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INTRODUCTION 3 - MATERIEL

1-BUTDU JEU

Worldwide Football vous place a la téte d'une équipe de football que vous étes Passeen profondeur
chargé de mener a la victoire. Pour cela, vous devrez judicieusement construire vos
attaques, utiliser vos joueurs a bon escient et adapter au mieux vos choix tactiques.

Le vainqueur du jeu sera le joueur dont I'équipe aura inscrit le plus de buts a l'issue
des 2 mi-temps.

Interception ] 1 Pressing
Votre adversaire ne peut
@ défendre sur votre
prochaine action.

2 - NOMBRE DE JOUEURS

92 cartes Actions 35 cartes Joueur 2 cartes Aide de jeu

Worldwide Football est avant tout un jeu pour 2 joueurs et c'est dans cette

configuration que les régles du jeu vous seront expliquées.
Une variante en page 16 vous donne également la possibilité de jouer en solo, contre
un adversaire virtuel.

5 cartes Equipe 18 cartes capacités Etoile

1 jeton Ballon 1 dés a 20 faces (d20) 2 dés 6 faces (d6)

®® 0

12 jetons Etoile 6 jetons Remplacement 4 jetons PA




MODE AMATEUR

Le mode Amateur vous permet de découvrir Worldwide Football a travers des régles
simplifiées.

4-MISEENPLACEDU JEUEN MODE AMATEUR

a) Retirez du jeu les cartes Action portant les mentions et . Retirez
également du jeu les cartes Equipe ainsi que les cartes capacités Etoile a I'exception
des cartes Contre-attaque, Jeu offensif et Schéma tactique.

b) Divisez les cartes Action restantes en deux paquets, en séparant les cartes a dos
bleu de celles a dos rouge.

c) Chaque joueur choisit une équipe puis prend devant lui :

- un paquet de cartes Action, faces cachées.

-le paquet de cartes Joueur de I'équipe qu'il a sélectionnée, faces cachées.
- ses 3 cartes Capacité Etoile (Contre-attaque, Jeu offensif et Schéma tactique)
étalées devant lui, faces visibles.

- 4 jetons Etoile, faces visibles.

d) Tirez a pile ou face pour déterminer le joueur qui aura le ballon et ménera une
attaque pour la premiére action.

e) Le joueur qui donne le coup d'envoi pioche 8 cartes Action et 2 cartes Joueur,
I'autre joueur pioche 7 cartes Action et 2 cartes Joueur.

Le match peut maintenant commencer !

5 - NOMBRE MAXIMUM DE CARTES EN MAIN

A tout moment de la partie, vous ne pouvez avoir en main :

- plus de 10 cartes Action
- plus de 3 cartes Joueur

Si le fait de piocher des cartes vous améne a dépasser cette limite, vous devrez
immédiatement défausser la ou les cartes de votre choix jusqu'a ce que votre main
redevienne conforme.

6 - CONSTRUCTION D’UNE ATTAQUE

Lorsque vous avez le ballon, vous allez poser les cartes d'attaque de votre main afin
d’accumuler des points d'attaque (PA). Les cartes d'attaque sont reconnaissables a
leur fond vert et au carré orange dans leur angle supérieur gauche.

Examinons I'une d'elles :

Nom de I’Action offensive : cette action est rappelée par son
initiale & gauche.

Prérequis : Le 5/6 inscrit a gauche signifie que cette carte ne
peut étre jouée que si vous avez 5 ou 6 points d'attaque. Les
cartes d‘attaque Centre et Passe en profondeur présentent
ce type de prérequis.

Défense : Ces indications désignent les cartes pouvant étre
utilisées par votre adversaire pour défendre sur votre action
offensive. Il s‘agit ici de la carte Interception. Le chiffre
sur fond rouge indique le bonus dont peut bénéficier votre
adversaire sur son jet défensif (voir paragraphe 9).

Effet de la carte : chaque carte dattaque a un effet

particulier. Cet effet s'applique immédiatement si le joueur
PA : cette carte vous fait e défense ne défend pas sur cette carte ou s'il échoue dans
gagner 1 point d'attaque. g4 défense (voir paragraphe 9).

Afin de vous mettre en position de tir, vous devez parvenir a cumuler entre 6 et 8 PA
en posant une par une vos cartes d'attaque. Attention : en aucun cas vous ne pouvez
poser une carte ayant pour effet de vous faire atteindre 9 PA ou plus.

Passe longue
Passe
L Voici un exemple d’attaque a 7 PA vous offrant
une belle occasion de but. Vous étes en bonne
position pour jouer une carte Tir !

