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Een bouwkundige nitdaging
voor 2-4 spelliefhebbers.

Un jeu d'adresse pour 2 64
avchitectes n'étant
pas syjets au vertige
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Ex leefde eens een jonge knaap, die door zijn vrienden
Paletti werd genoemd. Paletti had een droom: Hij
droomde exvan het luchtkasteel af te bouwen waar
zijn vader eens aan begonnen was. Paletti had welis-
weadr geen geld, maer wel een briljant plan: Ex ston-
den op de benedenverdieping veel pilaven nutteloos te
wezen! [Die zow hij afbreken, omhoog takelen en weer
opbotwen!

“Exellenti Paletti” viepen zijn vrienden in koor en
togen aan het werk. Op deze manier ontstond een
gedurfd kunsthouwwerk: de VILLA PALETTL

Zet w aan een speeltafel en begin de pilaven naar
hogeve verdiepingen te verplaatsen. Samen met de
andeve spelers cregert u een onovertroffen bouwwerk,
madr dat ‘samen’ is slechts schijn. Onder de opper-
vlakte speelt zich een spannende strijd af om het bezit
van de bouwmeesterssteen... ...
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Un jeu d’advesse pour 2 & 4 avchitectes n'étant pas
syjets an vertige, a partiv de 8 ans, de Bill Payne.

Hu pays des citrons, vivait un dréle de personnage
surnommé par ses amis «Paletti».

Son véve était d’achever La construction du luxueux
chateau que son grand-péve, qui était encore plus
bizarre que lui, avait un jour entreprise, mais qui,
wayant pas assez d avgent, 'en avait jamais vi le
bout. Or, Paletti non plus w'avait pas d argent, mais
hewreusement, il avait eu une idée géniale. Pourquoi
acheter de nouvelles colonnes alors qu'il y en avait
plein dans les étages inférienrs et que personne ne les
utilisait? Pourquoi pas les démonter, donc, et Les
installer dans les étages supévieurs?

«C’est une idée géniale, Paletti», se sont exclamés
ses amis et, ¢’est ainsi, qu'ils se sont lancés dans cette
nouvel aventure. Car il 8’agissait bien d'un chétean
pet banal, cette VILLA PALETTI!

HAujourd’hui, personne ne comprend pourguoi La villa
de Monsieur Paletti n'existe plus. Les experts sont
convaincus que c'était pourtant un excellent inven-
teur et que ses contemporains avaient largement
sous-estimé son talent.




Inhoud van de doos Le matériel

1hasis Thase

2 verdiepingen van hout in 3 verschillende klewren 2 plateaux en bois en o couleurs difféventes
20O pilaren in drie formaten en vier kleuren 20 colonnes en S formats et en 4 couleurs
Thaakje 1scean du maitre d’ceuvre
1houwmeesterssteen 1 petit crochet

spelregels La végle du jeu

[D¢ pilaven hebben de volgende waarden:
La valeur des colonnes:

_ 3 Punten
" 3 Points

D ﬂ _ 2 Punten
™ 1 Point

~ 92 Points
@/mak’
I I I i Pﬂtlt CT‘OChﬂt
I I i RBouwmeesterssteen
Le sceaun du maitre d ceuvre

Rasis
Rase :

1 Punt

Grensgebied

(op de groene rand meg men niet houwen)

On ne doit pas placer de colonnes dans
la zone interdite (la ligne verte).



Plateau o - ROOI

Plateau 4 - ORANJE

Y

Plateau 3 - GEEL

Plateau 2 - GROEN

Plateau 1- BLAUW

Fifbeelding 1

Veolgorde van de plateaus van onder naar boven.

Spel in het kort:

[Je spelers proberen de pilaven van hun kleur op de
hoogste verdieping van de VILLHA PALETTte brengen.
Hls een speler geen pilaar meer naar de hoogste ver-
dieping kan plaatsen, mag hij een niewwe verdieping
op het bouwwerk Leggen. Op deze manier groeit er een
prachtig, maar kwetsbaar bouwwerk. Kampioen
onder de bouwmeesters wordt die speler, die de meeste
en waardevolste pilaven op de hoogste verdieping weet
te brengen. [Je bouwmeester die de VILLA PALETTI
doet omvallen wordt natuurlijk met hoon overladen.

