REGLES ET INSTRUCTIONS
POUR

Brevet N: 1.203 540

C’est un jeu de siratégie et de finesse pour deux personnes
et pour tous ceux qui aiment le foothall. Il est extrémement intéressant,
simple, et malgrée l'emploi de dés, vous censtaterez que ¢'est la science
du jeu et non pas la chance qui donne la victoire, SHOOT wvous offre un
nombre ilHmité d’occasions pour développer des combinaisons d'attaque

et de défense, exactement comme le vrai jeu sur un terrain de footfhall.



CHOIX DES COTES

Ce jeu comporte 2 équipes de onze joueurs qui se distinguent par la couleur différente de
leurs uniformes, Les 2 personnes jouant une partie choisissent d'abord le céte ok ils placeront
leur équipe ; soit par aceord, soit par le total le plus élevé sur les deés, Chague personne
devient alors «entraineurs» de son équipe.

INSTALLATION DES EQUIPES

Placez les onze ilousurs de chague équipe sur les carreaux numérotés correspondants de
chague cété de la ligne de centre. N° 1 (le gardien de but} sur le carreau n® 1. Numéros 2 ot 3
{les arriéres). sur les carreaux 2 et 3. Numéros 4, § et 6 (les demis) sur les carrsaux 4, 5 er 8.
Numeres 7, 8, 8, 10 et 11 (les avants), sur les carreaux 7, & §, 10 et ll. Le ballon doit étre
placé sur le centre du grand cercle blanc, sur la ligne du centre.

DEBUT DE LA PARTIE :

Chaque entraineur jette les dés pour obtenir la possession du ballen, Celui qui a le total
le plus élevé prend le ballon et le place sur le petit cercle blanc, immédiaiement devant son
avant-centre (n* 9). Celui-ci jette de nouveau les dés pour commencer fa partie ; avec le total de
ce coup de des, 1 doit avancer le ballon, Puis i doit jeter les dés encore une fois, et, cette fois-ci,
déplacer ses jousurs. Les joueurs et le ballon se déplacent sur le terrain selon les régles indiguées
dans les paragraphes suivants: Avams, Demis, Arrieres, Gardien de But et Ballon. I est bien sntendu
que ce double lancer de dés (un pour 12 ballon et un pour las joueurs; ne se produit gu'au
début de la partie., Une {fois la partie commencée, le jeu se déroule selon les régles normales
(voir régles du jeu de passas). Les joueurs se déplacent seulement ser les carreaux vert foncé,
Le ballon se déplace senlerent sur les carrcaur vert clair,

REGLES DU JEU
AVANTS :

Beuls les avants sont utilisés pour marquer un but, Ceux-ci (les numéros I, 8, 8, 10 er 11)
se déplacent seulement en avant {en direction des buts adverses) en restant toujours sur les carreaux
vert foncé. Il peuvent &tre déplacés n'importe ol sur le terrain, y compris la zone de but. Ils peuvent
avancer en diagonale ou en zig-zag d'un carrsau 4 l'autre, mais toujours en avant. Toutefois a I'inté-
rigur de la zone de réparation et de la zone de but, ils peuvent reculer aussi bien gu'avancer
(mais ne peuvent pas reculer au deld de cette zone).

Les avants et le gardien de but somt les seuls joueurs pouvant utiliser la somme totale des
deux dés pour se déplacer. Cependant vous (l'entraineur) &tes libre d'utiliser les points indigues
par chague dé sur deux joueurs différents : deux avants, ou un avamnt et n'importe quel autre joneur
de votre édquipe. Par ezemple : un lancer de 3-4 vous permet de déplacer n'importe quel avant
de 4 carreaux of un autre joueur de 3 carreaux, ou vice-versa, OQu vous pouvez, en additionnant le
total des points, dans ce cas T, déplacer un seul avant du méme nombre de carreaux (7,

LE BALLON :

Le ballon ne peut étre déplacé que sur les carreaux vert clair, en direction das buts adverses,
en diagonale ou en zig-zag et d'autant de carreaux gus la somme totale des deux dés. L'entraineur
en possession du ballon au début de la partie doit jeter les dés et utiliser le total des points pour
déplacer le ballon en avant. C'est ainsi que commence ie jen. Puis il jettera les dés & nouveau pour
déplacer ses joueurs et essayer de prendre possession du ballon, §'il réussit & prendre le ballen, il
jettera les dés encore une fois et se conformera aux régles dun Jeu de Passes, 3" n'est pas parvenu a
prendre le ballon, c'est 4 l'entraineur de l'équipe adverse de lancer les dés pour essayer de prendre
possession du ballon