Pressi

0 Intercept
@ Intercepti
@ Piessing Tacle

0 Piachez 1 carte Action.

Rendre le ballon

Vous pouvez, a tout moment de votre attaque, décider d'abandonner celle-ci et de
rendre le ballon a votre adversaire. Dans ce cas, vous devez piocher 3 cartes Action
puis vous défausser d'1 carte Action.

Cependant, si votre pioche est épuisée ou comporte moins de 3 cartes au moment
ol vous rendez le ballon, vous n'étes pas tenu de vous défausser apres avoir pioché.




7-TIRS

Les cartes Tir sont utilisées pour tenter de marquer un but. Un tir ne peut étre joué
que si vous avez 6, 7 ou 8 PA. Plus vous avez de PA, plus votre frappe a de chances
de finir au fond des filets !

Voici une carte Tir :

Prérequis : Le 6/7/8 inscrit a gauche signifie que cette
carte ne peut étre jouée que si vous avez 6, 7 ou 8 points
d'attaque.

Défense : Comme pour les cartes dattaque, ces
indications désignent les cartes pouvant étre utilisées
pour défendre sur votre tir. Il s‘agit ici des cartes
Pressing et Tacle.

Bonus de tir (voir ci-dessous)

Si le tir ne fait pas l'objet d’'une défense ou si la défense tentée par votre adversaire
échoue , lancez 1d6 pour évaluer la qualité de votre tir puis appliquez au résultat du

dé le bonus indiqué sur la carte en fonction de vos PA (6 PA: 0,7 PA: +1et8PA: +2).
Le chiffre ainsi obtenu constitue la qualité de votre tir.

Votre adversaire lance a son tour le d6 pour savoir si son gardien arréte le tir.

- S'il obtient un résultat inférieur a la qualité de votre tir : BUT !

Votre tir a trompé la vigilance du gardien et le ballon finit au fond des filets.

- S'il obtient un résultat égal ou supérieur a la qualité de votre tir : le ballon est
arrété et votre adversaire récupere le ballon.

8 - FIN DE LATTAQUE

L'attaque se termine (et le ballon change de camp) dans les cas suivants :

- le joueur attaquant décide de rendre le ballon a son adversaire.

- un but est marqué.

- le joueur défenseur réussit une action défensive (voir paragraphe 9).
- un tir n'est pas cadré (option du mode Pro, voir paragraphe 19).

Lorsqu’une attaque se termine, tous les PA en cours sont perdus. De plus, toutes
les cartes utilisées, en attaque comme en défense, partent dans les défausses
respectives des joueurs. Les piles de défausse sont positionnées faces visibles.

9 - JEU EN DEFENSE

Lorsque vous n‘avez pas le ballon, vous allez chercher a utiliser les cartes de défense
de votre main pour mettre fin a |'attaque de votre adversaire. Les cartes de défense sont
reconnaissables a leur fond bleu et a I'hexagone vert dans leur angle supérieur gauche.
Examinons maintenant une carte de défense :

Nom de I’Action défensive

D20 : le nombre inscrit dans I'hexagone vert est le
résultat minimum a obtenir au d20 pour réussir I'action
défensive. Il peut paraitre assez élevé mais il y a
plusieurs maniéres de le réduire !

Fautes : certaines actions défensives impliquent le
risque de faire une faute voire d’écoper d’un carton jaune
ou rouge. Les fautes ne sont utilisées que dans le mode
Professionnel, vous pouvez donc les ignorer dans le
mode Amateur.

Sur chacune des cartes d'attaque posées par le joueur attaguant, vous pouvez en
tant que défenseur :
- soit choisir de ne pas intervenir et piocher 2 cartes Action.
Attention : si 'effet d'une carte quelconque vous empéche de défendre sur une action,
vous ne pouvez pas piocher.
- soit tenter une action défensive en posant une carte de défense.
Rappel : une carte de défense ne peut étre utilisée que pour intervenir sur une carte
d‘attaque la mentionnant.

Pour réussir votre action défensive, vous devez obtenir, avec le d20, un résultat au
moins égal au nombre requis par votre carte auquel vous aurez retranché :

- le nombre de PA validés que votre adversaire attaquant a accumulés
(sans compter la carte sur laquelle vous défendez).
- 'éventuel bonus offert par la carte d'attaque sur laquelle vous défendez.

Si votre action défensive réussit, vous récupérez immédiatement le ballon et passez
donc en attaque. En revanche, si votre action défensive échoue, votre adversaire
peut continuer son attaque.