Platean & - ROUGE

A

 Platean 4 - ORANGE

Plateau 3 - JAUNE

Plateau 2 - VERT

<
-

Platean - BLEU

[Hustration 1
Ordre des plateaux du bas vers le haut

But du jeu

Les joueurs essaient de placer Leurs colonnes sur le
plateau le plus élevé de La villa Paletti.A chaque
fois quun jouenr se vetrouve bloqué sur le dexnier
niveat, il peut ajouter un nouvean platean sur La con-
struction. Ainst, le chateau devient de plus en plus
haut - et de plus en plus instable. Le joueur qui véussit
a placer le plus grand nombre de colonnes de sa
couleur, et Les plus belles colonnes qu’il posséde, sur
le platean le plus haut, devient le nouvel architecte
en chef. Mais, attention, gare & celui qui fait s'écron-
ler la VILLA PALETTI, il seve puni...




VOORBEREIDING

Leg de basis midden op de tafel. Leg de o verdiepin-
gen, de bouwmeesterssteen en het haakje klaar. [De
spelers plaatsen alle pilaven op de basis. Flleen het
middengedeelte van de basis mag worden gebruikt.
[ous exr mogen geen pilaven op de groene vand staan.
Hls alle pilaven staan, wordt de blauwe verdieping er
bovenop geplaatst en wel zo dat hij niet over de vand
van de basis uitsteekt (zie afbeclding 2 en 3).

HAfbeelding 2
Zodra alle pilaren op de basis staan

Cmaar niet op de groene vandD), G
wordt de blanwe verdieping evop gelegd.

HAfbeelding 3
1D blanwe verdieping mag niet

over de rand van de basis uitsteken.

HET SPELVERLOOP

(voor 4 spelers)

H. Wie speelt met welke kleur en wie
begint?

[De jongste speler gooit de bouwmeesterssteen.

Hij speelt met de pilaren van de geworpen kleur.

[De speler links ervan mag daarna een Rleur kiezen
die nog vrij is en zo verder. ledeve speler heeft op

deze manier  pilaren van een kleur.

[De speler die als laatste een klewr mocht kiezen, mag
beginnen met het spel.

LES PREPARATIFS

Posez La base au milieu de La table. Préparez les cing,
plateaux, Le scean et Le petit crochet. Les joueurs pla-
cent tous ensemble, et comme ils Le souhaitent, les
colonnes sur la base. Puis, ils installent le platean
bleu de maniéve & ce quil soit parfaitement stable et
repose bien sur toutes les colonnes (voir illustrations
et ).

[Uustration 2

On place le platean bley sur les colonnes an
moment ol toytes les colonnes se troyvent sur
la base. On ne doit pas placer de colonnes
dans la zone interdite.

llnstration 3
Le platean bley doit

étre parfaitement stable.

LE DEROULEMENT
PDUSEU

(pour 4 personnes)

H. Le premier joueur et Vattribution
des couleurs

Le joueur Le plus jeune Lance le scean du mattre
d'certvre pour déterminer quelle seve sa couleur de
colonne. Ensuite, les autres joueurs font de méme, a
tour de véle, jusqu’a ce qu'ils aient tous une coulenr
de colonne définie. Chaque joueur obtient cing colon-
nes de sa coulenr. Le joueur qui vegoit Les colonnes de
la derniére coulenr commence La partie.
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B.Het bouwen

[Je spelers bouwen om de beurt. [De spelers moeten
daarbij de algemene bouwschriften (zie blz 8) in acht
nemen. Lees de bouwvoorschriften nanwkeurig, want
ze zijn belangrijk!

Hls je aan de beurt bent most je één pilaar ven jouw
klewr naar de op dat moment hoogste verdieping bren-
gen. [Ous je haalt ex een weg van een lagere verdieping
(welke maakt niet uit) en zet hem op de hoogste verdie-
ping. [Jit moet je natuurlijk doen zonder dat het bouw-
werk omvalt.

FAfbeelding 4

Een pilaar most minstens één
verdieping stijgen; pilaven die al op
de hoogste verdieping staan,
Fkunnen niet gebruift worden voor
een bonwbenyrt.

