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DEMARRAGE

1. Pour commencer, retirez du paquet les 5 cartes BONUS / MALUS
(celles avec un dos rouge) et les cartes GOAL (celles avec un dos noir).

2. Mélangez le paquet restant et distribuez 5 cartes face cachée & chaque
joueur.

3. Insérez les cartes BONUS / MALUS dans le paquet, mélangez-les et
posez-les face cachée au centre de la table, ¢a sera la PIOCHE. Les cartes
jetées pendant le jeu formeront un tas qu’on appellera LE TERRAIN. Les
cartes GOAL (avec un dos noir) doivent étre séparées, prétes a étre donner
au joueur a chaque fois qu’il marquera un GOOAAAALLLLLL !

4. Commencez le jeu : le joueur a la gauche du donneur commence la
partie en tirant une carte dans la pioche

ATTENTION: 2 & 5 joueurs peuvent jouer avec 1 set de jeu. Si vous jouez
avec 2 sets de jeu, vous pouvez jouer jusqu'a 10 joueurs

COMMENT ON JOUE

1. Le premier joueur qui a 5 cartes en main, tire 1 carte dans la pioche et
décide quelle carte jouer contre le joueur suivant sur le terrain. (Note : s'il y
a plus de 2 joueurs, la partie tourne dans le sens des aiguilles d'une
montre).

¢ Lorsque vous jouez une carte, vous pouvez choisir d’attaquer (carte avec
un ballon dans le coin en haut & gauche) ou si vous ne pouvez pas attaquer
vous pouvez jouer une carte spéciale ou jeter une mauvaise carte sur le
terrain.

e Les valeurs et les effets de chaque carte sont indiqués au bas de la carte
elle-méme.

2. Le joueur attaqué doit d'abord se défendre en jouant une carte défens-
ive (carte avec un gant ou une chaussure dans le coin en haut & gauche).
S'il réussit, il évite le GOAL. Ensuite, il pioche 2 cartes dans la pile et joue
une carte d'attaquer ou une autre carte en fonction de son jeu.
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COMMENT PIOCHER LES
CARTES DE LA PILE

¢ Si vous parvenez a vous défendre contre une attaque en évitant un
GOAL, vous devez piocher 2 cartes avant de jouer a votre tour en
attaquant, en jouant une carte spéciale ou en jetant une carte.

* Si vous ne pouvez pas vous défendre et éviter un GOAL, vous tirez
qu'une carte avant de jouer & votre tour en attaquant, en jouant une carte
spéciale ou en jetant une carte.

PS. Le joueur suivant n'a pas besoin de jouer une carte pour se défendre,
car le joueur précédent a perdu ou a joué une carte CHANGEMENT DE
CAMP/ CARTON JAUNE / CARTON ROUGE / ENTRAINEUR, vous devez
piocher 1 carte seulement avant de jouer & votre tour (Attaquer le joueur
suivant, jouer une carte spéciale ou jeter une carte).

DERNIERS DETAILS AVANT
LE COUP D’ENVOI

 Lorsque vous marquez un 2eme GOAL, vous pouvez prendre 1 carte de
n'importe quel joueur de votre choix.

e Lorsque vous marquez un 4eme GOAL, vous pouvez prendre 2 cartes de
n'importe quel joueur de votre choix.

* Si vous piochez une carte BONUS / MALUS dans la pile, vous devez la
jouer immédiatement et suivre les instructions. Puis vous pouvez jouer &
nouveau.

¢ Si la pioche se termine, mélangez-les cartes jetées sur le terrain et
placez-les pour faire une nouvelle pioche.
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Attention! Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Contient des
petites pieces pouvant étre ingérées et/ou inhalées. Danger d’étouffement.

Les couleurs et détails du contenu peuvent varier par rapport au modéle
présenté sur la boite. Avant de donner le jouet a I’enfant, enlever tous les
éléments non ires au jeu i ). Renseignements

utiles 2 lire et a conserver.

QUI GAGNE ?

¢ Le premier joueur qui a marqué 5 GOALS.

P.S. : Si un adversaire n'a plus de cartes pendant le match, il est éliminé.
Le joueur qui marque 5 GOALS ou qui est le seul a avoir des cartes en
main, GAGNE le match !!

LE MODE TOURNOI

Pourquoi ne pas créer un tournoi GOAL 10, avec un vrai classement ... Le
tournoi peut débuter pour tout le monde !

Décidez du nombre de matchs a jouer et attribuez les points en fonction
des résultats de chaque match.

Les résultats sont établis en fonction du nombre de GOALS marqués par
chaque joueur. Si a la fin du match, plusieurs joueurs ont marqué le méme
nombre de GOAL, comptez le nombre de cartes restant dans leurs mains
pour voir qui en a le plus. Si le nombre de cartes est identique, lancez une
piece en faisant pile ou face pour désigner le vainqueur !

1°:5 points

2°:3 points

3°:2 points I 4°:1 point | 5°:0 point |

Le premier joueur du classement sera nommé
LE CHAMPION GOAL 10 !l



EXEMPLE DE JEU
COUP D’ENVOI

Chagque joueur a 5 cartes en main, et le 1° joueur tire une carte dans la pioche...