Exemple : votre adversaire en attaque a 5 PA et pose une carte Passe en profondeur. Vous décidez
de défendre avec une Interception, qui nécessite au moins un 19 au d20 pour étre réussie. Vous
pouvez cependant ramener ce nombre a 13 compte tenu des 5 PA de votre adversaire et du bonus @
offert par la carte Passe en profondeur (19 - 5 - 1 = 13). Vous lancez le dé et obtenez un 15 :
votre défense est réussie (15 > 13) et vous récupérez immédiatement le ballon !




10 - ETOILES

Vous disposez pour votre match de 4 jetons Etoile.

Lutilisation de ces jetons vous permet d'activer les capacités Etoile détaillées sur
les cartes correspondantes. En mode Amateur, vous jouez avec 3 capacités Etoile :

Jeu offensif : peut étre activé si vous avez le ballon et avez entre 0 et 5 PA. Gagnez
1PA.

Schéma tactique : peut étre activé si vous avez le ballon. Piochez 1 carte Action de
votre choix ou récupérez 1 carte Tir.

Contre-attaque : peut étre activée si vous récupérez le ballon alors que votre
adversaire a 2 PA ou moins. Gagnez immédiatement 4 PA.

Vous perdrez une Etoile chaque fois que vous utiliserez une de ses capacités.

A la mitemps, votre équipe regagne 2 Etoiles pour tenir compte de la récupération de
vos joueurs. Vous ne pouvez cependant jamais détenir plus que vos 4 Etoiles de départ.

11 - CARTES JOUEUR

Il existe 4 types de cartes Joueur, indiqués dans I'angle supérieur droit de chaque carte :

- les cartes G (Gardien) - les cartes M (Milieu)
- les cartes D (Défenseur) - les cartes A (Attaguant)

Les cartes Joueur vous permettent de déclencher des effets spéciaux dans des
situations déterminées. Elles précisent systématiquement les cas dans lesquels
elles peuvent étre jouées et les bénéfices que vous pouvez en retirer dans le jeu.
Certaines cartes vous permettent notamment de gagner des PA supplémentaires
(indiqués en bas a gauche de la carte), n'oubliez pas de les comptabiliser !

Il n'est pas possible de défendre ni de piocher sur une carte Joueur, sauf en utilisant
une carte D qui prévoit spécifiquement cette utilisation.

12 - MI-TEMPS / FIN DU MATCH

Un match se joue en 2 mi-temps.

Une mi-temps prend fin lorsqu'au moins une des deux pioches est épuisée et que les deux
joueurs se sont consécutivement rendu le ballon (voir paragraphe 6 - « rendre le ballon »).
Pour commencer la deuxieme mi-temps, effectuez une nouvelle mise en place
comme indiqué au paragraphe 4.

NB : le joueur qui n'a pas donné le coup d’envoi en premiére mi-temps le donnera au début de la
deuxiéme mi-temps.




13 - EXEMPLE D'UN TOUR DE JEU

Att : votre adversaire engage avec Passe, qui peut lui faire gagner 2
PA et lui permettre de piocher une carte Joueur.

Déf : vous décidez de ne pas défendre sur cette action et piochez
2 cartes Action. Leffet de la carte Passe de votre adversaire se
déclenche : il pioche 1 carte Joueur.

Att : Votre adversaire enchaine avec Passe Longue, qui peut lui
permettre de gagner 3 PA de plus... mais offre aussi au défenseur
un bonus 3 sur son jet de dé s'il défend avec Interception.

Déf : c’est une bonne opportunité pour mettre fin a I'attaque ! Vous
décidez d'essayer de récupérer le ballon avec une carte Interception.

En tenant compte des 2 PA de votre adversaire et du bonus € procuré par
la carte Passe Longue, vous avez besoin d'un 14 au minimum (19-2-3)
pour récupérer le ballon. Vous lancez le d20 et obtenez 17!

Att : vous voila maintenant en position d'attaque. Vous commencez
avec Passe longue.

Déf : votre adversaire décide de ne pas défendre sur cette action
et pioche 2 cartes. Leffet de votre carte s'applique : vous devez vous
défausser d'1 carte Action.

Att : vous enchainez avec Dribble, qui peut vous permettre de
gagner 1 PA et de piocher 1 carte Action.

Déf : votre adversaire tente de défendre avec Pressing, mais nobtient
qu'un 8 au d20 . Avec les 3 PA sur la table, il avait besoin d'un 15 pour
réussir sa défense. La défense ayant échoué, effet de votre carte
Dribble se déclenche : vous piochez 1 carte Action.

Att : vous enchainez avec Passe en profondeur, qui peut
vous permettre de gagner 2 PA et empécher votre adversaire
d'intervenir sur votre prochaine action.

Déf : votre adversaire décide de ne pas défendre et pioche 2
cartes. Vous avez maintenant 6 PA.

