
ELEVEN
JUSQU'OÙ MÈNEREZ-VOUS VOTRE CLUB ?

LIVRET DE REGLES
Aucun autre sport, aucune autre activité ne suscite autant de passion chez ses

supporters: émeutes en cas de défaite, et exultation en cas de victoire. La stratégie,
la résistance physique et l'énergie qui se manifestent sur le terrain sont inégalées.

Le football, le soccer, ou quel que soit le nom qu'on lui donne, reste le plus beau
sport du monde.

ELEVEN ( onze » en anglais): c'est le nombre de joueurs dont vous disposez sur le terrain.

Ce sont ces joueurs qui différencient la meilleure de la pire équipe. Mais tout le monde
sait pertinemment que pour qu'un club soit le meilleur de la ligue, il ne suffit pas d'avoir
de bons joueurs sur le terrain: il faut également le talent d'un incroyable directeur de club.

ELEVEN est un jeu de gestion vous propulsant aux commandes d'un club de football. Vous
allez devoir, le temps d'une saison, administrer et développer ce club dans le but de
surpasser vos adversaires. Gérez-en les ressources, transférez et formez des joueurs, recrutez
des encadrants, signez des contrats avec des sponsors et agrandissez votre stade. Lorsque

arrivera le jour du match, vous devrez être prêt ! Grâce à une bonne stratégie et un véritable

esprit d'équipe, grimpez dans le classement et devenez l'une des légendes du ballon rond!
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OBJECTIFS DE LA SAISON
DEDIFICAON

JEINEGTA DU SCENM REBULTATS DU SCENARIO

3 FICHES

SOLO

RECTO VERSO

ELEVEN

TABLEAU LIGUE

JETONS

ENCADRANTS

INFRASTRUCTURES
DE STADE

BUREAUX

SUSPENSIONS

TOTAL

CARNET DE FEUILLES
DE SCORES

3 0123458
023459

ANVERDA

4

20
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MATÉRIEL
DE CHAQUE JOUEUR (x 4)

PLATEAUX MATCH

1 PAR JOUEUR

PLATEAUX STADE

1 PAR JOUEUR

02345

112 545

(12) 3 4 5

77

4

24

16

8

52

MARQUEURS STATISTIQUE

4 PAR JOUEUR

17

5

MARQUEURS MAILLOT

13 PAR JOUEUR

MARQUEURS ÉCUSSON
1 PAR JOUEUR

MARQUEURS SCORE/FRAIS/BUREAU

6 PAR JOUEUR

4 MARQUEURS EQUIPE

1 PAR JOUEUR

REMARQUE: Le nombre de marqueurs et

de jetons est considéré comme illimité. Si

vous veniez à en manquer, utilisez un jeton

Multiplicateur ou n'importe quel autre substitut.

Si un paquet est vide, mélangez la défausse

correspondante afin de former un nouveau

paquet.

PLATEAUX CLUB

1 PAR JOUEUR

DES À 6 FACES

1 PAR JOUEUR

REMARQUE: Tout au long de la partie, vous verrez le mot clef «<Joueur». Chaque
fois que ce terme commence par une majuscule, il fait référence à un footballeur
dans le jeu. Si le terme commence par une minuscule, il fait référence à vous, le

joueur qui joue à ce jeu.
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MISE EN PLACE: ZONE DE TRANSFERT

1.

ZONE DE TRANSFERT

La Zone de transfert est une zone centrale, commune à tous les joueurs, où vous trouverez tous les Joueurs,
tous les Encadrants et tous les Sponsors disponibles. Suivez ces étapes pour préparer la Zone de transfert :

Séparez les cartes Joueur en 3 paquets distincts: le paquet
Vétéran, le paquet Jeune Talent et le paquet Joueur Régulier.
Mélangez le paquet Joueur Régulier et placez-le près de la
Zone de transfert, face Non Entraîné visible (voir remarque
ci-dessous). Piochez ensuite 5 de ces cartes et placez-les
côte à côte, toujours face Non Entraîné visible, de sorte à
créer la rangée supérieure de la Zone de transfert.

