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TRANSFERY

ZATRUDNIANIE PILKARZY

Eleven nie jest tatwq grq, zwtaszcza jesli zdecydujecie
sie sprobowac swoich sit w wyzszych ligach. Mozecie
modyfikowac trudnosc rozgrywki, wprowadzajgc dodatkowe
zasady i tryby opisane w tej broszurze. Brakowato wam
sedziow? SprawdzZcie na stronie 3. Chcesz zagrac¢ Mecz
przeciwko swojemu kumplowi? Zaden problem. Reguty
opisane w tej broszurze nie zostaty zawarte w instrukcji do
podstawowej gry, poniewaz wydtuzajq gre i sprawiajq, ze
staje sie bardziej skomplikowana.

* TRANSFERY *

Ten tryb modyfikuje 2 akcje z podstawowej wersji gry: Sprzedawanie i Zatrudnianie
Pitkarzy.

SPRZEDAWANIE PILKARZY

Gdy sprzedajesz karte Pitkarza, mozesz zdecydowag, by sprzedac jq jak zwykle, by otrzy-
mac tyle "=, ile wynosi sita tego Pitkarza plus 2 albo Sprzedac¢ jg innemu Graczowi.

1. Wybierz karte Pitkarza i ogto$ za ile chcesz go Sprzedac.

2. Rozpoczynajgc od kolejnego gracza (zgodnie z kolejnosciq rundy) kazdy z graczy
moze ztozy¢ ci oferte. Gracze mogq podbic oferte o dowolng liczbe £ lub spasowac.

3. Licytacja konczy sie, gdy wszyscy gracze poza jednym spasujq. Licytacje wygrywa
gracz, ktéry zaproponowat najwyzszq oferte i otrzymuje te karte Pitkarza, wraz ze
wszystkimi lezqcymi na niej zetonami (4, W, ¥, etc.). Jesli wszyscy gracze spasujqg
i nie zostata ci ztozona zadna oferta, musisz Sprzedac tego Pitkarza jak zazwyczaj, ale
otrzymujesz tylko tyle "=, ile wynosi jego Sita.

4. Na koniec otrzymujesz 1 1'% z Puli Zasobow.
Jezeli gracie uzywajqc kart Transferéw, rozpatrujcie ich efekty jak zazwyczaj.

Sprzedajgc Mtodzikéw, rozpatrz
te samg procedure. Pamietaj, ze
wszystkie zetony pozostajg na Gdy Sprzedajesz tego Pitkarza, a ta karta Transferéow
znajduje sie na wierzchu stosu, dobierz 1 @ z Puli
Z0SobOW. gummmeeemmm === O---------------

Przyktad:

kartach Sprzedawanych innym
graczom.

Jezeli Sprzedajesz Niewytreno- =
wanego Pitkarza, mozesz ujaw- L oa T iy
ni¢, co znajduje sie na jego Wy-
trenowanej stronie, ale nie jest ' _ B Pomocnik
to obowigzkowe.

Obrahica

ZATRUDNIANIE PILKARZY

Zatrudniajgc Pitkarzy, mozesz zdecydowacd sie Zatrudni¢ Pitkarza z Rynku transferowego
jak zazwyczaj, albo ztozy¢ oferte odkupienia Pitkarza od innego gracza za uzgodniong
przez was cene (mozesz ptacic tylko w E_.':A). Jezeli wtasciciel tego Pitkarza odmoéwi, mozesz
ztozy¢ kolejnq oferte zakupu temu lub innemu graczowi. Jezeli jednak twoja 3 oferta zosta-
nie odrzucona, musisz zakupic¢ Pitkarza z Rynku Transferowego lub spasowad.

Jezeli gracie uzywajqc kart Transferéw, rozpatrujcie ich efekty jak zazwyczaj.

Zatrudniajgc  Mtodzikéw, roz-
patrz te samq procedure. Pa-
Gdy Zatrudniasz tego Pitkarza, a ta kar- mietaj, ze wszystkie zetony
ta Transferéw znajduje sie na wierzchu
stosu, dobierz 1 9 z Puli Zasobdw.

Przyktad:

pozostajg na kartach Sprzeda-
wanych innym graczom.