Att : l'occasion est belle pour poser une carte Tir sur laquelle
votre adversaire ne peut pas défendre (effet de la carte Passe
en profondeur).

Vous en profitez pour utiliser une carte Joueur (jouable aprés Tir)
qui vous permet de retenir le meilleur de 2d6 pour déterminer la
qualité de votre tir.

Vous obtenez 5 et 3, la qualité de votre tir est donc de 5 (pas de bonus pour un tir déclenché a 6 PA).
Pour savoir si le tir est arrété, votre adversaire lance a son tour le d6.
Il n'obtient qu’un 2... C'est donc un but pour votre équipe !

10

MODE PROFESSIONNEL

Le mode Professionnel introduit de nouvelles regles qui rendront le jeu plus réaliste et
donneront une plus grande profondeur tactique a vos matchs. Ces regles additionnelles
ont été testées afin que votre expérience de jeu soit la meilleure possible mais vous
étes libre d'en adopter certaines et d’en laisser d'autres de coté. Ces regles sont en
effet modulaires et peuvent fonctionner indépendamment les unes des autres.

14-MISEENPLACEDU JEUEN MODEPROFESSIONNEL

Dans le mode Professionnel, la préparation du jeu s’effectue de la maniére suivante :

a) Retirez du jeu les cartes Action portant la mention

b) Divisez les cartes Action en deux paquets, en séparant les cartes a dos bleu de
celles a dos rouge.

c) Chaque joueur choisit une équipe puis prend devant lui :

- un paquet de cartes Action, faces cachées.

- le paquet de cartes Joueur de I'équipe sélectionnée, faces cachées.

- sa carte Equipe.

- les 3 cartes Capacité Etoile indiquées sur sa carte Equipe, étalées faces
visibles.

-2 cartes Capacité Etoile supplémentaires de son choix, étalées faces
visibles.

- un nombre de jetons Etoile égal au nombre d'Etoiles figurant sur sa carte
Equipe.

d) Tirez a pile ou face pour déterminer le joueur qui aura le ballon et ménera une
attaque pour la premiére action.

e) Le joueur qui donne le coup d'envoi pioche 8 cartes Action et 2 cartes Joueur,
I'autre joueur pioche 7 cartes Action et 2 cartes Joueur.

15 - FAUTES, COUPS FRANCS ET PENALTYS

Fautes

Une faute est commise en cas de jet de dé malchanceux suite a la
pose d’une carte de défense. Les fautes sont symbolisées sur les
cartes défense par I'icone ci contre :

Exemple : sur la carte Tacle (présentée au paragraphe 9), vous commettez une faute si le
résultat de votre d20 est compris 1 et 6.




Lorsqu'une faute est commise, tous les effets de la carte d'attaque qui vient d'étre
posée se déclenchent. De plus, selon le nombre de PA de votre adversaire, une
faute peut aboutir a un coup franc direct ou indirect ou a un penalty.

Coups francs indirects

Vous obtenez un coup franc indirect lorsque le joueur en défense commet une faute
alors que votre décompte de PA est compris entre 0 et 5, en tenant compte des PA
de la carte sur laquelle la faute a été commise.

Dans ce cas, reprenez votre attaque avec le nombre de PA dont vous disposez.

On ne peut engager sur un coup franc qu'avec Passe, Passe Longue, Passe en
Profondeur et Centre, en tenant toujours compte des prérequis pour ces deux
dernieres cartes. Le défenseur ne peut pas défendre sur la premiere action suivant
un coup franc.

Coups francs directs

Vous obtenez un coup franc direct lorsque le joueur en défense commet une faute
alors que votre décompte de PA est de 6, en tenant compte des PA de la carte sur
laguelle la faute a été commise.

Dans ce cas, vous devez tenter un tir a 1d6 avec 1 point de bonus (1d6 + 1), sans
utiliser de carte Tir, en reprenant la procédure expliquée au paragraphe 7. Votre
adversaire ne peut pas défendre sur ce tir.

Certaines cartes Joueur comportent un ballon en haut a droite. Cela signifie que ce
joueur est un spécialiste des coups francs ! Si vous vous défaussez de cette carte
au moment de tirer le coup franc, vous bénéficiez de 2 points de bonus au lieu d'1
sur votre tir (1d6 + 2).

Penaltys

Vous obtenez un penalty lorsque le joueur adverse commet une faute alors que votre

décompte de PA est de 7 ou 8, en tenant compte des PA de I'action sur laquelle |a
faute a été commise.

Dans ce cas, chaque joueur choisit secrétement un chiffre sur un dé qu'il dissimule
derriére sa carte Equipe. Les chiffres choisis par chaque joueur sont ensuite révélés :

- si ces chiffres sont différents, c’est un BUT !
- si ces chiffres sont identiques, le tir est arrété et le ballon change de camp.

