PRESENTATION DU JEU

ORIET DU IET!

« GENERATION FOOT associe 2 modes de jeu :

- Un jeu de quizz (1000 guestions de “loisirs & culre” et 1000 questions sur “le monde du
foothall” dont un grand nombre sur la Coupe du Monde - France 98.)

- Un jeu dynamigue suggérant un tir au but impliquant 2 adversaires - 'un faisant office de
butenr, | nutre de garden de bul, Son e est de valider ou dinvalider vne série de Bronnes
rE PONSes.

COMPOSITION DU JEU

La boite de GENERATION FOOT contient :
« | platean compose de 4 heises- fousnrs aveo perforations pour placement de ia cage de bt
| petite boite “quizz" contenant 304 cartes :
- 440 cartes “standards" : fond vert et jaune
- 60 carfes “rouges” : fond vert gl jaune + réponses sur fond rouge.
Ces ourtes sont imprimées ROV Sur chague face, 2 questions & 4 choix de réponscs
| question “loisiry & culture™ et | question’ "foothall™. La' bonne réponse kb une question
esl repérde viseellement par un petil ballon,
- 4 CArOnS TOUEes.
| cage de but mobile
I sachel contennnt
- 4 pions-tireurs
- 1 pioan-goal
- 1 dé 2 6 faves spécifigues
-2 peiits ballons identiques (1 en réserve en cas de pene)
I' planche d’autocollants prédécoupés avee nefice incomporée pour hatillage dies pions
| cartiet de 25 feuilles de score (scorcur) '
I feuiller reples de jeu,

REGLES DU JEU

A. NOMBRE DE JOUEURS

« GENERATION FOOT s¢ joue idéalement & partir de 10 ans & 2 ou 4 joueurs. [l peur néan-
moins te jouet 3 plus de 4 joueurs en composant des &quipes, fpar ex, © 2 perr deperipre |

B. PRINCIPE DU JEU

Chague participsnt joue sur une base-joucur qui lui est pl':::pm. Celle-ci comprend suctessive-
ment lne case “départ”, 3 cases numérotées de 1 & 3 et enfin, un point blanc dit "point penalty™.
Les 4 bascs joucurs sont disposées sur Je plateau de telle manidee qu'elles se Fomt fem 2733
Reposant sur l'esprit d'une partie de football, le jouenr fait progresser son “pion-firear’ vers
le but adverse en répondant correctement i une série de questions posees par son adver-
saire direct (face & lub). Aprés chaque bonne réponse, le joueur fait avancer son “pion-
tirewr” d'une case dans le sens des numéros croissants, rapprochant ainsi physiguement
ce dernier du “point-penalty’. L'idénl est de placer son “pion-tirear’” sur vejui-ci en
répondant correctement a la série de questions nécessaire pour y parvenir.

Si aprés une bonne réponse, le “pion-tireur” est positionné sur 1 des 3 cases numérotces, e
joueur ale choix @

- de tenter de s¢ rapprocher encore du but adverse en répondant correctement A une nou-
vele guestion posde par son adversaics diveet:

- de tirer au but, cest-a-dire essayer de murquer un but en plagant la balle sur |a case ob se
trouve son “pion-tirene” puis en la projetant & aide de celui-ci dans Ia cage de but gardée par
son adversaire direct. Le joucur peut done prendre des risgues et lenter un or lointain. .. comime




sl football! Son adversaire placé en face deven, guant & lui, essayer d'arrdter le tir

H fait office de gardien de bul. Aw moment du e, I onilise e Yplepogoal” comme rempart

{Vioir aw verso @ Letir au but)

Si le joueur a réussi & placer son “pron-tirge” sur le “point-penalty”, il ne peut plus progres-

ser et doil impdrativement tirer au but.

Le joueur passe la main dans 3 cas

= Lancer du &8 sun o face “rouge’” (vailr wiifisation o de)

» Réponse fausse & une question, e "pron-tiror” restant sur L case.

= Aprés le tir - victorieux ouw pon -, & partir dune case nomérotée ou du “poini-
penalty™, le “pian-presr” devant alors Ere replacé i nouveaw sur la case “dépan™ de sa base,

C. BUT DU JEU
Comme au football, marguer plus de buts que ses adversaires,

. COMMENT JOUER
« Avant le début de partie

Convention I : En premier liew, un arbitre dait fve désipnd ou mird an sore, I devea renir a jor

le svorenr on indigreant Févolttion du scove de chadgue jouenr ainsi gue fe nombre de tours

JOLEEY,

Convention 2 . Avanr le débnr de 16 partie, auribution dun plop-direur o chague foienr

i egbape)

