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Ludothèque


p 3—9 2

I*IA.':I?ﬁ.RLE.‘L (pour 2 & 5 joueurs)

-1ring

- BB cartes

-8 familles de 7 personnages = 2%
- 1 arriére-grand-mere

- 3 meolaires d'attaque blanches

- 1 molaire de défense acier

-1 feutre noir effacable & sec ”
.4

BUT DU 32U

Metire KO sept personnages
adverses.

(un persennage est KO lorsqu'il a
perdu toutes ses dents).

PREPARATION DU 32U

Chaque joueur cheisit sa famille et
regoit cing cartes qu'il cache au regard
des autres joueurs.

Le reste deg cartes constitue la piochz.

Le jeu se déroule dans le sens des
aiguilles d'une mentre.

Un lancer des 4 molaires désigne le

joueur qui commence (fuf =2, %=1, £3 =0).

Leg joueurs posent & tour de réle un
persennage sur le ring. Puig le jeueur
qui a commencé déclenche le premier
combat.

REGLE DU J£U

- Chaque joueur déclenche 1 combat a
tour de role.

- L'attaquant désigne 1 adversaire
parmi les autres pions présents sur le
ring, et pose 1 carte “combat”. Cette

la fille %{wﬂ’“ le fils

moulinette

la mére
1)

carte détermine le nombre de coups qui
Seront échangés Pzndant ce combat
(voir § «cartes ‘combat's).

1 coup de l'attaquant = 1 lancer de 3
molaires.

1 coup du défenseur = 1 lancer de 1
molaire.

- Le combat proprement dit commence :
l'attaquant lance les 3 melaires
d’attaque, le défenseur répond
immeédiatement en lancant la
molaire de défense. Cette opération
S'effectue le nombre de fois indiqué
par la carte “comba¢” (au minimum 1
fois, au magimum 6 fois).

Dégats chez l'adversaire en
fonction de la pesition des
1nolaires :

W &)

2 dents 1 dent rien

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 neircies au fur et
4 mesure & méme les piens, avec le feutre.

- En cas de KO, les coups cessent immé-
diatement (la défense ne répond pas au
dernier ceup): le joueur vaindueur
prend le pien KO et le pl&cz retfourné
devant lui Le joueur vaincu intreduit
un neuwveau pien sur le ring.

- 81 un jeueur n'a pas de carte "combat’ ni
de carte spéciale peuvant en faire office,
il combat avec 1 lancer de 1 molaire.

- 11 est permis de se défausser de ses
cartes ‘échange’ pour renouveler son jeu.

oy

g

rocky ﬁ]"_ :{2

Cartes “combat” (29

Le nombre de coups doent vous
disposes dépend du persennage
adwverse que wous attaques :

cefte carte vous
permet d'atta-
quer une fille
avec 4 coups,
un pér’e ol une
grand-mére avec
2 coups, et les
autres persoen-
nages avec seule-
ment 1 coup.

31 wvotre pien
présent sur le
ring est un fils, vous aves droit & 1
coup de plus.

Cartes “échange” 12

A tout moment de la partie, sauf
pendant un cembat auquel vous
participes, vous

Ppouvesz jouer une )
carte "échange’ et 0 O]
remplacer votre
persennagde
présent sur le
ring par un
autre membre de
votre famille.

Un pion venant
d'étre provedqué (
en combat ne )
peit pas étre
échangé (il devra attendre la fin du
combat).
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Sans carte “échange’, vous ne peuves pas
changer votre pien (sauf en cas de KO).

¢ la grand-mere
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Cartes spéciales (¢

Leurs effets et leurs conditiens dutili-
sation sont détaillés sur chacune dlelles.

Elles peuvent se combiner ou
s'oppeser pendant un cembat sans
limitation de nembre.

Carte arriére-grand-mére: le joueur
qui jeue cette carte prend le pion
Arritre grand-mére et le place a coté de
gon pion déja présent sur le ring. Par
. Tespect pour son grand age, les
(55 \I jeueurs la laissent participer
?’“irf%‘ / sans la frapper a la défense de
la famille ches qui elle est
apparue (2 lancers de 1 molaire au lieu
de 1 lancer). Elle quitte le ring toute
seule apres le premier KO qui survient
dans cette famille. Elle reviendra sur le
ring si un joueur retire la carte.

La pioche

Chaque fois qu'un joueur joue une
carte, il en pioche tout de suite une
nouwvelle, de maniére a awvoir
teujours 5 cartes en main.

L'oubli n'est pas pénalisé : le joueur
pioche dés qu'il s'apergoit de son oubli.

Les cartes mises au rebut sont empilées,
faces vizibles. Quand la pieche est

épuisée, on retourne le tas des cartes
mises au rebut aprés les avoir mélangées.

Jeu & 2 joueurs

Retire: du jeu les cartes spéciales
“Esquivzf "Coalition” et "Laisse-moi faire”.

larriére-grand-mére