16 - CARTONS

Vous écoperez d’un carton en cas de jet de dé malchanceux sur un Tacle ou un
Pressing.

Exemple : sur la carte Tacle (présentée au paragraphe 9), vous écopez d'un carton rouge
si le résultat de votre d20 est de 1 et d'un carton jaune si ce résultat est de 2 ou 3.

Dans ce cas, appliquez les effets suivants :
: défaussez-vous de 1 carte de votre choix (carte Action ou carte Joueur).
: défaussez-vous de 3 cartes de votre choix (cartes Action ou Joueur).

De plus, en cas de carton rouge, vous ne pourrez avoir en main plus de 8 cartes
Action et 2 cartes joueur, et ce jusqu'a la fin de la partie. A défaut, vous devrez
immédiatement défausser la ou les cartes de votre choix jusqu’a ce que votre main
redevienne conforme.

S'il s'agit de votre deuxiéme carton rouge, vous ne pourrez avoir en main plus de
6 cartes Action et 1 carte Joueur.

17 - CORNERS

Vous obtenez un corner lorsque votre adversaire
obtient, avec le d6, un résultat égal a la qualité
du tir qu'il cherche a arréter.

Lorsque vous bénéficiez d’'un corner, votre
attaque reprend a 5 PA. Vous ne pouvez engager
sur un corner qu'avec Passe, Passe Longue ou
Centre.




18 - ETOILES : REGLES ADDITIONNELLES

Vous disposez pour votre match d’un nombre de jetons Etoile égal au nombre
d'Etoiles sur votre carte Equipe. Comme dans le mode Amateur, les Etoiles vous
permettent d’activer vos capacités Etoile. Il y a 9 capacités Etoile différentes en
mode professionnel.

Chaque capacité utilisée vous fait perdre 1 Etoile. Sauf indication contraire, les
capacités Etoile sont cumulatives. Par exemple, si vous annoncez deux fois «bloc
défensif» au début d'une phase de défense (en sacrifiant pour cela 2 Etoiles), tous
vos jets défensifs bénéficieront d’'un bonus + 6.

A la mi-temps, votre équipe regagne 2 Etoiles pour tenir compte de la récupération
de vos joueurs. Vous ne pouvez cependant jamais détenir plus d’Etoiles qu'il n'y en
a sur votre carte Equipe.

Vous pouvez également changer vos capacités Etoile a la mi-temps, mais en
conservant au moins 2 des capacités Etoile indiquées sur votre carte Equipe.

19 - TIRS NON CADRES

Lorsque vous étes en possession du ballon et que vous obtenez, avant application
de tout bonus, 1 au d6 a I'occasion de la pose d’une carte Tir (voir paragraphe 7), le
tir est réputé non cadré et votre adversaire récupére le ballon.

20 - REMPLACEMENTS

Vous disposez, au début de la partie, de 3 jetons Remplacement. ~

Un Remplacement peut étre utilisé lorsque le ballon change de camp ou a I'occasion
d’un arrét de jeu (faute ou corner).

Lutilisation d’un jeton Remplacement vous permet de gagner 1 Etoile. En contrepartie,
vous devez vous défausser d'une carte Joueur de votre choix et retirer cette carte du
jeu jusqu'a la fin du match.

Un joueur ainsi remplacé ne peut étre ramené en jeu d'une quelconque maniére.

21 - STADE

Vous pouvez, au début de la partie, convenir que le match se jouera dans le stade
d'une des deux équipes. Dans ce cas, deés le début du jeu, I'effet a coté de I'icone
Stade de votre carte Equipe s'applique pendant toute la partie.

14

MODE INTERNATIONAL

Le Mode International utilise la totalité des cartes Action et vous offre la possibilité de
construire votre deck. Seuls les plus grands coachs pourront y triompher !
Nous vous proposons également une regle additionnelle applicable sur les penaltys.

22 - PREPARATION DU JEU EN MODE INTERNATIONAL

Au début de la partie, chaque joueur choisit 32 cartes Action parmi les cartes a
sa disposition pour composer son deck. Chaque deck doit comporter entre 7 et 12
cartes de Défense.

La préparation est ensuite identique a celle indiquée au paragraphe 14.

A la mi-temps, chaque joueur peut modifier son deck de cartes Action comme il
I'entend, a condition de toujours respecter un nombre de cartes de Défense compris
entre 7 et 12.

