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la fille Je fils Ja grand-mère Je gr and -père

Se'll à 4 jO'lle'\lI'S

Retir'e~ du jeu les carteS spéciales
"Esquive; "Coalition" et "Laisse-moi faire".

La pioche
Cha1ue fois 1u'un joueur joue Une
carte, il en pioche tout ele suit" une
nouv-elle, el" 1l1anière à av-oir
toujours:> cartes en 1l1ain.

L'oubli n'est pas pénalisé: le joueur
pioche dèS qu'il s'aperçoit de Son oubli.

Les cartes mises au rebut sont empilées,
faces visibles. quand la pioche est
épuisée, on retourne le tas des carteS
mises au rebut après les avoir mélangées.

Clartes spéciales (16)

Leurs effets et leurs conditions d'utili­
sation sont détaillés sur chacune d'elles.

.tUes peU~ent S" C01l1piner ou
s'opposer penelant un c01l1pat sans
li1l1itation ele n01l1Pre.

Cart" arrière-granel-1l1ère: le joueur
qui joue cette carte prend le pion
Arrière grand-mère et le place à côté de
Son pion déjà présent sur le ring. t'ar

respect pour son grand âge, les
joueurs la laissent participer
sanS la frapper à la défense de

la famille che~ qui elle est
apparue (2, lancers de 1 molaire au lieu
de 1 lancer). Elle quitte le ring toute
seule après le premier KO qui survient
dans cette famille. Elle reviendra sur le
ring si Un joueur retire la carte..

attendre la fin du

Cartes \\écha71ge" (12,)

A tout moment de la partie, sauf
penelant Un C01l1pat au1uel v-ous
participe~, vous

pou ve:, jouer ~ne 1" "
carte echange et
remplacer votre
personnage
présent sur le
ring par un
autre membre de
votre famille.

Un pion v-"nant
el'êtr" pro~01ué
en c01l1pat ne
peut pas être
échangé (il devra
combat).

Sans carte "échange", vous ne pOUve~pas
changer votre pion (sauf en cas de KO).

cette carte vous
permet d'atta­
qUer une fille
avec 4 coups,
un père oU une
grand-mère avec
2 coups, et les
autres person­
nages avec seule­
ment 1coup.

Si v-otr" pion
présent SUI' le
ring est un fils, vous ave~ droit à 1
coup de plus.

Cartes \\col21bat"(2,8)

1.,,, n01l1pre el" coups elont ~ous
elispose~ elép"nel elu p"rsonnage
aelv-ers"1u" ~ous atta1Ue~:

l'aelv-"rsaire en
la posit ion eles

t;j
1 elent

'Dégâts che~
fonction ele
1l101aires:

o
4 elents

- Il est permis de Se défausser de SeS
cartes "échange" pour renouveler son jeu.

- Le combat proprement dit commence:
l'atta1uant lance l"s 3 1l101air"s
el'atta1ue, le eléf"nseur réponel
i1l11l1éeliate1l1ent en lançant la
1l101aireele eléfens". Cette opération
s'eff"Ct\l.ele n01l1preel"fois ineli1ué
par la carte "c01l1pat"(au minimum 1
fois, au ma~imum 6 fois).

A la fin du combat, s'il n'y a pas de
KO, le défenseur aura donné autant
de coups qUe l'attaquant, mais avec
1 molaire au lieu de 3.

- Les dents perdues sont noircies au fur et
à meSUre à même les pions, avec le feutre.

- En cas de KO, les coups ceSSent immé­
diatement (la défense ne répond pas au
dernier coup): le joueur vainqueur
prend le pion KO et le place retourné
devant lui. Le joueur vaincu introduit
un nOUveau pion sur le ring.

- Si un joueur n'a pas de carte "comba( ni
de carte spéciale pouvant en faire office,
il combat avec 1 lancer de l molaire.

carte détermine le nombre de coups qui
seront échangés pendant ce combat
(voir § «cartes "comba(',,).
1 coup de l'attaquant = 1 lancer de 3
molaires.
1 coup du défenseur = 1 lancer de 1
molaire.

Rettre KO sept p"rsonnages
aelv-erSeS.
(un personnage est KO lorsqu'il a
perdu toutes SeS dents).

Les joueurs posent à tour de rôle un
personnage sur le ring. t'uis le joueur
qui a commencé déclenche le premier
combat.

- Chaque joueur déclenche 1 combat à
tour de rôle.

- l'att aquant désigne 1 ael~ersaire
parmi les autres pions présents sur le
ring, et pose 1 carte "c01l1pat".Cette

Chaque joueur choisit sa famille et
reçoit cinq carteS qu'il cache au regard
des autres joueurs.

Le reste des carteS constitue la pioche.

Le jeu Se déroule dans le Sens des
aiguilles d'Une montre.

Ùn lancer des 4 molair'es désigne le
joueur qui commence (M =2" I:J= 1, D =0).

- 1 ring
55' -AGcartes

- 5 familles de 7 personnages
- 1 an ière-gr and-mère
- 3 molaires d'attaque blanches
- 1 molaire de défense acier
- 1 feutre noir effaçable à Sec

ban~aï torpille vj~us