PRISE DU EBALLON :

Lorsgu'un lancer de dés vous permet de placer un jouteur sur l'un des quatre carreaux vert
foneé adjacents au hallon, ce joneur est dit éfre en possession du kallon, Ceci vous donne automati-
quement droit & un nouveau lancer de dés, La somme totale des points obtenus doit étre utilisée pour
avancer e ballon. i ce nouvean lancar de dés (utiisé pour le ballon seulement] vous a permis de
déplacer le ballon jusqu'd I'un des ¢uatre carreaux adjacens 2 un de vos jousurs, ceci est appelé
w« faire une passe»,

Une passe réussie vous donne droit & un nouveau lancer de dés, qu'on utilise pour le ballen
geulement. Ce jeu de pagse pell &re répete aussilongtemps qua le ballon peut ére placé sur un carreau
adjacent & un ioueur de volre équipe. Cependant si le ballon ne peut pas éire déplacd jusga’a 'un
des carreaux adjacents & un de vos jousurs, on dit & ce moment qu'il eat libre et ne rewvient
en jel que lorsgue l'une ou lautre ¢quipe en a repris possession. L'éguipe qui v parvient se
conforme alors aux régles du jeu de passes, comme indigqué plus haut

POUR MARQUER UN BUT

Un but est marqué quand le ballonr traverse 1a ligne de but. Ceci ne peut étre accompli gue
lorsgquiun avant est en possession du ballon et gu'a l'aide d'un neuveau lancer de dés {voir régles
pour le jeu de passes’ le ballon se trouve &tre déplacé jusqu'a la ligne de but et franchit celle-ci
Quand un but est margué tous les joueurs des deux équipes sont replacés sur leurs carreaux
respectivernment numerotés et l'equipe perdant2 a l'avantage de la possession du ballon pour le
neuvel engagement, ile ballen étant placé aloers sur le carels blane, devant avant-centre {n° 8.

Les demis in® 5 et 6) peuvent se déplacer dans n'importe quelle direction eén avant ou en arrigre,
mais totjours en diagonale cu en zig-zag. Cependant, & la différence des avants, vous n'étes pas auto-
risé a jouer la somme totale des deux dés sur un seul demi. Vous ne pouvez jouer gu'an dé par joueur,



Soit les deux deés sur denx demis, soit sur un demi et ur zutre joueur. La tiche des demis est de revren-
dre possession du ballen, si possible, et de le passer 4 leurs coequipiers, en particulier aux avants.
Ils ne peuvent pas marguer de buts, mais sont d'une grands uiilité pour organiser les contre-attagues
ot protéger leur gardien de but, lls peuvent se déplacar an avant ou en arriére n'importe ol sur le
terrain sauf dans leur «zZone de réparaiions (od sont placés les deux arrigres n* 2 et 3), et dans la
zone de bul on ils ne sont pas admis du tout,

ARRIERES :

Comme les demis, les arriéres 'n°* 2 et 3} peuventse déplacer dans n'imporie quelle direction
erl avant ou en arriére, mais toujours selon une course diagonale ou en zig-zag. [Is ne peuvent en aucun
cas aller au dela de la ligqna dec demis (ol sontmarques les carreaux 4, § ef 6], ol pénéérer dans le petit
rectangle blanc délimitant 1a zone de but, De méme que pour les demis, vous n'étas pas autorisé a jouer
la somme totale des deux dés pour déplacer un seul arriére, Vousne pouvez jouer gu'un de par joueur.
Las arTiéres ne meuvent pas marquer de buts, Leur 1dle est d'essayer de reprendre possession du bal-
lon, quand cela est possible, et de le passer & leurs codquipiers. Ils doivent aussi protéger leurs
buts et dégager leur one de but.

LE GARDIEN DE EBUT

Le gardien de but {n* 1) peut se deplacer dans n'importe gquelle directon en avant ou en arriére,
mais 1oujours selon une course diagoraie ou en zig-zag. Il doit rester & Uintérisur du petit rectangle blanc
qqui délimite la zone de but. De méme queles avants, le gardien de but peu, nour se déplacer, utiliser
la semnie totale des dés, mais il peut aussi wiliser les points d'un soul dé si cela luf est plus avantageux.,
Les points du second dé étant zlors joues sur un autre joueur de son égquine,