Mislukte pogingen

Een speler mag — bij instortingsgevaar- een poging om
een pilaar weg te nemen altijd afbreken. (zie ook
afb.oa en .5}3 [De pilaar moet in dat geval op zijn
plaats worden texuggezet en mag gedurende het gehele
spel niet meer worden weggenomen. lJe beurt van die
speler is n voorbj.

Een niewwe verdieping plaatsen

o Wie bjj het begin ven z{jn beurt aangeeft dat hij geen
pilaar op de hoogste verdieping kan plaatsen zonder
de VILLA PALETTI om te laten vallen, mag een
nienwe verdieping op het bouwwerk plaatsen (zie
afb.1voor de volgorde van de verdiepingen).

* [Je andere spelers mogen dit aanvechten

« [Je speler die dit het eerste doet moet Laten zien dat
het wél kan. H{j moet een vean de pilaven van de spe-
ler die aangeeft dat hij niet meex kan, naar de hoog-
ste verdieping verplaatsen. Als dit lukt, gaat deze
pilaar wit het spel. Lukt dit niet dan mag de uitge-
daagde speler een pilaar van de uitdager kiezen en
die gaat dan uit het spel.

R. La construction

Les joueurs participent a la construction, a tour de
vole, et en suivant le sens des aiguilles d'une montve.
lls doivent toyjours vespecter le REGLEMENT
GENERAL IDE LA CONSTRUCTION (voir
tablean sur L page 8).

Un projet de construction réussi

Un jouenr choisit La colonne de son choix dans sa cou-
leur (L colonne doit &tre isolée ou au-dessous d'un
plateaw) et La place sur le platean Le plus haut. I peut
choisir une colonne de w'importe quel platean (voir
illustration 4. S'il véussit & placer La colonne sur le
platean le plus haut, il passe la main au joueur suivant.

[Uustration 4

On ne peut pas utiliser les colonnes
qui 8¢ trouvent déja sur le

plateau le plus haut.

Un projet de construction intervompy

* Siun projet de construction menace d’échouer, le jou-
eur peut, a tout moment, interrompre sa tentative
(voir illustration Sa).

« Sic'est le cas, il doit vemettre la colonne choisie o il
Vavait prise et ne doit plus Uutiliser dans aucun
autre projet de construction pendant toute la partie
(voir illustration S b).

o Il passe La main au joueur suivant.

Placer un nouvean platean au-dessus de la villa

o Siun joueur affirme qu'il ne peut placer aucune de
ses colonnes sur le platean le plus haut sans que la
VILLA PALETTI ne s’écroule, il sollicite la permis-
sion de pouvoir placer un nouveau plateau sur la
construction (voir illustration 1 pour en savoir plus
sur Uordre des plateanx).

* Les autves joueurs peuvent protester contre cette
demande.

o Le joueur qui proteste Le premier doit alors placer,
lui-méme, une des colonnes, qui appartiennent au
Joueur qui a fait Lo demande, sur le platean le plus
haut. $'il véussit, cette colonne est écartée du jeu. $'il
ne véussit pas, Le joueur qui a présenté la demande




+ Als een speler zegt dat hij niet meer kan en de ande-
ve spelers vechten dat NIET aan, dan mag die speler
een nienwe verdieping bovenop de VILLA PALETTI
plaatsen.

* [Jeze nienwe verdieping mag nu wel over de vand van
de basis uitsteken.

* e nieuwe verdieping moet minstens op drie pilaven
steunen. Kan dit niet, dan mag de verdieping niet wor-
den geplaatst. lJe beurt van die speler is dan voorbij.

* Na het succesvol plaatsen van een verdieping is de
beurt voorbjj. [Jie speler mag dan geen pilaar ver-
plaatsen.

Fitbeelding oA

Betty Blanw wilde haar dikke
ronde pilaar naar de hoogste ver-
dieping verplaatsen. Maar ze
bemerkte bij het eruit schuiven van
de pilaar, dat de VILLA PALETTI
wel eens in zoy kynnen storten.
lDaarom plaats Betty Blanw de
pilaar onmiddelljjk terug. Hiermee
i8 haar benrt beéindigd.