REMARQUE : Les cartes Joueur sont recto verso. Quand vous

piocherez ou gagnerez des cartes Joueur, elles seront face
Non Entraîné visible. Lorsqu'un Joueur est Entraîné, retournez

sa carte face Entraîné visible.

Ce symbole désigne la face Entraîné de la carte.

2. Mélangez le paquet Jeune Talent et placez-le, face Non

Entraîné visible, près de la Zone de transfert. Laissez les
cartes Vétéran de côté pour l'instant.

3. Prenez le paquet Encadrant. Chaque joueur reçoit 1 carte

Entraîneur Principal. Prenez les cartes Encadrant correspondant

au nombre de joueurs dans la partie et mélangez-les. Rangez
les cartes restantes dans la boîte.

Placez le paquet Encadrant sous le paquet Joueur Régulier.
Piochez 5 cartes Encadrant et placez-les, face visible, à
droite de ce paquet afin de former la rangée centrale de
la Zone de transfert.

3+

Les cartes marquées de ce symbole ne sont utilisées

que lors des parties à 3 ou 4 joueurs.

4. Mélangez le paquet Sponsor et placez-le, face cachée, sous

le paquet Encadrant. Piochez 5 cartes Sponsor et placez-les,
face visible, à droite de ce paquet afin de former la rangée
inférieure de la Zone de transfert.

5. Mélangez et placez le paquet Conseil d'Administration près
de la Zone de transfert.

6.

7.

8.

9.

Mélangez et placez le paquet Tactique près de la Zone de
transfert.

Mélangez et placez le paquet Objectif près de la Zone
transfert.

de

de

Triez les cartes Adversaire en 4 paquets distincts selon

leur division. Placez-les, face cachée, près de la Zone
transfert.

Placez tous les marqueurs Ressource, les jetons PV (Points
de victoire), Blessure, Suspension, Force, Faiblesse, Rappel,
Infrastructure de stade et le dé à 12 faces dans la réserve

près de la Zone de transfert.

10. Le joueur qui a le plus récemment marqué un but au cours d'un

match devient le Premier joueur et reçoit le marqueur Journée.

Désormais, 15 cartes et 4 paquets (Jeune Talent, Joueur Régulier,
Encadrant et Sponsor) se trouvent dans la Zone de transfert. Laissez

suffisamment d'espace pour une défausse à côté de chaque paquet.
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SE Manuela Mendes

ENTRAÎNEUS
E PRINCIPALE

ancher
JR PRINCIPAL

SpidersonUR PRINCIPAL
LexonEUSEPRINCIPALE

EFFET:

Entraînez l'un de vos

Joueurs. Si vous av
ez au

moins 3 Joueurs Entraînés,

gagnez 1.
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MISE EN PLACE: ZONE DE TRANSFERT

TED

RAPPORT
DE SCOUTING S.P.C

RAPPORT
DE SCOUTING

STEELCHESTERDOWNTOWN
UNITED

ette equipe est condidate à la

relégation. Elle n'utilise aucunjoueur

defense Nous devons la bottre:

C'est une equipe moyenne. Elle
parvendra pronablement a éviter

peu de

ELLE JOUE EN 4-4-2. contre

8
ELL 5-2.

RAPPORT
DE SCOUTING

RAPPORT
DE SCOUTING BONUS

BONUS

1

NORTHDALE
TOWN

te equipe se 0

Ses jouours font toujours
de longues posses à leur coéquipie

altaquant gauche dans la

que, ll a éte le meslieur buteur de la
ligue pendont4 saisons d'afhile

ELLE JOUE EN 4-2-4.

PORT EAST

sont les actuels champions de la

ligue. lis marquent rarement, mais
n'encaissent presque jamais de

buts non plus. lis sont tros motives
et sovent meltre la prossion sur

flancs de l'equipe advers

ELLE JOUE EN 4-4-2.