- i 2 jomewrs (on fquipes) o choisir 2 pions-tirewrs respectivement des mimes couleurs g
celfes de 2 bases-jouvers se fuisan fuce sur fe plarean,

< F fenehrs (o Equipex) © Hrage @i sort inrderal,

Convention 3 Une fois Vatribution des plons-ilrews offecinde, clhague joueur presd place

devant o basejoweur de la méme conlear gue son pion e place ce dernier sue la case

“ddpairs” de sa base

Convention 4 © Lavsgue Uon jose o 2 on 4 joneurs fou dguipes), chapan d'entre euy o en foce

dle Ik w entre jomewr (on Sgpel. Tout Te long de lu pariie, ces 2 jowviirs {ouw dquipes) seront

s adversdires drrects [ an sera e poseur de guestions ¢t le pardien de but de Fautre et régi-

frrigLmEnt

Convention 5 : Une partie se jous sue 9 tours revolus, e passape de main e faisant dang le

sens controite des aiguilles d nne priviire,

Convention 6 : Chagie fols owe e jonenr désions arhifre g la prallt, Wi nouvean toas St

mence. La partie se finit d la fin du 90 tour lorsque le jonenr sifué immédiatement sur fa

gauche du joueur-arbitre perd la main,

* Début de partie
L joweuwr désigne “arbitre” débuie la parte.
- Son adversaire diregl place la cape de but sur le plateaw. (Volr an verse @ Le v au bur)

+ Le joucur lance le dé sur le plateau.

Utilisation du dé

4 cas sani possibles

ler cas - 1o face du dé est verte @ l¢ joueur doit répondre & une guestion “foothall™,

2e cas e face du dé est jaune : le joucur doit répondre & une question “loisirs & culture™,

e cas: In face do Jé st verte et jaune. le jouveur indigque oralement son choix de
réepuntre 2 une guestion “football” ou & une question *loisirs & caliure®.

de cas : la face du dé est rouge : le joneur passe son lour.

* Dans lex 3 premiers cas, son adversaire direct prend Ta Ire carte du sabot du quizz, indique
oralement s: celle-ci est une carte “standard” ou poe carte “rouge’™. puis pose selon le cas
une fquestion “fonthall™ tquestion sur fond vert) ou “loisirs & culiure™ (question sur fond jaune),




= 11 it & haute voix Vintiiwlé de b rubrigue (Latidrature, Ooupe du Monde France 98, ) puis
i guestion et les 4 réponses possililes

= Le jousur répond oralement en choisizsant une des 4 réponses proposces.

- 2 pax yont possiblex

Ler cas @ la réponse est fousse. 1§ a donné une des trois réponses autres que celle repérde par
le ballon sur la care.

- 5i 1a carte lirde est une carte "standard™, i passe la main, ¢ est nu ousur immédiaement
placé sur si drolte de jouer,

- 5i la carte tirde es1 une carte “rouge®”, "arbitre donne un carton rouge Ay joucur qud le pla-
cern sur U aiee do jeo prés de so base-jonenr i 1 vue de wus ses sdversaires. 11 passe fnooain,
c'est au joueur immdédiatement place sur 2o droife de jouer, il ne jouera pas le tour suivant el
doit placer ou Jaisser (51l v est déjh) son “plon-tirenr™ sur la case “départ™ de sa base-
joueur. Lo sanction effectuds, il remetira son carton rouge & arbitre avant de rejouer,

Ze cos o réponye est Juste. Le joucur a donné lu méme réponse que eelle repénde par fe
batlon sur la carte, Il place alors son “pron-cireae” sur la cosc-suivanis de sa base et eholsit sair
de tirer au but, soit de répondre @ une nouvelle guestion pour tenter de s¢ rapprocher
d'une case. 1l indigue son choix oraloment aux auires joueurs.

Choix @ tirer an but

Le jousur die son “plosstirenr” de la case ob i1 ge trouve et v place en son centre le perit al-
lon, puis en utilisant son “plop-fireee” 8 in maniére d'un petit maille i effectue son Ur que
son adversaire direct placé en foce de fui wnte d'arréter. (Voo Lo iir o b

Qu'll margue ou non, e joscoar perd la main ot dait plucer son “plon-firear’™ § nouveay
sur la case départ de 8n base, En cas de tir viciorieux, Uarbitee indigue sur e scoreur.