Jezeli Zatrudniasz Niewytreno-
wanego Pitkarza, mozesz po-
prosi¢ jego witasciciela o ujaw-
nienie, co znajduje sie na jego
" Napastnik ‘ Wytrenowanej stronie, ale nie
jest to obowigzkowe.

* SEDZIOWIE *

W rozgrywkach z tym trybem, Pitkarze wcigz

sg niezwykle wazni, ale wiecej uwagi jest

poswiecone Sedziom. W trakcie kazdego

z Meczéw sq rozpatrywane roézne efekty

Sedziego, w zaleinosci od wyniku rzutu
i kos¢mi oraz Specjalnosci € posiadanych
kart Pitkarzy. Nie polecamy uzywad tego
trybu w rozgrywkach z rozszerzeniem Nie-
przewidzione Wydarzenia. Dodatkowo,
w Meczach przeciwko innym graczom, zi-
gnorujcie ten tryb.

B Pomocnik

.

Przed Meczem kazdy z graczy rzuca sze-
§ciennqg oraz dwunastoscienng kosciq i roz-
patruje odpowiedni efekt na przypisanych
kartach Pitkarzy. Jak zwykle mozesz odrzucic
1%, aby przerzucic¢ pojedynczq kosc.
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E] Niesprawiedliwy

PO MECZU: Potéz FF| na do-
wolnej swojej karcie Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.

() czepialski

PRZED MECZEM: Zignoruj
efekty kart Pitkarzy z tymi Spe-
cjalnosciami.

E] Niedoswiadczony

PO MECZU: Jesli masz jakiegokol-
wiek Pitkarza z tymi Specjalnosciami,
rozpatrujgc Konsekwencje Meczu,

ktadz zeton [F| zamiast :

@ Sympatyczny

PRZED MECZEM: Potéz po 1 b na
kazdej twojej karcie Pitkarza z tymi
Specjalnosciami i zetonem

Wyluzowany

PO MECZU: Jezeli ktérykolwiek
z twoich Pitkarzy z jednq z tych Spe-
cjalnosci zdobyt Bramke, otrzymujesz
1@

Drobiazgowy

Jezeli posiadasz jakiegokolwiek
Pitkarza z jednq z tych Specjalnosci,
mozesz w tym Meczu zagra¢ dodatko-
wq karte Taktyki.

PO MECZU: Potéz F¥| na do-
wolnej swojej karcie Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.

PRZED MECZEM: Zignoruj
efekty kart Pitkarzy z tymi Spe-
cjalnosciami.

PO MECZU: Jesli masz jakiegokol-
wiek Pitkarza z tymi Specjalnosciami,
rozpatrujgc Konsekwencje Meczu,

ktadz zeton [F| zamiast :

PRZED MECZEM: Potéz po 1 b na
kazdej twojej karcie Pitkarza z tymi
Specjalnosciami i zetonem

PO MECZU: Jezeli ktérykolwiek
z twoich Pitkarzy z jednq z tych Spe-
cjalnosci zdobyt Bramke, otrzymujesz

Jezeli posiadasz jakiegokolwiek
Pitkarza z jednqg z tych Specjalnosci,
mozesz w tym Meczu zagra¢ dodatko-
wq karte Taktyki.

PO MECZU: Potéz | na do-
wolnej swojej karcie Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.

PRZED MECZEM: Zignoruj
efekty kart Pitkarzy z tymi Spe-
cjalnosciami.

PO MECZU: Jesli masz jakiegokol-
wiek Pitkarza z tymi Specjalnosciami,
rozpatrujgc Konsekwencje Meczu,

kiadz zeton ] zamiast -

PRZED MECZEM: Potéz po 1 b na
kazdej twojej karcie Pitkarza z tymi
Specjalnosciami i zetonem

PO MECZU: Jezeli ktérykolwiek
z twoich Pitkarzy z jedng z tych Spe-
cjalnosci zdobyt Bramke, otrzymujesz
1.

Jezeli posiadasz jakiegokolwiek
Pitkarza z jednqg z tych Specjalnosci,
mozesz w tym Meczu zagra¢ dodatko-
wq karte Taktyki.

PO MECZU: Potéz FF| na do-
wolnej swojej karcie Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.

