	VILLA PALETTI 


	REGULA JOCULUI
Un joc antrenant pentru pentru 2-4 constructori care ştiu să păstreze o construcţie în echilibru

de la 8-99 ani 
Durata de joc: circa 30 min.
Un joc de Bill Payne
În ţara în care înfloresc lămăii trăia un tânăr tare şugubăţ pe care prietenii îl porecliseră “Paletti”. 
Şi acesta îşi pusese în gând să termine de construit castelul de nisip pe care bunicul său puţin cam ţicnit îl începuse, dar din lipsa ducaţilor, nu mai reuşise să-l finalizeze. Nici Paletti nu avea ducaţi, însă deţinea un plan grozav: De ce să mai cumpere noi piloni, când cei de la etajele inferioare erau oricum nefolosiţi?! Astfel el s-a gândit să folosească aceşti piloni pentru etajele superioare şi ciar şi pentru ultimul nivel.

„Excellente, Paletti“ au exclamat prietenii lui şi s-au pus pe treaba să-l ajute. Astfel a rezultat construcţia cutezătoare VILLA PALETTI!
Astăzi nu mai ştie nimeni care este motivul pentru care edificiul a rămas necunoscut posterităţii. Însă între specialişti este acceptat faptul că lui Paletti i-a reuşit în acele vremuri o invenţie a cărei importanţă o preţuim astăzi datorită utilizării europaleţilor.
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Material
1 fundament
5 platouri din lemn în 5 culori diferite 
20 de piloni în 3 dimensiuni şi 4 culori 
1 piatră/sigiliu de constructor şef 
1 cârlig

Valoarea pilonilor:      Pilon rotund mic- 1 pct.
                                      Pilon exagonal - 2 pcte

                                      Pilon rotund mare – 3 pcte
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  Ordinea platourilor de jos în sus
 Fundamentul 
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Zona de construcţie             Zona interzisă  
 

                                                                 Fig.1 Ordinea platoruilor de jos în sus ( albastru – verde – galben – portocaliu – roşu)

 Scopul jocului 

Jucătorii se întrec pentru a aşeza proprii piloni pe cel mai înalt nivel al edificiului VILLA PALETTI. De fiecare dată când un jucător nu mai poate construi un pilon pe un etaj superior, el are dreptul de aşeza un nou nivel al construcţiei. În acest fel vila va deveni din ce în ce mai înaltă, dar totodată şi mai fragilă. Noul şef de construcţii va fi cel care va reuşi să construiască cei mai mulţi piloni de culoarea sa pe etajul cel mai înalt, însă fără a periclita edificiul. Iar cel care va dărâma construcţia va fi cel mai ghinionist şi dezonorat constructor. 

Pregătiri 

Se aşează fundamental în mijlocul mesei. Se pregătesc cele 5 platouri, sigiliul şefului constructor (marcat cu cele 4 culori ale jucătorilor) şi cârligul. Toţi jucătorii îşi aşează deodată şi în funcţie de preferinţe proprii pilonii, având grija ca aceştia să fie dispuşi numai în zona de construcţie a fundamentului. Apoi se aşează platoul albastru, astfel încât suprafaţa acestuia să nu iasă în afara fundamentului (vezi Fig. 2 şi 3).

[image: image2.png]



Fig.2

Platoul albastru se aşează după ce toţi pilonii jucătorilor se găsesc pe suprafaţa de construcţie a fundamentului. În zona interzisă de construcţie nu au voie să stea piloni. 
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Fig.3

Platoul albastru nu trebuie să depăşească suprafaţa fundamentului.

Modul de derulare al jocului  (pentru 4 persoane)

A. Cine începe şi împărţirea culorilor
Cel mai tânăr jucător aruncă sigiliul cu patru culori al şefului de construcţii, determinând astfel culoarea sa de joc. Mai apoi ceilalţi jucători îşi aleg una dintre culorile rămase. Fiecare jucător primeşte cei 5 piloni de culoarea sa. Iar cel ce începe jocul este cel care a primit ultima culoare rămasă în joc.

B. Modul de construire
Se construieşte pe rind şi în ordinea acelor de ceasornic. Pe parcursul fiecărei etape de construcţie trebuie respectate regulile generale de construcţie (vezi “Reguli generale de construcţie”).

