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REGLES DU JEU
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BuUteUl
Le jeu de carte du football

Pour 2 & 4 joueurs

CONTENU DU JEU
| planche de jeu
56 cartes
{ ballon

Regles du jeu

BUT DU JEU

Avoir marqué le plus de buts a la fin de
4 partie,

DISTRIBUTION DES CARTES
Quand il y a plus de deux joueurs,

formez des equipes comme sult

Pour 3 joueurs: jouez & deux contre un.

Pour 4 joueurs: jousz a deux contre deux,

Retirez la carta marquee “Buteur" ef
battez les autres. Distribuez les cartes
suivantes, face cachée sur la table, &
chaque joueur,

Pour 2 joueurs: donnez hutt cares a
chacun.

Pour 3 joueurs: donnez $ix cartes 4
[équipe de deux joueurs et hut cartes au
joueur qui joue seul. .
Pour 4 joueurs: donnez $ix cartes a
chacun,

Posez e reste des cartes, cote face,
sur [a table. Les joueurs peuvent alors
etudier leurs cartes, 5ans les montrer aux
autres,

LE JEU |

Quvrez la planche de jeu entre les
loueurs et placez le ballon au milieu du
rond central (voir fig. 1),
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Quand il y a deux équipes, il faut
jouer en altemnance, comme Cecl; un
joueur d'une equipe, puis un joueur de



'autre &quipe. Quand vous jouez a tiois, en
deux équipes (A contre B et C) A joue deux
fois, & chaque four. Par example: A joue,
suivi de B, puis A joue & nouveau suvi de
C ef ainsi de sue.

Notez que, sur le terain, il y a un
¢6té rouge et un coté bleu incliques par
des cares pres des buts

Décidez qui commence et sur quele
nartie dutenainiljouera. Le premier joueur
donne le coup d'envo
1, A chaque tour vous jouez une carte
(les points 5-9 font exception a cefte
reqle) et vous faites avancer le bailon.
Le ballon avance en fonction des
indications (1 fléche &t le chiffre) donnees
ar la carte; |a fleche indique la direction
que le ballon doit suivre et le chiffre
détermine la distance quil doit parcourr,
clast & ire le nombre de cases.

2, Faites toujours avancer le ballon en
direction du but adverse. A la fin de
chaque tour, n'oubliez pas de reprendre
une, ou plusieurs, carte pour que vous en
aylez toujours le méme nombre en main,

3. Le coup d'envoi

Pour donner le coup d'enval, i faut
utiser une carte o' “Attaquant’; C'est une
carte qui présente, dans le coin superieur
gauche, [un de ces trois symboles: une
main, Un drapeal fouge ou un drapeau
bleu.

Quand vous avez choisi la carte &
jouer, posez-1a pour que tous les joueurs
ouissent la vor, sur la table, & cdte du
talon, Fattes avancer le ballon en fonction
de [a fleche et du chiffre indiqués sur fa
carte, en partant de [une des dewx cases
situées de votre coté de la ligne mediane.
Reprenez Lne carte pour remplacer celle

(ue VOUS avez JOUEe.

NE PAS OUBLIER-pour donner le coup
d'envoi, vous devez utiliser une carte

d Attaquant, Vous ne pouvez pas utliser
une carte de Penatty, de Comer, de
Gardien de But ou de Coup Franc.

LES CARTES ET LE JEU
4, Cartes d'Attaquants

En plus du coup d'envol, ces caries
sont utilisees pour attaquer le but adverse
e pour dégager, quand le ballon est sort,
d'un cOté ou de Iautre du but

Le drapeau et |a main représentes
sur les cartes senvent & donner le résulfat
dun Penalty ou d'un Coner.

5, Cartes de Coup Franc

Ces cartes peuvent étre utiisees a tout
moment, sauf quand le ballon se trouve
dans |a surface de penalty. Les paintiles
indiguent le choix que vous pouvez faie.
Quand vous avez joué une carte de
Coup Franc, vous devez jouer une
carte d'Attaquant immédiatement,
au méme tour, Failes avancer



le ballon de [a somme totale des deux
cartes. Si le ballon amve dans la surface
de penalty et que vous avez une carte de
Penlly, vous pouvez aussi la jouer, au
méme tour, (voir la section Penalty).
Reprenez, du talon, le nombre de cartes
(ue vous avez utilisees.

Si vous pouvez tirer au but avec une
carte de Coup Franc, vous n'avez pas
Desoin de jouer ensuite une carte
dAttaquant.
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6. Dégagements
Pour degager, utilisez une carte

d'Attaquant ou une carte de Gardien
de But Quand le ballon sort du terrain
a droite ou & gauche du but, le joueur
suivant dégage. S e ballon & passé a
lgne & drote, faites partirle tir de une
des deux cases & droite de fa surface
de réparation (voir fig, 2). $i c'etait 3
gauche, utilisez les cases & gauche.