PRZED MECZEM: Zignoruj
efekty kart Pitkarzy z tymi Spe-
cjalnosciami.

PO MECZU: Jesli masz jakiegokol-
wiek Pitkarza z tymi Specjalnosciami,
rozpatrujgc Konsekwencje Meczu,

ktadz zeton [F| zamiast :

PRZED MECZEM: Potéz po 1 b na
kazdej twojej karcie Pitkarza z tymi
Specjalnosciami i zetonem

PO MECZU: Jezeli ktérykolwiek
z twoich Pitkarzy z jednq z tych Spe-
cjalnosci zdobyt Bramke, otrzymujesz
1@

Jezeli posiadasz jakiegokolwiek
Pitkarza z jednq z tych Specjalnosci,
mozesz w tym Meczu zagra¢ dodatko-
wq karte Taktyki.

PO MECZU: Potéz F¥| na do-
wolnej swojej karcie Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.

PRZED MECZEM: Zignoruj
efekty kart Pitkarzy z tymi Spe-
cjalnosciami.

PO MECZU: Jesli masz jakiegokol-
wiek Pitkarza z tymi Specjalnosciami,
rozpatrujgc Konsekwencje Meczu,

ktadz zeton [F] zamiast :

PRZED MECZEM: Potéz po 1 b na
kazdej twojej karcie Pitkarza z tymi
Specjalnosciami i zetonem

PO MECZU: Jezeli ktérykolwiek
z twoich Pitkarzy z jednq z tych Spe-
cjalnosci zdobyt Bramke, otrzymujesz
1.

Jezeli posiadasz jakiegokolwiek
Pitkarza z jednqg z tych Specjalnosci,
mozesz w tym Meczu zagra¢ dodatko-
wq karte Taktyki.

PO MECZU: Potéz | na do-
wolnej swojej karcie Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.

PRZED MECZEM: Zignoruj
efekty kart Pitkarzy z tymi Spe-
cjalnosciami.

PO MECZU: Jesli masz jakiegokol-
wiek Pitkarza z tymi Specjalnosciami,
rozpatrujgc Konsekwencje Meczu,

kiadz zeton | zamiast -

PRZED MECZEM: Potéz po 1 b na
kazdej twojej karcie Pitkarza z tymi
Specjalnosciami i zetonem

PO MECZU: Jezeli ktérykolwiek
z twoich Pitkarzy z jedng z tych Spe-
cjalnosci zdobyt Bramke, otrzymujesz
1@

Jezeli posiadasz jakiegokolwiek
Pitkarza z jednqg z tych Specjalnosci,
mozesz w tym Meczu zagra¢ dodatko-
wq karte Taktyki.

PO MECZU: Rzu¢ szesciennq
kosciq za kazdego Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.
6: Przeciwnik zdobywa
Bramke.

PRZED MECZEM: Potéz po
1 3 na kazdej twojej karcie
Pitkarza z tymi Specjalnosciami
i zetonem 3.

PO MECZU: Nie umieszczaj & na
polach Doswiadczenia zadnego ze
swoich Mtodzikéw z tymi Specjalno-

sciami.

Mozesz rozpatrze¢ za darmo efekty
przypisanych Pitkarzy z tymi Specjal-
nosciami.

PO MECZU: Jezeli co najmniej 1
Pitkarz z dowolng z tych Specjalnosci
zdobyt Bramke, zdobqdz Bramke.

Twoi Pitkarze z dowolnq z tych
Specjalnosci, ignorujg w tym Meczu
Bramkarza Przeciwnika.

PO MECZU: Rzu¢ szescienng
koscig za kazdego Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.
6: Przeciwnik zdobywa
Bramke.

PRZED MECZEM: Potéz po
1 # na kazdej twojej karcie
Pitkarza z tymi Specjalnosciami
i Zetonem #%.

PO MECZU: Nie umieszczaj & na
polach Doswiadczenia zadnego ze
swoich Mtodzikéw z tymi Specjalno-

sciami.

Mozesz rozpatrze¢ za darmo efekty
przypisanych Pitkarzy z tymi Specjal-
nosciami.

PO MECZU: Jezeli co najmniej 1
Pitkarz z dowolng z tych Specjalnosci
zdobyt Bramke, zdobqdz Bramke.

