e jeu de pose palpitan
d'Heinz Meister pour 2 a 4 joueurs a partir de 8 ans.

IDEE DU JEU

Chacun des joueurs essaie de constituer une rangée de chiffres dans I'ordre croissant, en posant 22
pavés de la gauche vers la droite. Qui y arrive en premier, remporte la partie. Au début du jeu cepen-
dant, la majorité des pavés se trouve face cachée ! En posant les pavés, il s'agit de bien prévoir son
coup et parfois méme de tenter sa chance ! Les joueurs doivent toujours veiller pour cela a placer les
chiffres visibles de maniére a disposer d'une place suffisante pour les chiffres retournés par la suite.

<> PREPARATION DU JEU

Tous les 100 paves sont poseés au milieu de la table, face chiffrée cachée, puis bien mélangés.

Chacun des joueurs prend 17 pavés et les pose, face cachée, de maniére a constituer une rangée
horizontale. Les autres pavés restent, face cachée, au milieu de la table. Au début de la partie, chaque
joueur se munit en plus 5 pavés, qu'il retourne les uns apres les autres. |l glisse chacun de ces pavés
a un endroit quelconque de sa propre rangée, entre (ou devant ou a la suite) d'autres pavés, avant de
retourner le pavé suivant. Il est important pour cela d'insérer les pavés dans I'ordre croissant.

CONSEIL

En choisissant la position des 5 pavés supplémentaires, veiller a laisser suffisamment de place pour
d'autres chiffres. Un chiffre bas devrait étre placé de préférence vers la gauche et un chiffre haut
vers la droite.

Exemple : Andrée a retourné 5 pavés portant les chiffres 3, 14, 42, 82 et 85. Avant de commencer
a jouer, elle décide de répartir ces chiffres de la maniére suivante, entre les 17 pavés restants :
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Et c'est parti ! Le joueur le plus jeune commence.

<> DEROULEMENT DU JEU

Le joueur dont c'est le tour peut opter en faveur de I'une des 2 possibilités suivantes :

1. Prendre un pavé du milieu de la table pour le poser dans sa propre rangée.

Le joueur prend un pavé au milieu de la table et le retourne, de maniére a ce que la face chiffrée devien-
ne visible. Il échange ce pavé contre I'un des pavés face cachée de sa rangée et pose au milieu de la table
le pavé dont la face est cachée. Le paveé dont la face chiffrée est visible prend la place initiale du pavé qui
reposait face cachée. Pour cela, il convient de respecter les régles imposées pour la pose (voir ci-dessous).

ou

2. Prendre un pavé face cachée de sa propre rangée et le glisser a un autre endroit de la rangée.
Le joueur prend dans sa rangée un paveé, face cachée, et le glisse a un autre endroit de sa rangée.
Il le place pour cela entre deux pavés et déplace les autres pavés de maniére a ce que |'espace vide,
laissé par le pavé retiré, soit de nouveau comblé.

Pour cela, des regles de pose n’ont pas besoin d’étre observées.




Exemple : Thomas a retourné un paveé au milieu de la table. Il s'agit du _3_|_ . Il a maintenant la
possibilité de poser le _2L a I'un des deux endroits indiqués. Pour cela, il retire I'un des deux pavés
face cachée de sa rangée et le pose, face cachée, au milieu de a table, sans en regarder la face
chiffrée. Il pose ensuite le 21 a I'endroit ainsi libére, apres quoi c’est au tour du joueur suivant.
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B) Un joueur a immédiatement le droit de rejouer s‘il insére dans sa rangée un pavé dont le
chiffre est consécutif a un chiffre déja présent.

Si une tierce, composée de 3 chiffres consécutifs, est ainsi obtenue, le joueur n'a pas le droit de
rejouer deux fois de suite mais seulement une fois de plus.

Exemple : c’est de nouveau le tour de Thomas, qui retourne cette fois le 32 . Le _3_{ ne peut étre
placé qu’a I’endroit marqué. Il sort le pavé face cachée de sa rangée et le pose, face cachée, au
milieu de la table, puis il pose le 32 & I’endroit ainsi libéré. Les chiffres Eet aétant consécultifs,
Thomas a le droit de rejouer. o
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C) Si un pavé ne va nulle part, il doit étre reposé, face visible, au milieu de la table.
Si un pavé retourné se trouve au milieu de la table, il peut étre alors pris, a la place d’un pavé face
cachée, par n’importe quel joueur dont c’est le tour.

Exemple : en rejouant, Thomas prend de nouveau un pave dur m|I|eu de la table. Il s’agit cette fois du
22 . Vu qu’il n’a plus de pavé face cachée entre le 21 et le 32 , Thomas ne peut pas se servir du zz'
doit le reposer, par conséquent, face visible au milieu de la table Apres quoi c’est au tour du ]oueur

suivant.
1 9 14 2I 32 33 J 50

D) Dans le cas des pavés qui, retournés de 180 degrés, donnent un autre chiffre, le joueur peut
choisir le chiffre qu'il souhaite utiliser.

Cette régle ne s'applique qu'aux chiffres qui, une fois retournés, indiquent encore un chiffre lisible.
Un __-l_s_ ne peut, par conséquent pas servir de 1 De méme qu'un |10 ne peut pas servir de __l_[.

Exemple : c'est le tour d'Andrée, qui prend le l9 se trouvant au milieu. Elle deC|de de tourner le pavé
de 180 degres pour le transformer en un 68 et le | placer a I'endroit repére. Le 67 ‘déja posé et le
nouveau 68 constituant une paire de chlffres consécutifs, Andrée a le droit de r rejouer. Elle aurait eu
la possibilité de placer le 89 a la suite du 85 , mais elle n"aurait pas eu alors le droit de rejouer.
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Pour son tour supplémentaire, Andrée décide de déplacer un pavé de sa rangée. Elle prend pour cela
le pavé repéré, face cachée, et le place directement a la suite du 68 dans sa rangée. Les pavés 81,
82 et 85 sont décalés vers la droite, de maniere a ce que la rangé ne comporte plus aucun espace
libre. Aprés quoi c’est au tour du joueur suivant. 1
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FIN DU JEU
Qui arrive en premier a aligner devant soi 22 pavés, face visible, dans I'ordre ascendant, remporte
la partie. S’il est convenu de faire plusieurs parties consécutives de Completto, le nombre de pavés restant