23 - UTILISATION DES CARTES GARDIEN SUR PENALTY

Lorsqu’un joueur obtient un penalty, son adversaire peut choisir de se défausser
d'une carte Joueur G.
Dans ce cas, le penalty est arrété dans les cas énumérés par le tableau suivant :

Face choisie
par le gardien

Face choisie
par le tireur




REGLES SOLO

Ces regles vous permettent de jouer seul une partie de Worldwide Football. Grace a
elles, vous pourrez prendre le contrdle de votre équipe contre un adversaire virtuel,
dont vous simulerez les réactions selon des modalités précises.

Cette variante solo est basée sur le mode Professionnel. Sauf précision contraire, les
regles du mode 2 joueurs s'appliquent au mode solo.

24 - MISE EN PLACE

Mise en place pour votre équipe
a) Retirez du jeu les cartes Action portant les mentions

b) Divisez les cartes Action restantes en deux paquets, en séparant les cartes a dos
bleu de celles a dos rouge.

c) Choisissez votre équipe puis prenez devant vous :

- un paquet de cartes Action, faces cachées.

- votre carte Equipe

- le paquet de cartes Joueur de I'équipe que vous avez sélectionnée, faces cachées.
- les 3 cartes Capacité Etoile indiquées sur votre carte Equipe, faces visibles.

-2 cartes Capacité Etoile supplémentaires de votre choix, faces visibles.

- autant de jetons Etoile que vous avez d’Ftoiles sur votre carte Equipe.

Mise en place pour I'équipe de votre adversaire

d) Divisez le paquet de cartes Action restant de la maniére suivante :

- un paquet comprenant toutes les cartes Défense : |a pile Défense.

- un paquet comprenant les cartes Centre et Passe en Profondeur : la pile spéciale.
- un paquet comprenant toutes les cartes Action : la pile Action.

Ces piles sont posées plus loin devant vous, faces cachées.

e) Choisissez I'équipe de votre adversaire virtuel puis posez plus loin devant vous :
- la carte Equipe correspondante

-le paquet de cartes Joueur de I'équipe sélectionnée, faces cachées : la pile Joueurs.
- les cartes Capacité Etoile Contre-attaque, Jeu offensif et Schéma tactique.

- autant de jetons Etoile qu'il y en a sur la carte Equipe.

f) Prenez les deux premiéres cartes Joueur de la pile Joueurs de votre adversaire
virtuel et posez les faces visibles. Ces cartes sont dites « actives ».

Avant-match

g) Tirez a pile ou face pour déterminer qui aura le ballon et menera une attaque pour
la premiére action.

h) Si vous donnez le coup d'envoi, piochez 8 cartes Action et 2 cartes Joueur. Si
I'adversaire virtuel donne le coup d'envoi, piochez 7 cartes Action et 2 cartes Joueur.
Le match peut maintenant commencer !

25 - CONSTRUCTION D'UNE ATTAQUE ET JEU EN DEFENSE

Vos attaques

Lorsque vous avez le ballon, vous construisez vos attaques comme dans le jeu a
2 joueurs, en posant une par une les cartes Action de votre choix.

Sur chaque carte d'attaque posée, tirez la premiére carte de la pile Défense de votre
adversaire. Si cette carte lui permet de défendre sur votre carte d'attaque, lancez le
d20 pour vérifier si la défense est réussie.

Si la défense est réussie, votre adversaire récupére le ballon et toutes vos cartes
d'attaque posées partent a la défausse. Sinon, vous pouvez continuer votre attaque.

Les cartes Défense ainsi utilisées par votre adversaire sont placées dans sa
défausse. Si la pile Défense de votre adversaire est épuisée, mélangez les cartes
Défense de sa défausse et reconstituez sa pile.

Les attaques de votre adversaire

Lorsque votre adversaire a le ballon, tirez une par une les cartes de la pile Action de
votre adversaire pour construire son attaque.

Sur chaque carte d'attaque posée par votre adversaire, comme dans le jeu a 2
joueurs, vous pouvez soit tenter de défendre sur cette carte, soit piocher 2 nouvelles
cartes Action.

Si votre adversaire atteint exactement 5 PA, tirez sa prochaine carte depuis la pile
Spéciale (et non depuis la pile Action).

Si votre adversaire tire une carte Tir, mettez cette carte de coté et tirez une nouvelle
carte. Cette carte Tir est dite « active ».




26 - TIRS

Vos tirs

Vos tirs se résolvent comme dans le jeu a 2 joueurs. Vous devrez donc lancer le d6
deux fois : une fois pour vous et une fois pour votre adversaire.

Les tirs de votre adversaire
Votre adversaire tire dés qu'il atteint 6, 7 ou 8 PA.

Si une carte Tir est active au moment ou il atteint 6, 7 ou 8 PA, utilisez cette carte Tir
et résolvez le tir comme dans le jeu a 2 joueurs, en langant deux fois le d6.