Construcţie reuşită

Cel care este la rând, alege unul dintre pilonii săi (de la unul dintre nivelurile inferioare) şi îl aşează pe platoul care - la momentul respectiv - este cel mai înalt etaj al construcţiei. De la care nivel va elibera pilonul, nu are nici o importanţă (vezi Fig. 4). Dacă îi reuşeşte aşezarea pilonului pe etajul cel mai înalt fără a dărâma construcţia, atunci această acţiune înseamnă o “construcţie reuşită”, fapt care încheie runda sa şi dă dreptul următorului jucător de a fi la rând.  
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Fig.4 


Pilonii care se găsesc deja pe cel mai înalt etaj nu au voie să fie folosiţi pentru construcţie. 
Întreruperea unei intenţii de a construi
• O încercare de construcţie, care pare să eşueze, poate fi oricând întreruptă.(vezi Fig. 5a). 
• În acest caz pilonul trebuie aşezat în poziţia lui iniţială (dinaintea încercării) şi nu mai are voie să fie folosit deloc la o altă consrucţie (vezi Fig. 5b). 
• În acel moment runda jucătorului se încheie.

Aşezarea unui nou platou
· Cine susţine - la începutul turei sale - că nu mai poate aşeza nici un pilon pe etajul cel mai înalt al construcţiei, fără a dărâma prin această mutare întreaga vilă, are dreptul de a cere aşezarea unui nou platou (vezi Ordinea de aşezare a platourilor: Fig. 1). 
· Ceilalţi jucători au voie să combată această afirmaţie.
· Primul care combate această afirmaţie, va trebui să ia unul dintre pilonii jucătorului respective şi să îl aşeze pe etajul cel mai înalt. Dacă acest lucru îi reuşeşte, atunci acest pilon urmează să fie scos din joc. Dar dacă eşuează, atunci jucătorul care a solicitat aşezarea unui nou platou are voie să ia unul din pilonii jucătorului combatant şi să îl scoată definitiv din joc. 
· În cazul în care nimeni nu combate această solicitare, atunci jucătorul care a făcut solicitarea are voie să aşeze un nou platou peste cei mai sus aşezaţi piloni. 

· Noul platou are voie să depăşească marginea fundamentului. 
· Acest platou trebuie să fie aşezat pe cel puţin 3 piloni. În cazul în care acest lucru este imposibil, jucătorul va runnţa la această mutare. În acel moment se încheie tura sa şi este următorul jucător la rand.
· Un jucător care a solicitat aşezarea unui nou platou nu mai are voie să se răzgândească şi să mute un pilon pe etajul superior.
În mod alternative, în cazul aşezării unui nou platou, puteţi jucaşi următoarea variantă de joc: 
Începând cu al patrulea nivel (platoul portocaliu) aşezarea unui nou platou poate fi făcută şi pe 2 sau ciar 1 pilon. 
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Fig.5a 

Maria (cu albastru) doreşte să aşeze pilonul gros pe etajul cel mai înalt. Dar în momentul în care scoate acest pilon, realizează că edificiul este în pericol de a se prăbuşi. Din acest motiv, Maria (cu albastru) aşează înapoi pilonul şi îşi înceie runda. 
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Fig.5b 
Maria (cu albastru) nu mai are voie să folosească deloc pilonul gros pe care a încercat să îl scoată. 
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Fig.6a
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Fig.6b
Andrei (cu roşu) este la rand. El susţine, că nu mai poate aşeza nici un pilon fără a periclita stabilitatea construcţiei. Nimeni nu îi combate afirmaţia, astfel încât el aşează platoul galben pe cel puţin trei piloni de pep e ulimul nivel.
ALLGEMEINE BAUVORSCHRIFTEN
1. În momentul în care sunt scoşi pilonii, jucătorii au voie să ţină cu mâna platourile şi chiar şi să le ridice puţin. Însă de fiecare dată platourile trebuie aduse în poziţia iniţială (cea dinintea mişcării lor), astfel încât să nu apară situaţia în care un pilon iniţial neacoperit, să fie mai apoi acoperit de acest platou sau în care un pilon acoperit să fie neacoperit. 
2. La aşezarea pilonului nu este permisă atingerea nici unui platou. 

