Ponte del Diavolo

But du jeu

Les joueurs essayent de créer le plus d'iles gessib le plateau et de les relier avec des ponts.

Matériel de jeu

- 80 pions de 2 couleurs différentes
- 15 ponts gris

- 1 plateau de jeu

- 1sac

Préparation du jeu

Le plateau de jeu est posé entre les deux joukeensatériel est trié par couleur.

Reégle de départ d'Alex Randolph :Le joueur le plus agé prend deux pions clairestpose sur
deux cases du plateau de jeu. L'autre joueur ¢temisuite avec quelle couleur de pion il joue.

Début du jeu
Le joueur avec les pions foncés posent maintenarar.

Reégles et déroulement du jeu

Regle 1 : Poser

Le joueur dont c'est le tour peut soit poser

- deux pionsde sa couleur sur des cases libres du plateaaud@ej joueur n'est pas obligé de
poser les deux pions l'un a coté de l'autre).

- un pontsur deux de ses pions.

Regle 2 : lles et bancs de sable

4 pions de la méme couleur qui sont posés les wméades autres forment ufie. Une ile est
toujours composée d'exactement 4 pions, elle nepasucontenir plus ou moins de pions. Sa forme
est entierement libre.

Au milieu a droite du recto de la regle allemande,peut voir les différentes formes d'lle possibles

1, 2 ou 3 pions de la méme couleur posés les aogales autres forment banc de sable

Une ile ne peut pas rejoindre une autre ile ou anchbde sable, méme en diagonal (régle
d'éloignement, voiexemple ).

Les bancs de sable peuvent se "joindre” en diagerample 1let4). lls ne peuvent former une ile
gue s'ils ne touchent pas une autre ile ou un tarsable de la méme couleur. lls ne peuvent pas se
rejoindre s'ils forment alors une ile de plus gechs e€xemple 2, Et5).

La regle d'éloignement n'est pas valable pourdesdde sable ou les iles adversseifiple §.

Exempleg(voir illustrations en bas du recto de la regleesiiande) :

1. La réegle d'éloignement est respectée.

2. Le joueur ne peut pas relié les deux bancs deesablposant son pion sur cette case, car cela ne
respecte pas la regle d'éloignement.

3. Un joueur peut former un ile en posant un pioretendroit.

4. Le joueur aggrandit un banc de sable.

5. Le joueur ne peut pas poser de pion ici, car ihferait une ile de 5.

6. Les pions adverses ne génent pas la pose de g@eppions.




Regle 3 : Ponts et cases bloquées

Un pont relie deux cases de la méme couleur quedobiétre éloignées d'une cakxémple 7. Un

pion ne peut soutenir qu'un porxémple §. On ne peut pas construire un pont au-dessus d'un
pion, quelle que soit sa coulewxémple §. Il est interdit de poser un pion sous un poets tases
sous les ponts sont considérées comme blogegemple 9. Sous un pont, il y a, au plus, 2 cases
bloquées.

Exemples(voir illustrations en haut du verso de la regleemande) :

7. Les ponts peuvent étre construits de ces 3 maldiere

8. Les ponts a gauche ne peuvent pas étre constraitd oe peut y avoir qu'un seul pont sur
chaqgue pion. Le pont a droite ne peut pas étretcomparce qu'il y a un pion sous le pont.

9.Les cases 1, 2, 3 et 4 sont bloquées.

Fin du jeu

Si le joueur clair ne peut plus poser 2 pions ét dacide de ne pas construire de pont, le joueur
foncé peut effectuer encore un tour de jeu. Sbileejir foncé ne peut plus poser deux pions et
décide de ne pas construire de ponts, le jeu gnemthmeédiatement.

Décompte et vainqueur

Chaque joueur décompte maintenant ses ilesilgseule c'est-a-dire qui n'est pas reliée a d'autres
fles, rapportel point. Les iles reliées entre elles (méme au-dela desbadm sable) rapportent de la
maniere suivante :

lles reliées par des ponts 2 3 4 5 6 7 8
Points| 3 6 10 15 21 28 36

Exemple(voir illustration au milieu & droite du verso de legle allemande) :
Clair a 4 iles reliées entre elled 0 points Foncéa 2 iles reliées entre elles (au-dela d'un banc de
sable) : 3 points. De plus, il a 2 iles isoléespdints.Foncé a en toub points

Le joueur qui a le plus de points gagne la paiecas d'égalité, le vainqueur est le joueur dai a
plus diles. S'il y a encore égalité, c'est le jwugui a construit le plus de ponts. S'il y a eacor
égalité, les deux joueurs ont gagne.

Alex Randolph (1922 Arizona — 2004 Venise) fut I'un des autew$ed les plus connus et les plus
influent. Né aux Etats-Unis, il était cosmopoliparlait couramment 4 langues et a vécu dans de
nombreux pays avant de s'installer a Venise. Ses jour enfants, familiaux ou tactique, étaient
simples mais pas simplistes, et ils avaient togjogmelque chose de spécial. Parmi la grosse
centaine de jeux qu'il a crée, on retrouve desesucomme SAGALAND, STUPIDE VAUTOUR,
RASENDE ROBOTER, RUSSELBANDE et TWIXT, doRONTE DEL DIAVOLO s'inspire.

L'auteur dePONTE DEL DIAVOLO Martin Ebel : "J'ai appris a connaitre et a estimer Alex
Randolph. Apres sa mort, j'ai beaucoup penseé geses et je me suis passionné pour son classique
TWIXT. Le principe du saut de cavalier est absohtnggnial, mais aussi un peu réducteur. J'ai
donc choisit une autre base permettant d'offrirsptle choix aux joueurs et qui fasse plus appel a
I'intuition qu'a la logique. Cependant, ce jeu pstir moi un hommage a Alex Randolph.

Traduction :Loic BOISNIER