Si aucune carte Tir n'est active au moment ou il atteint 6, 7 ou 8 PA, utilisez une

capacité Etoile pour activer Schéma Tactique et allez chercher une carte Tir dans la
pioche de votre adversaire ou, a défaut, dans sa défausse.

27 - EFFET DES CARTES ACTION

Pour votre adversaire, les effets des cartes suivantes sont ainsi modifiées :

Dribble : aucun effet.
Passe : activez une nouvelle carte Joueur.

Passe Longue : aucun effet.

Bien évidemment, ces cartes font toujours gagner des PA a votre adversaire.

28 - CARTES JOUEUR

Votre adversaire joue ses cartes Joueur actives dés qu'il en a la possibilité. Lorsque
I'effet d’'une carte Joueur permet a votre adversaire de récupérer une carte Action, il
récupere par ordre de priorité : Passe Longue, Passe en profondeur et Passe.
Attention, votre adversaire ne peut jamais avoir plus de 3 cartes Joueur actives.

Si I'effet d’'une carte Passe entraine ['activation d’'une quatriéme carte Joueur, votre
adversaire se défausse d'une carte selon le score :

- adversaire mené ou score nul : défausse d’'une carte D ou a défaut G.

- adversaire mene : défausse d'une carte M ou a défaut A.

29 - CAPACITES ETOILE

Les capacités Etoile de votre adversaire sont activées dans les cas suivants :
- Contre-attaque : des que votre adversaire en a la possibilité.

- Jeu offensif : lorsque la pile Action de votre adversaire est épuisée et que |'utilisation
de cette capacité lui permettrait d'arriver a au moins 6 PA.

- Schéma tactique : lorsque votre adversaire a au moins 6 PA et qu'il n’a pas de carte
Tir active. Dans ce cas, I'activation de cette capacité lui permet d'aller chercher une
carte Tir dans sa pile Action ou, a défaut, dans sa défausse.

30 - MI-TEMPS ET FIN DE MATCH

Comme dans le jeu a 2 joueurs, une mi-temps prend fin lorsqu‘au moins une des deux
pioches est épuisée et que les deux joueurs se sont consécutivement rendu le ballon.

Anoter :silapile Action de votre adversaire est épuisée, il vous rend automatiquement
le ballon.

31 - FAUTES, COUPS FRANCS ET PENALTYS

En cas de coup franc indirect pour votre adversaire entre 0 et 4 PA, tirez une carte
depuis la pile Action. S'il s'agit d’'une carte Dribble ou Tir, tirez une nouvelle carte
jusqu’a obtenir une carte valide. Les cartes non valides sont ensuite remélangées
dans la pile Action.

Si votre adversaire obtient un coup franc indirect a 5 PA, tirez une carte depuis la pile
spéciale si elle n'est pas encore épuisée. Sinon, tirez une carte Action depuis la pile
Action, comme pour un coup franc indirect normal.

En cas de penalty, lancez 2d6. Si les résultats des dés sont différents, c'est un but.

Si les résultats des dés sont identiques, le penalty est arrété et le ballon change de
camp.

32 - CARTONS

Si votre adversaire écope d'un carton jaune, prenez la premiére carte de sa pile
Action et placez-la dans sa défausse.

Si votre adversaire écope d'un carton rouge, prenez les trois premieres cartes de sa
pile Action et placez-les dans sa défausse.




33 - CORNERS

Si votre adversaire obtient un corner, tirez une carte depuis le pile spéciale si elle n'est
pas épuisée. Attention, la carte PP est valide sur les corners de votre adversaire !
Sinon, tirez une carte depuis la pile Action jusqu’a tomber sur une carte valide (P, PL,
ou C) ; les cartes non valides sont ensuite remélangées dans la pile Action.

Si la pile spéciale est épuisée et s'il n'y a plus de carte valide dans la pile Action,
votre adversaire vous rend le ballon.

34 - REMPLACEMENTS

Votre adversaire peut procéder a des remplacements a tout moment, lorsqu'il
n‘a plus d’Etoile et selon des régles de bon sens. Par exemple, s'il a la possibilité
d'effectuer une contre-attaque et qu'il n‘a plus d'étoile alors qu'il est mené au score,
il remplacera logiquement une carte D pour obtenir 1 Etoile.

Que se passe-t-il si une carte me permet de piocher alors que la pioche est épuisée ?
Leffet de la carte est tout simplement ignoré.

Quelle est la différence entre les cartes Joueur qui peuvent étre jouées avec une carte
Action et celles qui peuvent étre jouées apres une carte Action ?