Fifbeelding 213

13etty Blanwmag de ternggeplaat-
ste pilaar tot het einde van het spel
niet meer verplaatsen.

HAfbeelding 6, 6B

Rudolf Rood is aan de beurt. Hij
geeft aan dat hij geen van zjjn
pilaren meer naar de hoogste
verdieping kan verplaatsen.
Niemand daagt hem uit. s mag
hij de volgende (de gele) verdieping
op de VILLA PALETTI plaatsen.
LJie verdieping moet minstens op
drie pilarven rusten.

peut prendre une des colonnes appartenant & celui
qui a protesté et Uécarter du jeu.

* Si ancun joueur ne proteste, le jouenr qui a fait La
demande peut placer Le nouvean plateau sur les
colonnes du plus haut niveau.

+ Le nouveau plateau peut maintenant étre décalé par
vapport a La base.

* Le nouvean platean doit au moins veposer sur trois
colonnes. i ce west pas possible, Le joueur ne peut
pas placer de nouvean platea, et il passe son tour.

* Le jouenr qui fait La demande ne peut, en aucun cas,
placer une colonne sty le nouvean platean quil vient
d'introduive.

llustration 9.A

Brigitte BLEU veut poser sa
grande colonne ronde sur le platean
le plus haut. Mais en essayant de
préendre la colonne, elle remarque
que la VILLA PALETTI

menace de 8 écrouler.

Brigitte BLEU décide donc de
remettre la colonne tout de suite &
sa place. Elle passe la main an
Jouenr syivant,

[Uustration 2B

Brigitte BLEU ne

devra plus choisir cette colonne
pendant toute la partie.

[Uustration A, 6B

Crest le tour de Roger ROUGE.

1L affivme qu'il ne peut plus placer
de colonne sur le platean le plus
haut sans faire écrouler la villa.
Comme personne ne le contredit,

il place un noyveay plateay jaune
sur les colonnes. Le noyveay plateay
doit reposer, au moins, sur

trois colonnes.
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ALGEMENE BOUW-
VOORSCHRIFTEN

1. 13jj het wegnemen van de pilaren mag een speler de
verdieping vasthouden en zelfs een beetje oplichten.
[De verdieping moet natuurlijk weer precies in zjjn
uitgangspositie worden teruggeplaatst, zodat pilaren
die eexst vrij stonden vrij bljjven staan Cen pilaven die
eerst waven afgedekt ook afgedekt blijven).

2. 13ij het plaatsen van de pilaren mogen de verdie-
pingen niet worden aangeraakt.

3. e pilaren mogen bij het plaatsen niet over de vand
uitsteken.

4. Het plaatsen van de verdiepingen gaat altijd in de
zelfde volgorde: Blanw — Groen — Geel — Ovanje
- Rood (zie ook Fifb. D

9. Spelers mogen bij het wegnemen van een pilaar het

haakje gebruiken.

©.Tijdens een beurt mag altijd maar één pilaar wor-
den aangeraakt of met het haakje worden verscho-
ven. Tweede pogingen (met een andere pilaar) zijn
verboden. Het verschuiven van andere pilaren is
ook verboden.

7. Met pilaven op de verdieping, die op dat moment
het hoogste is, mag niet geschoven worden.

8. Pilaren mogen niet op elkaar gestapeld worden.
HAlleen op de rode (de laatsteg verdieping mag het
wel: daar mogen de pilaven wel bovenop elkaar

k worden geplaatst (zie afb.D.

REGLEMENT GENERAL A

[DE LA CONSTRUCTION

1. 8ivous enlevez une colonne, vous pouvez stabiliser
et soulever Légérement les plateaux avec les mains.
Mais vous devez towjours vétabliv la position ovi-
ginale des plateaux de maniére & ce qu aucune
colonne isolée ne soit recouverte.

2. Aumoment oit Uon place le platean sur les colon-
nes, on ne doit pas le stabiliser.

3. Ancune colonne ne peut &tre & moitié sur le platean.

4. On doit towjours construive Les plateanx en suivant
Vovdre établi (du bas vers le haut) : Blew — Vert -
Jaune ~Orange — Rouge (voir illustration D.