BONUS

P

DIVISION 3 DIVISI

7 5
6

2

3
González

4
2

68
Kazuhiko 1

ANT LE NATCH

Lancez votre

obtenez un6.

이

Ma

Pan

Chloe Davies
DIRECTR

Charles Simpson

2

Jeune Talent

8
Nowo

8 APRES LE MAI

Si vous over

1 ser catte

2
Arquette Weber

Jenny Podersen
ENTRAINEUSE DE JEUNES T

Tom Gravy
AGEN

BONUS TRIBUNE N°3
3

in Loe

EFFET

pour1 de moins.
CARACTÉRISTIOUE:

A lo Fin de la semoine

our vos Frai

(135

3
Gagna ? manquours

Rossourco do votre chpix

BONUS
Entrainez l'un de vo

Jeunes Talents.

EFFET

Entrainez l'un de
s Tale

ouvez ensuite depense

BONUS
e la carte

de r'un de vos Joueurs.

EFFET

Retirez 1+ de la carte

struisez gratuitement 1 TrTribune

Co tromage est un procktt local. No

neVn des monson dul

FARMER

CHEESE

13

Statist
2 marau 4

PROBABLY PIES

9

Choisissez 1 carte Tactique et ploicez-k
lace visible.Cette semaine, vous pouvez
jouer 2 cartes Tactique supplementains

pendani le mate

Ce magazne apprend a se icteuestout c

ot evar sor le boo ond en

FOOTBALLINSIDERS

Piochez 3 cartes Vetéran. Déloussez-en 1

Entroiné et1 face Non Entrain

oko des chots. Meintenont is souhana

ouaeue m baolge choss do

CAT FOD
imperium

Choisissez devos cortes
Directeur et gagnez son b

mime vemadle qiv is oxstent eccoro s sort

des nomolgiques, et is ospetrent augшек

SCHWING!
CASSETT

3

TRIBUNE N°4

PANNEAUPUBLICITAIRE N'3

10

5



6

MISE EN PLACE: PLATEAUX JOUEUR (PLATEAU STADE)

PLATEAUX JOUEUR★

Vous disposez de 3 plateaux individuels représentant votre club et indiquant les actions que vous pouvez effectuer pour améliorer

sa notoriété. Chaque joueur place ses plateaux Stade, Club et Match devant lui, dans cet ordre de gauche à droite, et les prépare

comme indiqué ci-dessous et dans les pages suivantes.

1. Plateau Stade

a.

b.

Ce sont les emplacements Stade. Ils sont

destinés aux jetons Infrastructure de stade
et restent vides (sauf ceux indiquant un

jeton imprimé). Au cours de la partie, ces
emplacements permettront de suivre les

améliorations que vous apporterez, les

Tribunes que vous construirez, etc.

Les emplacements des Panneaux
publicitaires et des Sponsors
restent également vides. Au cours

de la partie, vous placerez sur

ces emplacements les cartes des

Sponsors avec qui vous aurez Signé
un contrat.

c. Placez le marqueur Bureau sous la

piste du Bureau.

b

16
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TRIBUNE N°2) N 3

PANNEAU

PUBLICITAIRE Nº 2
PANNEA
PUB N° 3

α

b b



MISE EN PLACE: PLATEAUX JOUEUR (PLATEAU CLUB)

2. Plateau Club

a. Le Premier joueur place le marqueur Journée sur la case Lundi.
Les autres joueurs ignorent cette étape.

b.

C.

