’'ER GEIER, TEMPO KLEINE SCHNECKE
RUSSELBANDE und TWIXT, et sa participation & PONDEL DIAVOLO.

L’auteur dePONTE DEL DIAVOLO Martin Ebel a trés bien connue&lRandolph et désire avec
ce jeu rendre hommage a la mémoire de son ami Alex.
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