3. On peut utiliser le petit crochet pour enlever Les
colonnes.

©. Pour chaque projet de construction, on ne peut
choisir ou toucher Cavec Les mains ou avec le petit
crochet) quune seule colonne. On ne peut done ni
tenter sa chance avec une deuxiéme colonne, ni
déplacer les antres colonnes.

7. On e doit pas utiliser les colonnes qui se trouvent
déja sur le platean le plus haut.

8. On ne doit jamais poser une colonne par dessus ne
avtre. Sauf lovsqu’il s’agit du dernier platean,
c’est-a-dive le platean vouge. Sur ce platean-lé, on
est autorisé & le faire (voir illustration 1.

J

C. [De bouwmeesterssteen

Zodra de groene verdieping is geplaatst, begint de
strijd om de bouwmeesterssteen. [De eevste die een
pilaar op de groene verdieping plaatst, legt de
bouwmeesterssteen voor zich. lJe steen wisselt van
eigenaar zodra een speler meer punten op de hoogste
verdieping heeft staan dan de vorige bezitter.

[De pilaren hebben de volgende waarde:
[ikke vonde pilaren: 3 punten
Zeshoekige pilaven: 2 punten
[ounne vonde pilaren: 1punt

Bij een gelijke stand blijft de bouwmeesterssteen in
bezit van de huidige bezitter. Een speler scoort punten
met iedeve pilaar van zijn kleur die zich op de hoogste
verdieping bevindt. s er een verdieping bovenop
wordt geplaatst, vervallen de tot dat moment ver-
gaarde punten. [Je steen gaat naar de speler die de
eerste pilaer op de nieuwe verdieping plaatst. Fls de
bouwmeesterssteen van eigenaar wisselt, Legt de nieu-
we eigenadr hem zo voor zich neex dat de klewr van de
vorige eigenaar boven ligt (zie afb. 7a en 7h).

C. Le sceau du mattre d cervre

A partiv du platean vert, la compétition pour gagner
le scean du maitre d cenuvre commence. Le premier
Joueur qui véussit a poser une colonne sur le platean
vert vecevra le scean du maitre d cenvre. Le scean
change de propriétaive Llovs du caleul des points.
Clest le joueur qui obtient le plus de points qui
vécupere alors le scean.

La valeur des colonnes :

grosse colonne vonde 3J points
colonne hexagonale 2 points
fine colonne vonde 1 point

Si deux joueurs obtiennent le méme nombre de points,
Le joueur qui avait gagné le scean, le garde.

Les joueurs regoivent des points pour toutes les colon-
nes, de Leur couletr, qui se trouvent sur le platean le
plus haut Lovsque Le tour prend fin. Mais si un joueur
place un nouveau plateau sur Les colonnes, tous les
points que les joueurs ont gagné jusque la sont anny-
lés. C'est alovs Le jouenr qui place La premiére colon-
ne sur Le nouvean platean qui vegoit Le scean.




lo) Einde ven het spel en de winnaar

Het spel is afgelopen als de VILLHA PALETT! instort
of als geen dev spelers nog een pilaar of een verdie-
ping op de hoogste verdieping kan bouwen. Winnaar is
de spele, die aan het einde de borwmeesterssteen in
zijn bezit heeft. Tenzij dat die speler het instorten van
de VILLA PALETTI heeft vevoorzaakt. In dat geval
wint de speler die de bowmeesterssteen het laatste in
zijn bezit had. Op de bouwmeestersteen ligt die kleur

hoven!

Lovsquun jouenur vegoit Le scean du maitre d cetvre, il
le place devant Lui, de maniére a ce que les autres jou-
etrs puissent voir La coulenr du propriétaive précé-
dant (¢’est-g-dire du joueur qui possédait Le scean
Juste avant) Cvoir illustrations 7a et 7h).

o). Fin de la partie et vaingueur

La partie prend fin au moment ot la VILLA PALETTI
s'écroule ou si aucun joueur ne peut placer une colon-
ne ou un platean sur le nivean le plus haut.

Le joueur qui posséde, a ce moment-la, Le scean du
maitre d’ ceuvre gagne La partie- sauf, bien siir, dans le
cas ol ¢'est Le propriétaive du scean qui fait écrouler
La villa! [Dans un tel cas, le sceau, placé devant son
propriétaive, indique La couleur du propriétaive pré-
cédant et ¢’est celui-ci qui gagne la partie.

