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SKYBRIDGE®

Un jeu de Adam Ritchey o· &1:>Glg.lmlc JOOI.

JEU A 2 JOUEURS

Chacun joue avec 2 couleurs et on Cllmlllf' 11'\j1nllll'lI'l1llll dl' Il.11111'

PRESENTATION ET PREPARATION

Un plateau avec 9 fondations et 44 pièces de construction en 4 couleurs. soit 4 ensembles
de 11 pièces par couleur: un pont, 4 blocs de 3 étages, 4 blocs de 2 étages et 2 toits. Chaql1e
joueur dispose d'un jeu de pièces de même couleur (cflig 1).

DEROULEMENT D'UNI: PARTIE

Le premier joueur est liréau sort. ChacunJou(' à tour de rOll' Cfl posant une de ses pièces selon
les règles suivantes:
l.Deux pièces de Ol(lrne coulcm ne peuvent pas être en contact (cf fig 2).
2.Un bloc doit être joué au niveau le ph..tSbas possible, sauf lorsque cet emplacement est de la
couleur du Joueur: dans ce cas, il doit jouer sur la position immédiatement supérieure. Si il Y a
plusieurs emplacements possibles, le joueur choisit où il joue (cffig 3).
3.Un pont ou un toit se posent à n'importe quel niveau, en respectant la règle 1 (cffig 4).
4.Les ponts permettent d'augmenter le score de leur propriétaire en connectant 2 tours.
Un pont doit être posé sur 2 tours adjacentes de même hauteur, mais pas en diagonale.
Conformement à la règle 1, un pont ne peut être placé qu'au dessus de 2 pièces de couleurs
adverses. Deux ponts peuvent se chevaucher partiellement, mais ne peuvent pas être
superposés exactement l'un au dessus de l'autre (cf fig 5).
S.Les toits peuvent être joués à tout moment: le joueur devient propriétaire de la tour sur
laquelle il place son toit et plus aucune pièce ne peut y être ajoutée.

PRINCIPE DU JEU

Les blocs à 2 et 3 étages servenl~ bâtIr les tours, Ics pOl1t\ !t'ilent 2 toms adjacentes et les toits
déterminent le proprietaire finnl d'une tour. C!laque coup cOnSISll' t\ poser 1lI1C pièce.

BUT DU JEU

Devenir propriétaire du plus grand nombre d'étages de 1(1ville.

FIN DE LA PARTIE

Si un joueur ne peut plus poser de pièces, ses adversaires continuent jusqu'à épuisement des
leurs, ou jusqu'à ce que personne ne puisse jouer, et c'est la fin de la partie.

Le gagnant de la partie est celui qui a le score le plllS (-lt,V("

On totalise alors le score de chacun:

- chaque joueur compte le nombre total d'étages de sa ou ses tours, quelle (ILle soit la couleur
des blocs: les grands blocs valent 3 étages, les blocs carrés 2 étages les ponts 1 étage, les toits
et les fondations ne valent rien .

. si un joueur possède une tour connectée à une seconde par son propre>pont, les étages de la
tour connectée sont également comptés {peu importe la couleur du toit de cette tour); cette
tour estégalement prise en compte par celui qui en détient le toit, rt t'vI'ntuellement aussi par
ceux qui l'auraient connectée avec leur pont à une tour qll'i1S pO~~I\(h'l1t: une tour peut donc
être comptée plusieurs fois.
-lorsqu'un joueur possède les 2 tours reliées par son pont, !jon 1,(Orl' (,••t 091)1 au nombre total
d'étages des 2 tours multiplié par 2 (cffig 6).

JEU A 3 JOUEURS

En début de partie, chacun reçoit un bloc de" l\t.Ull"t pl Illi Illw ch, l. <"tages de la 4ième
couleur, et les joue ensuite à sa convenanCt' (Il'!!. ,nllu'\ pl('II'\ dl' 1., 4lt\me couleur sont
écartées).