1

Placez les marqueurs Statistique sur la deuxième case

chaque piste Ressource.

a

LUNDI MARDI MERCRED JEUDI WEEK-END

de CO GELDYALMINISTRATION JOURAREMACH

Seo-Jun Myung
CTRICE

Carl Wood
DIRECTEUR

Vince Smith
DIRECTEURMélangez le paquet Directeur et distribuez 4 cartes Directeur à

chaque joueur. Chaque joueur choisit ensuite 1 carte Directeur

parmi les 4, puis fait passer les 3 cartes restantes au joueur à
sa gauche. Il en choisit ensuite 1 autre parmi les 3 qu'il reçoit et
fait passer les 2 restantes au joueur à sa gauche. Enfin, chaque
joueur choisit un 3º Directeur et défausse la carte restante. Tous

les joueurs révèlent ensuite leurs cartes Directeur et résolvent

leurs éventuels effets Bonus immédiats. Ajustez les marqueurs
Statistique en fonction des symboles indiqués sur vos cartes

Directeur. Rangez les cartes Directeur restantes dans la boîte.

Genuro Ricci
DIRECTEUR

3

Genaro met l'accent

ur les differentes

2ons dont le clưb
faire du profit. Le

club n'est rien de plus

qu'une entreprise.

4

+1

BH

EFFET:

Défausser toutes les cartes Sponsor de la Zone de
transfert et piochezen 5 nowelles.Vous povez signer

sco un contrat avec I1 de cas nouvecuxS ors.

5

1. Nom de la carte

2. Description: Texte d'ambiance décrivant
la personnalité du personnage. Ce texte n'a

aucune incidence sur la partie.

3. Résultats du dé: Les priorités du Directeur.
Les dés jaunes représentent l'argent, le

développement du stade et les contrats avec les

Sponsors. Les dés bleus représentent l'attention
portée aux Joueurs, aux Jeunes Talents, à la

tactique et à la condition physique de l'équipe.
Les dés rouges représentent l'attention portée
aux Supporters, aux Encadrants et aux actions

complémentaires.

4. Modificateur de marqueur Statistique :
Les effets à appliquer après avoir drafté et
révélé les cartes Directeur.

5. Capacité de la carte Directeur: La capacité spéciale du

Directeur. Ces capacités incluent des bonus immédiats, des actions
supplémentaires à effectuer pendant la partie, ou d'autres effets.

Vos Directeurs auront une grande intluence sur la partie,
choisissez-les bien.

REMARQUE: Si vous devez déplacer un marqueur Statistique au-delà
de 5, laissez-le à sa place, mais gagnez la ressource indiquée. Si
vous devez le déplacer en dessous de 1, laissez-le à sa place, mais
défaussez la ressource indiquée (si vous n'avez pas la ressource
indiquée, rien ne se passe).

d. Placez votre carte Entraîneur Principal sous votre plateau Club,
sur la face de votre choix (la seule différence entre les faces est

l'illustration de l'Entraîneur).

DIRECTRIC

Seo-Jun voit le club
avant tout comme

une entreprise.

Gagner de l'orgent
est sa prionté

+1

CARACTÉRISTIQUE:

Lorsque la décision jaune

est votée, gagnez 1.

C
Cart voit le terrain

comme un.champ
de bataille Pour lu

les entraineurs et

leurs tactiques sont

la priorite

EFFET

Plochez 1 carte Tactique

Pour Vince, qui dit

joueurs heureux dit
supporters heureux.

+1

BONUS:

Gagnez 3.

8 8 8 1 3 4 5
7 7 기

6 6 6
4

5 5 5 3 4 5
4 4 4 b
3 3 3

3 4 5
a 2

1 3 4 5

ENCADRANTS

Mark Spiderson
ENTRAINEUR PRINCIPAL

J
O
U
E
U
R
S

S
T
A
D
E

E
N
C
A
D
R
A
N
T
S

EFFET:

Entrainez l'un de vos

Joueurs, puis placez 1
et 1+ sur sa carte

4
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MISE EN PLACE: PLATEAUX JOUEUR (PLATEAU MATCH)

3. Plateau Match

a. Placez le marqueur Écusson de votre équipe dans le coin supérieur gauche
du plateau.

b. Placez 1 marqueur Score sur les deux cases 0 de la piste Résultat du match.

C.

d.

e.