5ile kallon pénétre dans la zone de but sans fraverser 13 igne de but, et sile gardien de but, par
son lancer de dés, peut reprendre possession du ballon, il a droit, alers, 4 un nouveau lancer de dés
{voir régles dujen de passes) guilni permetde dégager sa zone de but. Touteiois il a le choix d'une autre
altzrnative : Dés qu'il est en possession du bailon, oz ballon est placs par lentraineur sur un des cercles
blanes qui se wouvent dans chaque coin & l'iniérieur de la zone de reparaten {grand rectangle’l. L'en-
traineur place alors Uarriére droit pour 12 coin droit on Parriére ganche pour le coin gauche, selon son
choix, sur 12 carrean vert forcé immédiatement derrigére le ballon. Gréce 4 un nouvean lancer de dés
jaccordé pour la reprise du bailen) il peut alers dégager sa zone de but et passer le ballon a un
codquipier, sl cela ini est possible.

HORS-JEU

Aucun avant ne peuf recevoir une passe et marguer un but, 8’il s& trouve en arriére des arrigres
de I'équipe adverse (n°* 2 et 3). Il ne peut marguer, ou recevoir une passe de ses codguipiers que lors.
qu'un des arriéres de l'équipe adverse se trouve enire lui et le gardien de but.

COUP-FRANC

Lersgque 1'un des deux entraineurs obtient deux § avers un laheer de dés, il doit, sl le ballon est
{ihre, déplacer deux de ses joueurs de & carreaux chacun, ou uriliser la somme totale des deux dés
idans ce cas 12) et l'emplover sur un seul avant. [l a alors dreit {par le coup-franc) 4 un auwre lancer de
dés, gu'il utilisera de nouveau sur ses jouelsrs, 4 meins gue, grace au lancer de dés précadsnt, il ait &te
en possession du ballon. Dans ce cas, ie deuxiéme lancer de dés sera utilisé au total sur le ballon. L'sn-
traineur lancera de nouveau les dés, et cette {ols déplacera ses jousurs, §'il peut reprendre posses-

sion du ballor, {i recommencara a jouer.

Cependant, guand un entralneur obtient deux § et qu'll est $4ja en possession du ballon avant
d'obtenir les deux 5, le total des dés (C'est-a-dire 12) doit étre utilisé sur le bzallon. Son second lancer
de dés (par le coup-franc) zera utiligé sur tes joueurs. Conmume dans le cas précédernt, si le second
lancer de dés lul permet de reprendre pessession du ballon, Uentraineur jettera de nouveau les dés
{veir régles du jeu de passes). Bi, au contraire, son secend lancer de dés re lui redonne pas possession
du balion, l'entrainenr adverse jousra Sone & son iour,

PENALTY :

Leraqu'un des deux entraineurs obiient deux § quandle ballon estlibre duns fua zone de répura-
tion oun la zone de but adeerze le kallon doii &tre, & ce momencla, placé sur le cercle blane sié sur
& ligne de la zone de réparation (au milieu de cette ligne). Puis avani-centre sera & son 1our place
immédiatement derriére le balion. Puis 'entraineur dénlacera un avan: de 12 ou deux de s22 jousurs
de & carreaux chacun. Ensuite errraineur lancera de nouveau les dés, utilisant la somme totale sur le
ballon. 5l ¥ a but, fous les jouenurs reprennsnt leur positton premisdre, Sinen, le jeu coatinue.

Si Ventraineur obfient deux 6 slors qu'un de ses avans est deéfa ¢n posséssion du ballon dans
la zone de réparation, cela ogcasionne un but.

DUREE DU JEU

Il 0’y a pasde limite de temps pour jousr «Shootr» a moeins gue les deux entraineurs ne se soient
mig d'accord avant de jouer. 8i vous le désirez, vous pouves jouer deux «mi-temps» de 45 minutes
chague, airsi gque dans le vrai jeu de footkall, en changean: de 23tés 4 la mi-temes. Habituellement,
vous pouvez vous mettre d'accord sur un nombre de buts {3, 5 ou 7} et le vaingueur est celul qui
margquera 2 buts sur 3, ou 3 sur 8 &t ainsi de suite.

GENERALITES :

Vous remarquerez ausst qu'il existe une «science du jeuw. En échelonnant vos jouenrs de fagon
quils puissent veceveir des passes, et en plagant ces mémes jouenrs dans la ligne du ballon, vous
obtiendrez des offensives victorieuses. De méme que vous vous apercevrez de l'importance des demis,
en tant que défenseurs mais aussi indispensables pour fournir les passes aleurs coéguipiers, l12s avants.
Vous remargueres aussi gque chaqus jousur de Uéguips a son importance dans le jeu.
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