di Heinz Meister per 2 - 4 giocatori da 8 anni in su.

IDEA DEL GIOCO

Ogni giocatore deve cercare di formare con 22 tessere una sequenza numerica in ordine crescente
da sinistra a destra. Vince chi ci riesce per primo. All’inizio del gioco pero la maggior parte delle
tessere sono coperte! Prima di fare la propria giocata, occorre pianificare bene e a volte anche
giocare d’azzardo! Per questo i giocatori devono sempre stare attenti a giocare le tessere numerate
scoperte in modo che rimanga ancora posto per i numeri ancora coperti che seguiranno.

OPREPARATIVI DEL GIOCO

Si mettono tutte le 100 tessere al centro del tavolo con il [ato numerato rivolto in basso e si mischiano
bene. Ciascun giocatore prende 17 tessere e le mette coperte davanti a sé formando una fila oriz-
zontale. Le restanti tessere restano coperte al centro del tavolo. All'inizio della partita, ogni giocatore
prende altre 5 tessere e le scopre una dopo I'altra. Colloca quindi ciascuna di queste tessere in un
punto a piacere entro la sua fila di numeri tra (prima o dopo) altre tessere, prima di scoprire la tessera
successiva. Nel fare questo € importante che le tessere siano disposte in ordine numerico crescente.

SUGGERIMENTO

Nella scelta della posizione entro la fila delle 5 tessere pescate, occorre fare attenzione a lasciare
ancora spazio per altri numeri che verranno. Un numero molto basso dovrebbe essere sistemato
piuttosto a sinistra, mentre uno molto alto verso destra.

Esempio: Andrea ha scoperto 5 tessere con i numeri 3, 14, 42, 82 e 85. All’'inizio del gioco decide
di distribuirle tra le altre 17 tessere numerate come segue:

3 14 42 82 85

E adesso si pu0 partire. Inizia a giocare il giocatore piu giovane.

<> SVOLGIMENTO DEL GIOCO

[l giocatore di turno pud decidere tra una delle 2 possibilita:

1. Pescare una tessera dal centro del tavolo e inserirla nella propria fila.

Il giocatore pesca una tessera dal centro e la gira in modo che il lato numerato sia rivolto verso
I’alto. Quindi scambia questa tessera scoperta con una tessera coperta della sua fila e mette
quest’ultima al centro del tavolo. La tessera scoperta prende quindi il posto precedentemente occu-
pato dalla tessera coperta. Per questo bisogna seguire le regole di piazzamento (vedi sotto).

oppure

2. Spostare una tessera coperta della propria fila in un'altra posizione entro la fila.

Il giocatore prende una tessera coperta dalla propria fila e la sposta in un’altra posizione entro
la fila stessa. Per fare questo, la posiziona tra due tessere e sposta le altre in modo da chiudere
lo spazio vuoto creato prelevando la tessera. In questo caso non ci sono regole di piazzamento
da seguire.




Esempio: Tommaso ha scoperto una tessera al centro del tavolo. E’ la tessera 2! . Ora ha la
possibilita di piazzare la tessera i in uno dei due punti indicati. Per fare questo, toglie una delle
due tessere coperte della fila e la mette coperta al centro del tavolo senza guardarne il numero.
Quindi mette la tessera 21 nel posto lasciato vuoto. Infine, il turno passa al giocatore successivo.

1 9 14 33 50

B) Se la tessera viene piazzata nella fila formando cosi una nuova coppia di numeri diretta-
mente progressivi, il giocatore prosegue la sua giocata.

Se un giocatore forma un tripletto di tre numeri direttamente progressivi, il giocatore non ottiene altri
due turni, ma solo un turno in piu.

Esempio: Tommaso & nuovamente di turno e questa volta scopre la tessera 32 . La tessera 32
puo essere inserita solo nel punto indicato. Preleva quindi dalla sua fila la tessera coperta e la mette
sempre coperta a centro del tavolo. Poi mette la tessera 32 nel posto lasciato vuoto. Dato che i
numeri 32 e 33 sono direttamente progresswl il turno di gic g|oco spetta ancora a Tommaso.

1 9 14 21 33 J 50

C) Se una tessera non é piazzabile in alcuna posizione, deve essere rimessa scoperta al centro del tavolo.
Una tessera scoperta al centro del tavolo puo essere prelevata da ogni giocatore di turno invece di
pescare una tessera coperta.

Esempio: Contmuando il suo turno di gioco, Tommaso pesca un "altra tessera dal centro del tavolo. Questa
volta & la tessera 22 . Dato che tra la tessera 21 e la tessera 32 non ci sono altre tessere coperte, Tommaso
non puo piazzare la tessera 2e deve quindi rimetterla scoperta al centro deI tavolo. Infine, il turno passa al

giocatore successivo. FoF

I9I42I3233 J 50

D) In caso di tessere che, ruotate di 180 gradi, diventano di un altro numero, il giocatore puo
decidere quale numero adottare. Questa regola vale solo per i numeri che ruotati di 180 gradi
diventano un numero sempre leggibile. Una tessera numero 45 non potra g qumdl essere utilizzata
come ¥ . Lo stesso vale per la numero 10 che non & utilizzabile come OI

Esempio: E’ di turno Andrea e pesca la tessera g9 dal centro del tavolo. Decide di girare questa
tessera sottosopra di 180 gradi ottenendo cosi la tessera 68 e di piazzarla nel punto indicato. Ora la
tessera 67 gia esistente e la nuova tessera 68 formano una coppia di numeri direttamente progressi-
Vi, quindTEd Andrea spetta di continuare il turno di gioco. Andrea avrebbe potuto anche piazzare la
tessera 09 dopo la 8 ,ma poi avrebbe dovuto lasciare il turno al glocatore successivo.

49 55 67 8l 82 85 93

[l

Continuando a giocare, Andrea decide di spostare una tessera entro la sua fila. Per fare questo
prende la tessera coperta indicata e la sposta direttamente dopo la tessera 68 . Le tessere 81,82 e
85 vengono spostate verso destra, in modo che non vi siano spazi vuoti nella fila. Infine, il turno passa
al giocatore successivo. 1

49 55 67/68 81 82 85| |93

FINE DEL GIOCO

Vince il giocatore che per primo riesce a piazzare nella fila 22 tessere scoperte in ordine numerico
crescente.Se si desidera giocare piu partite a Completto, alla fine di ogni partita si annota il numero




