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pldi 1

Un teckel, cest long, et cela explique que les couvertures de teckel tiennent parfois du patchwork.
Une foule de teckels aux couvertures mlulticolores courant en tous sens dans le parc, c'est long et
tres confus, surtout lorsque les chats s'en mélent.

Dans ce jeu, tous les joueurs jouent leurs cartes simultanément, tentant de constituer des teckels
dont on ne sait souvent pas avant la fin - avant la queue - a qui ils appartiennent.

MATERIEL
120 cartes (quatre sets, aux dos différents)
chaque set comprend :
7 tetes de teckels
4 queues mordues par un chat
3 queues sarfs chats
i LT L L]
24 marqueurs
20 os, dont
10 os de bronze (valeur 1) H
4os dargent (valeur 2) b

6 0s dor (valeur 3)

Avant la premiére partie détachez soigneusement les os de leur planche..

MISE EN PLACE
Pm=d Placez les os dans une réserve accessible a tous les

joueurs.
Ym=d Triez les cartes selon leur dos, et donnez un set de
cartes a chaque joueur.

Pt Chaque joueur prend également 6 jetons, qu'il
place devant lui.

Les cartes et jetons non utilisés sont remis dans la boite.
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Une partie se joue en trois manches. A la fin de chaque manche, les joueurs se
répartissent les teckels termineés, et se répartissent des os - des points.

Aux pieds !

Au début de chaque manche, chaque joueur mélange ses cartes et en fait trois

piles de dix cartes qu'il place cote a cote, faces cachées, sans les regarder, devant lui.
Le joueur qui a le regard le plus calme et confiant donne le signal de depart: «Ouafl»

Jouer des cartes

Au signal, tous les joueurs, simultanément, prennent en main lune de leurs trois piles de cartes. Chacun
retourne ses cartes une a une, cherchant ou la placer sur la table. Lorsqu'un joueur ne peut ou ne veut pas
placer une carte, il la remet sous sa pile et retourne la suivante.

Les cartes représentent des tétes de teckel, des queues de teckel, et des tranches intermédiaires, que nous
appelerons troncs. Un tronc ou une queue ne peut étre placé que pour compléter un teckel déja com-
mence. A l'inverse, une téte de teckel doit étre jouée pour commencer un nouveau teckel et ne peut en
aucun cas étre ajoutée a un teckel existant. Des qu'un joueur a joué une téte, on peut y ajouter des troncs
et une queue.

Il peut y avoir plusieurs teckels en cours de «construction».

Nimporte quel joueur peut placer des cartes sur n'importe quel teckel,
‘mais lorsqu'une carte est ajoutee a un teckel déja commence, les couleurs
de couverture sur les deux cartes en contact doivent correspondre.

Une carte qui a été placée ne peut plus étre déplacee, retirée ou recou-
verte par une autre carte.

A tout moment, un joueur peut poser la pile de cartes qu'il a en main et
prendre une autre pile dans sa main pour continuer a jouer. Un joueur ne
peut jamais melanger ou intervertir les cartes de ses piles.

Tétes
Lorsqu'un joueur retourne une téte de teckel, il peut la placer n'importe ol sur la table, mais de telle
maniére quiil y ait suffisamment de place derriére pour placer d'autres cartes.

Note: On ne peut bien siir pas mettre une téte juste derriére une autre téte ! Il n’y a pas de
manipulations e laboratoire dans ce jeu.

Troncs
Un tronc peut étre placé derriére une téte ou derriere un autre tronc, du moment que les couleurs des
couvertures correspondent.

Note: Les troncs ont des portions de couverture de deux couleurs différentes, mais
ne peuvent étre placés que dans un seul sens, le haut et le bas apparaissant claire-
ment sur la carte.

Queues
Une queue peut étre placée derriére une téte ou un tronc, du moment que les couleurs des couvertures
correspondent.

Il'y a des queues mordues par un chat, et d'autres sans chat. Cela
détermine le joueur propriétaire du teckel.

Un teckel dont la queue n'est pas mordue par un chat appartient
au joueur qui a joué la téte.

Un teckel dont la queue est mordue par un chat appartient au
joueur qui a joué la queue.

Dés qu'une queue a été ajoutée a un teckel, il est terminé, et [on ne peut plusy
ajouter de cartes. |l n'y a pas de limite au nombre de troncs entre la téte et la
queue, et certains teckels peuvent étre trés longs. Pour montrer que le teckel est
terminé, et pour faire de la place pour de nouveaux teckels, le joueur qui a posé
la queue prend toutes les cartes du teckel et en fait une pile qu'il met de cote,
en posant dessus ['un de ses jetons. La pile reste de coté jusqu'a la fin de la
manche.

FIN DE LA MANCHE ET DISTRIBUTION DES OS

Dés qu'un joueur place son dernier jeton sur un teckel qu'il vient de terminer, il crie «stop!». Tous les
joueurs posent alors la pile de cartes qu'ils avaient en main, et plus aucune carte ne peut étre jouée.
On attribue alors chacun des teckels terminés a son propriétaire.

Y= Un teckel avec un chat va au joueur qui en a joué la queue.
Y= Un teckel sans chat va au joueur qui en a joué la téte.

Le joueur qui a joué la queue ou la téte est indiqué par la couleur du dos de la carte correspondante.
Toutes les cartes du teckel sont données a son propriétaire, et chacun fait ainsi une pile de tous ses
teckels.

Note: Les teckels sans queue n'appartiennent a personne et restent au centre de la
table.

Lorsque tous les teckels terminés durant la manche ont été attribués, les joueurs marquent des points en
fonction du nombre de cartes de leurs teckels.

=4 Le joueur ayant le plus de cartes dans sa pile de teckels reoit un os d'or.

3=4 Le second recoit un os d'argent.

3=¢ Le troisiéme recoit un os de bronze.
Note: A 4 joueurs, le dernier ne recoit donc rien. A 2 ou 3 joueurs, chaque joueur
reoit un os.

$=q En outre, si un joueur a joue toutes les cartes d'au moins ['une de ses trois piles, il reoit un os
diargent.
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Les joueurs trient ensuite de nouveau les cartes selon la couleur de leurs dos, et chacun reprend son
setde cartes, ainsi que six jetons. La manche suivante peut alors commencer.

FIN DE LA PARTIE ET SCORE FINAL
La partie se termine aprés la fin de troisieme manche.
Chacun calcule la valeur de son tas d'os comme suit:

os de bronze Tpoint  $=gq
os dargent 2points =4
os dor 3points $=4
Le joueur ayant le score total le plus élevé est vainqueur.

Quelques nots:

Il est souvent intéressant de. Jouer aussi rapidement que possible toutes les

tétes dont vous disposez, ouvrant ainsi des possibilités de jeu pour vous et vos
adversaires.

Un teckel peut avoir nimporte quel nombre de cartes troncs, entre zéro et
vraiment beaucoup, mais les couleurs des couvertures doivent toujours
correspondre. plus un teckel est long, plus il rapportera de points, et plus les
Joueurs seront tentés de le «voler» en jouant une queue mordue par un chat.
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