COMMENT ATTAQUER

Les joueurs doivent attaguer leur adversaire pour marquer un GOAL en langant une
des cartes attaques : (Carte avec I'icdne d’un ballon dans le coin de la carte).
ATTENTION:

» Les cartes LE TIR CANON et RETOURNE ACROBATIQUE garantissent un GOAL ...
Aucune carte ne peut les empécher de marquer.

o Les cartes LE BUTEUR ne peuvent étre arrétées uniquement par les cartes
DEFENSE DE FER.

o Les cartes TIR AVEC EFFET peuvent attaquer |'adversaire de votre choix, et la
partie continue & partir du joueur attaqué mais elle peut étre bloguée par les cartes
défenses.

o Les cartes ATTAQUANT peuvent étre bloqués par les cartes défenses.

o Les cartes GOAL peuvent étre bloqués uniquement par les HORS-JEU ou
ASSISTANCE VIDEO

o Les cartes PENALTY peuvent étre bloquées par les cartes GARDIEN ou BARRE
TRANSVERSALE
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COMMENT DEFENDRE

L'adversaire peut se défendre conre |'attaque en utilisant une carte DEFENSE (avec
{'icone d'un gani ou d'uiie chaussuie dans i€ Coii).
ATTENTION:
o Uniquement la carte DEFENSE DE FER peut arréter LE BUTEUR
o Seule la carte BARRE TRANSVERSALE peut arréter la carte PENALTY avec le tir
PANENKA
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Si I'adversaire ne peut pas défendre, alors vous marquez un GOAL donc vous gagnez
1 carte GOAL pour mémoriser votre score (cartes avec le dos noir).
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Ces cartes sont utilisées pour indiquer le nombre de GOAL marqué:

* Lorsque vous marquez un 2eme GOAL, vous pouvez prendre 1 carte de n'importe
quel joueur de votre choix.

o Lorsque vous marquez un 4eme GOAL, vous pouvez prendre 2 cartes de n'importe
quel joueur de votre choix.

o Lorsque vous marquez un 5eme GOAL, c’est gagné !

Imaginez un match de football sans
événements inattendus: pas de penalty, pas
d’action d’attaque, pas de querelles... A quel

point cela serait-il ennuyeux?
C'est pourquoi GOAL 10 est un jeu amusant.
Aucune partie ne se ressemble !

LES CARTES BONUS / MALUS

QUAND VOUS MARQUEZ UN GOAL A LA DERNIERE SECONDE
DE LA PROLONGATION ...

Si vous piochez une carte BONUS / MALUS (celles avec un dos rouge), vous devez la
jouer immédiatement et suivre les instructions. Aprés avoir joué la carte, le méme
joueur peut attaquer (ou jouer une carte spéciale ou jeter une carte).

LES CARTES SPECIALES

ZUT! ON DOIT UTILISER L’ASSISTANCE VIDEO POUR CETTE ACTION......

Lorsque vous attaquez avec une carte GOAL ne soyez pas trop pressé de célébrer
Paction ! Les cartes ASSISTANCE VIDEO ou HORS-JEU pourraient annuler le GOAL !

PS. Lorsque vous ne pouvez pas attaquer, vous pouvez jouer une CARTE SPECIALE
(ENTRAINEUR/CHANGEMENT DE CAMP/CARTON JAUNE / CARTON ROUGE),
suivez les instructions, et le tour passe au joueur suivant.

LES CARTES PENALTY

DERNIERE MINUTE DE LA FINALE DE LA COUPE INTERNATIONALE ET
VOUS OPTENEZ UN PENALTY.
AVANT DE PENSER A LA FETE DE CE SOIR, IL FAUT PENSER
A TIRER LE PENALTY.

Lorsque vous jouez une carte PENALTY, vous devez choisir la direction du tir.
Si le joueur adverse a une carte GARDIEN DE BUT et qu'il est placé dans la bonne
direction, il arréte le ballon et il évite le GOAL.
(La position du gardien de but est indiqué en bas de la carte, avec une croix)
Si vous utilisez un tire PANENKA seule la carte BARRE TRANSVERSALE peut
l'arréter !

MEMO RAPIDE DU MODE DE JEU

QUAND ON ATTAQUE

Premier choix: jouez les cartes GOAL ou ATTAQUE pour marquer un GOAL

Alternative no.1: jouez une carte CHANGEMENT DE CAMP/ CARTON JAUNE / CARTON ROUGE / ENTRAINEUR si vous ne pouvez pas attaquer et suivre les instructions pour ensuite
passer au joueur suivant.

Alternative no.2: Si vous n’avez pas de carte GOAL, ATTAQUE ou une CARTE SPECIALE a jouer, vous devez jeter une carte sur le terrain.
QUAND ON DEFEND
Premier choix: Jouez une carte ASSISTANGE VIDEO, HORS-JEU ou une carte de DEFENSE pour arréter le tir.
Ensuite, piochez 2 cartes dans la pioche avant/de joue une carte ATTAQUE ou une autre carte.
Alternative no.1: Si vous n'avez aucune carte de DEFENSE, Dites-le sans jouer de carte (il y aura GOAL pour I'attaquant). Puis, vous tirerez une carte dans la pioche avant de jouer.
Alternative no.2: Si le joueur précédent n’attaque pas, vous tirez une carte dans la pioche avant de jouer.