Fith. 7a
Fig. 7a

Gerard Geel
Jacques SAUNE

Gerard Geel leidt met 3 punten. Hij heeft de bouwmeesterssteen
van Betty Blanw gekregen. Rudolf Rood verplaatst zijn dikke
vode pilaar naar de hoogste verdieping. Gerard Geel moet de
bouwmeesterssteen ny aan Rudolf Rood geven, want deze heeft
nu 4 punten op de hoogste verdieping. Rudolf Legt de steen met
geel, de kleur van Gevard, boven voor zich neer.

le stand:
Voor de beurt van Rudolf Rood:
Rood:1- GEEL: 3 - BLAUW: 2 - GROEN:1

Né de beurt van Rudolf Rood:
Rood: 4 - GEEL: 3 - BLAUW: 2 - GROEN: 1
Rudolf Rood krijgt de bouwmeesterssteen

Vervolgens brengt Gonnie Groen haar dikke, vonde pilaar naar
boven. Zjj heeft dadrmee vier punten, evenveel als Rudolf Rood.
[Dus Gonnie heeft niet méér punten en Rudolf Rood behoudt
dadrmee de bouwmeesterssteen.

DG St(ﬂld:
Voor de benrt van Gonnie Groen:
Rood: 4 - GEEL: 3 - BLAUW.: 2 - GROEN:1

Né de beurt van Gonnie Geel:
Rood: 4 - GEEL: 3 - BLAUW.: 2 - GROEN. 4

Voorbeeld:
Exemple:

Rudolf Rood
Roger ROUGE

N de beurt van Rudolf Rood
Roger ROUGE garde Le scean.

Jacques SJAUNE méne par 3 points. I a précédemment vegu Le
scean de Brigitte BLEU. Roger ROUGE pose sa grosse colon-
ne vonde sur Le platean Le plus haut. Jacques JAUNE doit donc
donner le scean & Roger ROUGE, car celui-ci a maintenant 4
points. Roger ROUGE pose Le scean devant Lui sur La table,
pour que Les artres joueurs puissent voir quil éait de la couleur
de Jacques (jaune).

Les points :
HAvant le tour de Roger ROUGE -
ROUGE .1, AUNE :3, BLEU :2,VERT : 1

HAprés le tour de Roger ROUGE
ROUGE :4,JAUNE :3, BLEU :2,VERT : 1
Roger ROUGE garde le scean.

Puis, Victoria VERT place sa grosse colonne vonde sur Le platean
le plus hant. Elle obtient alors 4 points - ¢’est-a-dive le méme
nombre de points que Roger ROUGE. Etant donné qu'ils ont Le
méme nombre de points, Roger ROUGE garde le scean.

Les points :
Hvant Le tour de Victoria VERT :
ROUGE :4,JAUNE .3, BLEU :2,VERT : 1

Hpres le tour de Victoria VERT :
ROUGE :4,J AUNE :3, BLEU :2,VERT : 4

Roger ROUGE garde le sceau.
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VILLA PALETTI

Voor 2 spelers

Beide spelers spelen met een tweede kleur. Een speler
die aan de beurt is, mag uit beide kleuven kiezen. lJe
punten van beide klewren worden bij elkaar opgeteld.
Verder verloopt het spel hetzelfde als bij vier spelevs.

VILLA PALETTI

Voor 3 spelers

Wie met welke kleur speelt, wordt op dezelfde manier
vastgesteld als met het spel met vier spelexs. [Je pilaven
van de klewr die overblijft zijjn NEUTRALE pilaren
en daarvoor gelden de volgende vegels:

[e speler die aan de beurt is, moet eevst een NEU-
TRALE pilaar naar de bovenste verdieping verplaat-
sen; pas daerna verplaatst hij een pilaar van zijn
eigen kleur naar boven (zie afb 8.).

Maar op de basis en op iedere volgende verdieping
moet minstens é6n NEUTR.ALE PILAAR achter-
blijven. Staat ev dus op een verdieping nog madr één
NEUTRALE PILAAR dan mag deze niet meer ver-
plaatst worden.