1. Carte de Gardien de But

Un but n'est pas marque, méme 'l est
entre dans le filet, avant que le joueur
suivant it eu loccasion de 'améter, Pour
arméter un but, vous pouvez utlliser une
carte de Gardien de But et faire avancer e
ballon en suivant les fleches indiqueées sur
la carte,

8. Cartes de Corner

Un but peut aussi étre améte 4 laide
dun Corner, Comme la carte de Gardien
de But fa carte de Comer ne peut ére
Utilisee qu'apres entrée du ballon dans
lefilet. Sur chaque carte de Comer, lya un
drapeau rouge ou bley. Quand vous jouez
cefte carte, posez le ballon sur le coin
comespondant a la couleur indiquée.

Le joueur suivant (qui appartient &
(equipe qui a tiré le but) dott alors couper
le talon pour firer une carte:

-81 4 Carte comporte un crapeau de la
meme couleur que le coin ou se trouve le



ballon, le but st alors marque. Aprés un
out, e ballon est replacé au centre pour un
nouveaU coup d'envol. L'equipe quin' a
pas marque donne le coup denvoi:
51Ny a pas de drapeau, ou §f le
trapeau est d'une couleur differente de
celle du comer ou sy  une main, le but
st arrete

Replacez le ballon dans n'importe
quelle case de la surtace de reparaion
DOUT QUE Ie jousur amere puisse degager.

9. Carte de Penalty

ol e ballon se trouve dans la surface
e penatty et que vous avez une carte de
Penalty, vous pouvez ['utliser au méme
tour. Posez votre carte de Penalty et
placez le ballon sur le point de penalty
(voir fig, 3).

Volre adversaire doit alors couper le
talon pour tirer une carte:
-811a carte indique une main, le Penaty est
arrété et e ballon doit &t replacé sur
nimporte quelle case de [a surface de
reparation, L& joueur suivant peut alors
Uliser une carte pour dégager,
-8l 1a carte n'indique pas de main, vous
marquez et e ballon est replace au milieu
U rondl central pour Un nouveau coup
denvol,

10. Remises en Jeu
S le ballon passe 12 ligne de touche
animporte quel moment lejoueur suivant

dort e remettre en jeu. Remettez d'abord
l ballon sur a case ol i a quité le temain
puis faites-le avancer d'une case dans
nimporte quelle direction et jouez
normalement en utilisant une carte. Angi
si ballon a passe 12 ligne de touche en



diagonale, remettez-le sur la demiere
case avant [2 igne puis avancez dune
case comme precédemment; st le ballon
st ot en diagonale, a un coin, remetiez-
I8 Sura case du coin avant davancer
dune case.

11. Tirs au But

Le ballon n'a pas besoin d'entrer dans
le bt avec un nombre exact de cases. |
suffitquil raverse la igne de but, entre les
poteaux. i e joueur suvant ne peut pas
aireter le i avec un Comer ou un Gardien
du But, e but st marque.

Noubliez pas de noter volre score!

12, Fin de la Premiere Mi-temps
Le jeu est jous en deux mi-temps,
comme un véritable match. Quand il ne
reste plus que trois cartes, ou moins, dans
le falon, c'est Ia fin de [a premiere m-
temps, fe jouevr suvant doit jouer ef
prendre le nombre de cartes dont il a

besoin pour compléter sa main,

Si le demier coup etait un tir au but
et que Ie joueur suivant a un Garclen de
But ou un Comer, e bu esf
automafiquement aréte. Il nest pas
necessare de faire bouger le ballon ou
de couper Ie talon pour un Comer, La
dewiéme miemps peut commencer
(voir section suvante),

51 la demiére carte jouge état un
Penalty et qu'l ne reste plus que trois

cartes, ou moing, dans le talon, le joueur
suivant dot utilser [autre pile (celle des
cartes defaussees) pour décider du
resultat du Penally. Aprés cels, a
deuxieme mi-temps commence,

13. Deuxieme Mi-temps

Quand g deuxieme mi-temps
commence, tous les oueurs gardent fes
cartes qu'ls avaient en main a lafin de fa
premire mitemps. Batez foutes fes
cartes qui sont sur [a table ef posez-les,
face cachée, pour forer un nouveau
talon. Verfiez que vous avez e bon
nombore de cartes en main f, sl le faut,
prenez celles qui vous manguent avant
(e recommencer a |ouer

Occupez [autre moifié du termain &f
posez [e ballon sur le milieu du rond
central avant de donner un nouveau coup
denvol, L équipe, ou e jouelr, quin'a pas
donne le coup c'envoi & la premiare mi-
temps, Ie donne & (2 deuxieme,

14, Fin du Jeu

Quand le paquet de cartes a été
Utiise une seconde fois, e jeu est fin,
Utlisez les regles de a fin de [a premigre
mi-temps pour decider du resultat d'un fr
au but ou dun Penalty.

15, Le Gagnant
L'équipe ou Ie jousur qui a margué le
plus de buts & Ia fin du match a gagne!