3. Nici un pilon nu are voie să depăşească marginea platoului pe care este aşezat.
4. Ordinea de aşezare a platourilor de jos în sus este întodeauna aceeaşi: albastru – verde – galben – portocaliu – roşu (vezi Fig 1).

5. La scoaterea pilonilor poate fi folosit şi cârligul.

6. La fiecare încercare de construcţie poate fi ales şi atins (resp. poate fi scos cu cârligul) numai un singur pilon. Sunt interzise două încercări.  

7. Pilonii care la momentul respective se găsesc pe cel mai înalt etaj nu pot fi utilizaţi pentru o cnstrucţie. 
8. Pilonii nu pot fi aşezaţi unul peste celălalt. Singura excepţie este pe platoul roşu, pe care pot sta mai mulţi piloni unul peste celălalt (vezi Fig. 1).

C. Sigiliul constructorului şef.
Începând cu platoul verde începe adevărata competiţie pentru cel mai iscusit constructor care va deţine sigiliul de constructor şef. Jucătorul care va aşeza primul un pilon pe laptoul verde, va primi şi acest sigiliu. Sigiliul îşi scimbă proprioetarul, atunci când un jucător îl depăşeşte pe deţinător prin punctele de câştig.

Valoarea pilonilor şi punctele de căştig:
Pilonii groşi – 3 puncte 
Pilonii exagonali – 2 puncte 
Pilonii subţiri - 1 punct

În cazul unei egalităţi de puncte, sigiliul rămâne la veciul său deţinător.  
Punctele de câştig se obţin pentru fiecare pilon care se găseşte la momentul respectiv pe cel mai înalt etaj/platou. În cazul în care se construieşte un nou platou, toate punctele de până atunci nu se mai iau în calcul. Iar sigiliul de constructor şef este obţinut de jucătorul care aşează primul pilon pe noul platou. Dacă sigiliul este primit de un nou jucător, acesta va aşeza sigiliul în aşa fel, încât acesta să arate (în sus) culoarea deţinătorului precedent (culoarea jucătorului de la care a luat sigiliul) (vezi Fig. 7a şi 7b).

D. Sfârşitul jocului şi câştigătorul
Jocul se termină atunci când VILLA PALETTI se dărâmă sau când nici un jucător nu mai poate muta nici un pilon pe un platou superior sau când nu mai poate fi pus nici un platou superior. 
Câştigător este jucătorul care deţine la finalul jocului sigiliul de constructor şef. Însă în cazul în care construcţia este dărâmată de acest deţinător al sigiliului, căştigător va fi jucătorul cu culoarea indicată de sigiuliu şi anume cel care a deţinut înainte sigiliul.
Exemplu 
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Mihai (galben) 
                                   Andrei (roşu)
Abb.7a 

Mihai (galben) conducea cu 3 puncte. El deţinea sigiliul pe care îl primise de la Maria (albastru). Însă Andrei îşi aşează pilonul gros cu valoarea de 3 puncte pe etajul superior. În acest moment Mihai trebuie să predea sigiliul lui Andrei care acum deţine 4 puncte. Andrei aşează sigiliul în faţa sa, astfel încât în sus să se poată vedea culoarea precedentului deţinător (şi anume culoarea galbenă a lui Mihai). 
Situaţia punctelor:
Înaintea turei lui Andrei (roşu):
ROŞU: 1 – GALBEN: 3 – ALBASTRU: 2 – VERDE: 1
După mutarea efectuată de Andrei (roşu):
ROŞU: 4 – GALBEN: 3 – ALBASTRU: 2 – VERDE: 1
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  Andrei (roşu) păstrează sigiliul.
Abb.7b 

Mai apoi Anca (verde) îşi aşează pilonul gros pe etajul cel mai înalt. În acest moment ea deţine 4 puncte, fiind la egalitate cu Andrei (roşu), însă fără a-l depăşi. De aceea sigiliul rămâne încă la Andrei (roşu). 
Situaţia punctelor:
Înaintea turei lui Anca (verde):
ROŞU: 4 – GALBEN: 3 – ALBAASTRU: 2 – VERDE: 1
După tura lui Anca (verde):
ROŞU: 4 – GALBEN: 3 – ALBASTRU: 2 – VERDE: 4
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