Le tir au but

1. - Placement de ia cape sur le plaiean

Lovs d'un re aee bur, e fowonr don de base-joueir oxf en viceg=via de ceffe du tirenr place la
cage de bar sur te platean face @ co dernier, enoareriant lex picors dany o8 ous situés de part
et of aurre de sa Hepne blanche (figne de burd, La cape est ainst solidatre dis plateais of Lot o
bur pent 5 gffeciucry

2. - Le gardien de bur

Cest b joeiir- ploacd e faoe dis burear g fole dffice oe
gardien de bur, f presd le Vpion-gool” g positionie
devernf dai cage de but et 8" en sert poger fuive obstacle o
La balle lors du tin (Veir fig. A)

A, = Le butewr

En fonction di pain de pragression du “pion-nirear” sur
wir Uhaye-fonenr™ . e iowens gvant chidse gde picer
{ “pion-tirewr™  sur oy ceses auniérotdes) oi devand
impérativemenr riree | Cpion-tivewr’”. poarvenic sur e
“painf-penaloy’” ) posiionie la balle en Hew & place de
son “plon-rivear” swue le centre de fd caxe, ou sefo, sur
le Y potnt-ponaliv”

Perr effeciner de B, 3 phieinie diiors sol Upildanstiraue’

cextritd et pert moalllet o frappe la balle on divection de sl

fa coge de e (Volr fig, 8). i

Frtportant : Le tireur dent attendre gue (e gordien de but dise “prEt”™ avant de décleacher ie i

Loro e la toute preniiére partie, pricre de bien sutvre les indications powr b

TEP Ecliteur = J'M JEUX - & his, rue Capedja 92|
Four passer commande ou pour toutes informadti
adresser votre correspondance 4 J'M JEUX - BP 5 -92101 BOULOGNE




Choeix : réepondre & une nouvelle guestion

Lo pomamint bamce i notives I i

Son sdversaee disect replace dans le sabor la carte i opposd du edré odoal s retirge, prend
une npuvelle care, lul indigue son ype (Csiandard” o0 Trowuge™) et lul pose une question
“footbull™ ou “loisirs & colture™ selon e verdot du dé.

En cas de tnaovaise reponse, le Upransfivene” reslo gUF S8 ciase ot e jousur passe ln main.

En cas de nouvelle borme séponse, e “pion-tivear” progresse d'une case, ef le jousur a oujours
le choix de tirer ou de continuer sa progression jusguh metire en position son “pren-tirear” sur
ie point-penalty” on position idéale de e 1 ne peur plus progresser et dont obbigatoirement

Eireer au bt

= Fin de partie

Le vaingueur et le joveur (ou éguipe) gui g margue le plus de buts,

En cas dégaliié, pas de "but en or”, mals une afance de tirs au but dolt départiger o5 joustirs
ex mguo, Chacun d'entre cux effectuant 5 trs - | e A tour de rdde -

= Egalitég enire 2 jousnes © Von et le gardien dé but de Uadire ef rEcipioguemesnt,

s Fopufing emtre 3 jouenrs ot plos § enire lox joseEurs concemes, le purdien de bur est be jouwe
placé ymmédiatement & dronte du reur, A lissue de la séance de tirs, celun gqui a margué le plus
de buts ext déclaré vaingueur,

51 dlex joueuis sont encore b égahingé, on applique le verdict de la "mort subite” @ chuigue joueur
firant i towr de-rdde. e promier me marguant pes o pardu,

Camment utiliser le scoreur

i
4 colonnes “nation” ¢

| i
| par "base-jousur”, L4 ‘I' + |
Lo fun tous, b jouest Colonne de decompis
:'d & s qu' ok, i i A
margue an but o non 4 ; T Au déturt de chogise tout;
Sammer | Nl it 7 YT T
: o .
o INECrvant une choix Pacl | Apse s Lorsgul cocher
fous b chiffre 1) dons s : le e tour, kn parte s
g = | = | finirg opres que e
s e e — | > | ¥ TmpRn
wen treit horizontal

fau e chiffre 0) — |25 1

"¥ - —_ j" Classement final
om : —— Le premiar a5t je
En débu de parie, — | > | umﬂﬂﬂﬂ
Farbitre &criz le mam e = ’,’{ de but, et alnsd de suie,
;‘mﬁmﬂﬂs ErabETartg s Enrﬂfr bt
ance mi
COlanmey PEnEetEy x P_'g_.;‘.,_ fvaur eliss haut ! fin de partie),
I i L'arbitre langerine
en [inscmeane
- 2 | 4

¥

Score final :

A Pz e Be eoor, .
Farbitre totalise et inscrit je nombre de eroix (ou de dhiffre 11

f.!"&:':;e dea “prona-tireara et du “pron-goal " (Voir plancke dautocallants ).

} Boulogne-Billancourt. - Fabrigqué en France,
& (promotions du moment, nouveautés, ofe,) :
EDEX ou connectez-vous & notre site WER : www. generationfoot.com,