Les joueurs décident ensemble en quelle division ils veulent jouer. Ils
piochent ensuite chacun 3 cartes Adversaire dans chacun des 2 paquets

de la division choisie (par exemple: des paquets « division 3 » et <«

division 3/2 » s'ils ont choisi de jouer en 3° division). Ces cartes doivent
également toutes porter un écusson différent (visible dans le coin supérieur
gauche). Placez ensuite les 3 cartes des adversaires les plus expérimentés
sur l'emplacement correspondant à gauche du plateau Match, puis les
3 cartes de division inférieure par-dessus (par exemple: en 3º division, les

3 adversaires les plus expérimentés, marqués «division 3/2», seront placés
en dessous des 3 adversaires moins

expérimentés marqués «division 3»).

Vous trouverez plus d'informations sur les

paquets Adversaire page 28.

Piochez 1 carte Vétéran et 1 carte Jeune

Talent, puis placez-les à droite du plateau
Match, sur l'emplacement correspondant

au symbole de leur carte.

Placez 10 marqueurs Maillot sur le terrain

face visible. Retournez éventuellement

certains de ces marqueurs facevisible

(en fonction de ce qu'indiquent vos
cartes Joueur de départ). Ensuite et si
besoin, afin d'avoir exactement 5 et

5 au total, retournez sur leur face
le nombre de marqueurs nécessaire.

Retournez les numéros les plus bas. Placez

enfin les 3 marqueurs Maillot restants sur
le Banc de touche, sur la face de votre

choix. Le Gardien n'est pas représenté

par un marqueur Maillot, car il garde la
cage pendant toute la partie et ne peut
donc pas être déplacé sur le terrain.

REMARQUE : Chaque joueur dispose d'un
ensemble de 13 marqueurs Maillot. 10 d'entre

eux ont un numéro imprimé et 3 n'en ont pas.

Utilisez les marqueurs Maillot non numérotés

lorsque vous avez des cartes Joueur avec un

numéro supérieur à 11 ou des cartes Jeune
Talent (leurs numéros de maillot ne leur ont
pas encore été attribués). Si vous recrutez un

Joueur dont le marqueur Maillot était sur le
Banc de touche, échangez-le (et retournez-le si
nécessaire) avec un marqueur Maillot sans
carte Joueur correspondante.

DOW TO

UNITED

b

DOWNTOWN

UNITED

RAPPORT
DE SCOUTING

DOWNTOWN
UNITED

Selon la presse,
cette équipe est candidate à la

relégation. Elle n'utilise aucun joveur
dangereux ni en attaque ni en
défense. Nous devons la battre

ELLE JOUE EN 4-4-2.

DIVISION 3

45 11 10
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ELLE JOUE EN 4-4
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APPORT
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sur l'attaque, ce qui
son milieu de terrain

D'ailleurs, le joueur
e zone est blesse.

donc nous concentrer

te faiblesse

UE EN 4-3-3.

DIVISION 3/2

BANC DE TOUCHЕ

Le terrain est divisé en 9 zones, réparties en 5 sections: Défense
centrale, Milieu de terrain, Attaque centrale, Latérale gauche et
Latérale droite. Au cours d'un match, vous pouvez avoir de 1 à 3
Joueurs dans les zones centrales et 1 Joueur au таxiтum dans

chacune des zones latérales.
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Jeune Talent

10
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APRES LE MATCH

S co Joueur a maro
ancez votre de
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MISE EN PLACE: PLATEAUX JOUEUR (PLATEAU MATCH),
RESTE DU MATERIEL

EXEMPLE: Vos cartes Joueur de départ contiennent 1 Vétéran en

Milieu de terrain (maillot n° 6,) et 1 Jeune Talent en Attaque (non
numéroté, ). Vous devez placer sur le terrain le marqueur Maillot n° 6

facevisible, et 1 marqueur Maillot non numéroté facevisible.