Een mislukte poging met een

neutrale pilaar.

[Dveigt het bouwwerk bij het verplaatsen van een
NEUTRALE PILAAR in te storten, dan mag de
speler zijn poging afbreken. Hij mag toch aansluitend
een piladr van zijn eigen klewr naar boven verplaat-
sen. Maar als een medespeler bewijst, dat ex wel een
NEUTRALE PILAAR naar boven verplaatst had
kunnen worden, wordt die piladr toch naar boven ver-
plaatst en mag die betreffende speler die beurt geen
pilaer van zijn eigen kleur meer verplaatsen. (zie ook
afbeelding 8.

Verder verloopt het spel hetzelfde als het spel voor

vier personen,

[Uustration 8A e
Betty Blanw is aan de beurt. Zjj moet eerst een
nentrale pilaar naar boven verplaatsen (pjjl A en
vervolgens een pilaar van de eigen kleyr (pijl 13).

VILLA PALETTI

pour deux architectes

Chaque joueur choisit une deuxieme coulenr. Pour
chaque projet de construction, il peut choisiv une de
ses deux couleurs. On additionne les points des deux
couleurs. Pour Le veste, cette variante suit les mémes
végles que La partie normale pour quatre joueurs.

VILLA PALETTI

pour trois architectes

Comme dans la partie pour 4 joueurs, chaque joueur
choisit une coulenr. Les

colonnes de La quatrieme couleur sont considérées
comme des «colonnes neutres>. Les joueurs suivent
les végles suivantes :

Fu début de chaque tour, le joueur doit placer une
«colonne newtre> sur Le plateau le plus haut, avant
de pouvoir déplacer une de ses propres colonnes (voir
illustration a. [De plus, il doit y avoir au moins une
«colonne neutre> sur chaque plateau et an moing une
«colonne newtre> sur la base, pendant toute la par-
tie. il n'y & quune seule «colonne neutre> sur un
platean, on ne doit done pas la déplacer.

Le projet de construction interrompy
avec une «colonne nevtre»

Si la construction mendce de 8'écrouler au moment ot
Vun des joueurs essaie de déplacer une «colonne neu-
tre», le joueur concerné peut intervompre sa tenteti-
ve. [L peut, également, continuer & jouer en essayant
de placer une colonne de sa couleur sur le plateau le
plus haut. Mais si un autre joueur arvive & prouver
quwily a une autre «colonne neutre> que Lo joueur
avait pu placer sur Le platean Le plus haut, il la pose
en haut de La construction, et Le tour du joueur prend
finCvoir illustration 8 b). Pour le veste, cette variante
suit Les mémes végles que La partie normale pour qua-
tre jouenrs.

llustration 8H

Clest an tour de Brigitte BLEU de joyer.
¥ Elle doit commencer en posant une «colonne neutre
> sur le platean le plus haut (fléche F).
Ensuite, elle choisit une colonne

de sa propre coulenr (fléche ).




Nu is Rudolf Rood aan de beurt. Hij probeert de
NEUTRALE PILAAR (A naar hoven te
verplaatsen. Maar de VILLA dreigt daarbjjin .
te storten. [Daarom plaatst hij de pilaar teryg.
Hij zou ny een pilaar van zjn eigen kleur ‘
naar boven mogen verplaatsen (f3).

MAAR:

Gonnie Groen ontdekt dat Rudovf Rood een
andeve NEUTRALE PILAAR (Chad 44
kynnen verplaatsen.

Zij bewijst het door het zelf te doen. [Daarom mag

Rudolf Rood zjjn eigen pilaar (B) nist verplaatsen.

Cest au tour de Roger ROUGE de jouer.
Il essaie de déplacer la «colonne newtre» ().

i ">~ Ilvemet donc La colonne & sa place.
t‘ % Enprincipe, il peut poser une
-------- == / colonne de sa couleur

(B sur Le plateau Le plus haut.

B*--->< MALS .
20

Victoria VERT vemavque quily o

une autre «<colonne newtre> que Roger
atrait pu déplacer. Elle le prouve en posant
cette colonne sur le platean le plus haut.
Roger ROUGE w'a donc pas Le droit de
déplacer Lune de ses propres colonnes ().
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