Pour certaines cartes Joueur, votre attention est appelée sur la distinction entre :

- les cartes qui peuvent étre jouées apres une carte Action donnée : ces cartes doivent
étre jouées une fois que I'action est validée (action sur laquelle votre adversaire n'est
pas intervenu ou a échoué dans sa défense)

- les cartes qui peuvent étre jouées avec une carte Action donnée : ces cartes doivent
étre jouées simultanément a la carte Action, avant toute annonce de votre adversaire
concernant son attitude en défense.

Que signifie le texte de cette carte Joueur ? «[cette carte Joueur] peut étre jouée aprés
un jet défensif. Bénéficiez d’un bonus + 4 sur votre jet défensif.»

Si vous venez de lancer le d20 (pour tenter de récupérer le ballon grace a une carte de
défense) et que le résultat du dé ne vous permet pas de réussir votre défense, vous
pouvez jouer cette carte pour bonifier le résultat de votre dé.

Exemple : vous avez besoin d’un 14 pour réussir votre Interception mais n'avez obtenu
qu'un 11. La pose de cette carte vous permet d'ajouter 4 au résultat de votre dé pour
réussir I'lnterception.

Que signifie le texte de cette carte Joueur ? «[cette carte Joueur] peut intervenir sur
une carte Joueur M ou A.»

Cette carte peut étre utilisée dés que votre adversaire pose une carte Milieu ou
Attaquant afin de contrer sa carte Joueur.

Que signifie le texte de cette carte Joueur ? «[cette carte Joueur| peut étre jouée si
vous récupérez le ballon sur Tac / Pre / Int.»

Cette carte peut étre utilisée immédiatement apres que vous ayez réussi un Tacle / un
Pressing / une Intercpetion.

Une carte Joueur G doit-elle étre posée avant ou aprés que I'attaquant ait lancé son d6 ?

Vous pouvez utiliser une carte Joueur G aprés que l'attaquant ait lancé son d6,
y compris si la qualité de son tir est de 7 ou plus.




Que signifie le texte de cette carte Joueur ? «récupérez une carte Action.»

Cette carte vous permet de reprendre dans votre main une carte de votre choix depuis
votre défausse.

Peut-on utiliser une carte Joueur D pour contrer une carte Joueur A qui rend la défense
sur un tir impossible ?

Oui, le fait que la défense sur le Tir soit impossible interdit la pose d'une carte de
défense mais pas celle d'une carte Joueur.

Lapplication d'un bonus sur un jet défensif (carte Joueur D ou capacité «Bloc défensif»)
peut elle me permettre d'éviter de commettre une faute ou d'écoper d’un carton ?

Non, le fait qu'une faute soit commise ou qu'une équipe écope d’un carton est
apprécié selon le résultat du jet défensif avant application de tout bonus.

Peut-on utiliser Ia capacité Etoile «Jeu offensif» sur un coup franc ou un corner ?
Non, cette capacité ne peut étre utilisée que lors d'une phase de jeu réguliere.

Peut-on défendre sur une action sur laquelle on utilise la capacité Etoile «Piége du
hors-jeu» ?

Non, le fait d'utiliser «Piege du hors-jeu» sur une carte d'attaque vous empéche
d'utiliser une carte de défense ou de piocher.

Quand doit-on annoncer I'activation de la capacité Etoile «Bloc défensif» ?

Le Bloc défensif doit étre annoncé au début d’'une phase défensive c'est-a-dire au
moment oU, lorsque vous étes en défense, I'adversaire a posé sa premiere carte
d'attaque.

Le honus de la capacité «Bloc défensif» s‘applique-t-il au jet de d20 résultant de la
pose d'une carte Joueur D ?

Non, le bonus de la capacité Bloc défensif ne s'applique qu'aux seuls jets défensifs,
c'est-a-dire ceux résultant de la pose d’une carte de défense.

Peut-on activer Contre-attaque lorsque I'adversaire a rendu le ballon avec 2PA ou moins ?

Oui. Si votre adversaire avait 2 PA ou moins, Contre-attaque peut étre activée quel
que soit le moyen par lequel vous avez récupéré le ballon.

Que se passe-t-il s'il y a un match nul a la fin du temps réglementaire ?

Vous pouvez tout simplement rester sur ce résultat ! Vous pouvez aussi décider de jouer
une prolongation en deux périodes de jeu. Dans ce cas, au début de chaque période,
chaque joueur sélectionne 10 cartes Action qui lui serviront pour jouer cette période.

Le reste de la mise en place et des régles du jeu sont identiques.

Si vous n‘avez toujours pas réussi a vous départager aprés cela, vous pouvez
procéder a une séance de tirs au but en utilisant la regle de penalty du paragraphe 15.
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