4. Reste du matériel

a. Chaque joueur pioche 2 cartes Objectif, les regarde, en

conserve 1 qu'il place près de ses plateaux et défausse l'autre.
Vous pouvez consulter votre carte Objectif à tout moment, mais
elle ne doit jamais être montrée aux autres joueurs (voir détails,
page 27).

b. Chaque joueur prend 1 carte Tactique Formation de base du
paquet Tactique et la place près de sa carte Objectif. Mélangez
les cartes Tactique restantes (voir détails, page 28).

C. Chaque joueur place son dé à 6 faces devant ses plateaux,
créant ainsi sa réserve personnelle.

7

M
I
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Jeune Talent

Babin
TIR PUISSANT

APRES LE MATCH

En cas de match

nul, retournez

cette carte et

marauez 1 but

b

d. Chaque joueur place 1 marqueur Frais sur chacune des 3 pistes
des Frais de son plateau Club. En fonction des cartes Directeur

choisies, leurs positions peuvent différer d'un joueur à l'autre.

Veronica Adams
DIRECTRICE 8 8

7 7 7

6 6 6

5 5 5

4 4 4

3 3 3

2 2 2

+1
EXEMPLE: En début de partie, vous avez 2 Joueurs,
4 Infrastructures de stade (2 Tribunes et 2 PanneauX

publicitaires), et 1 Entraîneur Principal. L'un de vos
Directeurs vous octroie 1 carte Joueur supplémentaire.
Par conséquent, vos positions sur les pistes des Frais

de votre plateau Club sont 3, 4, et 1, comme indiqué
sur l'illustration.

Veronica pense

que les supporters
sont la clet de

voûte d'un club

prospere.

BONUS:
Plochez 3 cartes Jeune Talent. Vous pouvez

consulter leur face Entraîné pour en recruter 1

gratultement, puis défaussez les autres.
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MISE EN PLACE: TABLEAU LIGUE

Le tableau Ligue est le support sur lequel vous

déplacez les marqueurs Equipe et Équipe adverse
pour indiquer les victoires et les défaites de chacune

des équipes. À la fin de la partie, vous marquez des

Points de victoire () en fonction de votre position
sur le tableau Ligue.

Préparez le tableau Ligue en suivant ces instructions:

a. Placez le tableau Ligue près de la Zone de
transfert.

b. Placez le marqueur Équipe de chaque joueur
sur la case 0.

c. Formez une pile avec les 8 marqueurs Équipe
adverse correspondant à la division choisie et
placez-la sur la case 0, face colorée visible.

d. Placez les 3 dés Adversaire à proximité du
tableau Ligue.

Vous êtes prêts à commencer la partie !

TABLEAU LIGUE ★

15 16 17 18

12 13 14

8 9 10 11

5
ת

7

1 2 3 4

S.F.C.

0
b C

نل



APERÇU ET BUT DU JEU

APERÇU

Une partie d'Eleven se déroule sur une période de 6 semaines,

comportant chacune 5 jours décisifs. Chaque semaine

commence par le Lundi: c'est le jour de la Production et de
la réunion du Conseil d'Administration. C'est au cours de cette

Journée que les Directeurs réagissent et se positionnent face
aux événements qui concernent le club. Les Mardi, Mercredi
et Jeudi sont consacrés aux diverses actions que vous pouvez

effectuer: Recruter des Joueurs, Recruter un Encadrant,

Construire des Infrastructures pour votre stade, etc. Le Jour du
match a lieu le Week-end. C'est le jour tant attendu, au cours
duquel vous déterminez comment utiliser vos cartes Tactique
et vos capacités spéciales pour remporter le match. Une
fois le match terminé, vous en résolvez les Conséquences et

commencez la semaine suivante.

BUT DU JEU

À l'issue de la 6° semaine, vous calculez vos Points de victoire

()en comptant les jetons que vous avez gagnés, en vérifiant
lesoctroyés par les Encadrants que vous avez Recrutés et

les Infrastructures que vous avez Construites, ainsi que les
octroyés par votre position sur le tableau Ligue et sur la piste

du Bureau. Le joueur ayant le plus de est déclaré vainqueur!
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