Twoi Pitkarze z dowolnq z tych
Specjalnosci, ignorujg w tym Meczu
Bramkarza Przeciwnika.

PO MECZU: Rzu¢ szesciennq
kosciq za kazdego Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.
6: Przeciwnik zdobywa
Bramke.

PRZED MECZEM: Potéz po
1 3 na kazdej twojej karcie
Pitkarza z tymi Specjalnosciami
i zetonem 3.

PO MECZU: Nie umieszczaj @ na
polach Doswiadczenia zadnego ze
swoich Mtodzikéw z tymi Specjalno-

sciami.

Mozesz rozpatrze¢ za darmo efekty
przypisanych Pitkarzy z tymi Specjal-
nosciami.

PO MECZU: Jezeli co najmniej 1
Pitkarz z dowolnq z tych Specjalnosci
zdobyt Bramke, zdobqdz Bramke.

Twoi Pitkarze z dowolng z tych
Specjalnosci, ignorujg w tym Meczu
Bramkarza Przeciwnika.

PO MECZU: Rzu¢ szesciennq
kosciq za kazdego Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.
6: Przeciwnik zdobywa
Bramke.

PRZED MECZEM: Potéz po
1 3 na kazdej twojej karcie
Pitkarza z tymi Specjalnosciami
i zetonem #§.

PO MECZU: Nie umieszczaj & na
polach Doswiadczenia zadnego ze
swoich Mtodzikéw z tymi Specjalno-

sciami.

Mozesz rozpatrze¢ za darmo efekty
przypisanych Pitkarzy z tymi Specjal-
nosciami.

PO MECZU: Jezeli co najmniej 1
Pitkarz z dowolng z tych Specjalnosci
zdobyt Bramke, zdobqdz Bramke.

Twoi Pitkarze z dowolnq z tych
Specjalnosci, ignorujg w tym Meczu
Bramkarza Przeciwnika.

PO MECZU: Rzu¢ szescienng
koscig za kazdego Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.
6: Przeciwnik zdobywa
Bramke.

PRZED MECZEM: Potéz po
1 & na kazdej twojej karcie
Pitkarza z tymi Specjalnosciami
i zetonem x

PO MECZU: Nie umieszczaj & na
polach Doswiadczenia zadnego ze
swoich Mtodzikéw z tymi Specjalno-

sciami.

Mozesz rozpatrze¢ za darmo efekty
przypisanych Pitkarzy z tymi Specjal-
nosciami.

PO MECZU: Jezeli co najmniej 1
Pitkarz z dowolng z tych Specjalnosci
zdobyt Bramke, zdobqdz Bramke.

Twoi Pitkarze z dowolnq z tych
Specjalnosci, ignorujg w tym Meczu
Bramkarza Przeciwnika.

PO MECZU: Rzu¢ szesciennq
kosciq za kazdego Pitkarza
z jednq z tych Specjalnosci.
6: Przeciwnik zdobywa
Bramke.

PRZED MECZEM: Potéz po
1 3 na kazdej twojej karcie
Pitkarza z tymi Specjalnosciami
i zetonem %.

PO MECZU: Nie umieszczaj & na
polach Doswiadczenia zadnego ze
swoich Mtodzikéw z tymi Specjalno-

sciami.

Mozesz rozpatrze¢ za darmo efekty
przypisanych Pitkarzy z tymi Specjal-
nosciami.

PO MECZU: Jezeli co najmniej 1
Pitkarz z dowolnq z tych Specjalnosci
zdobyt Bramke, zdobqdz Bramke.

Twoi Pitkarze z dowolng z tych
Specjalnosci, ignorujg w tym Meczu
Bramkarza Przeciwnika.

ATL: Atleta. NUR: Nurek. ULU: Ulubieniec Kibicow. DRY: Drybler. SZK: “SZKLANKA".
AGR: Agresywny Przejmujqcy. MIG: Mistrz Gtéwek. POR: Porywczy Zawodnik. MID: Mistrz Dosrodkowan.

URO: Urodzony Przywédca. SNA: Snajper. NIE: Niezawodny Bramkarz. SWI: Swietny Podajgcy. SZ: Sprytny
Zawodnik. SPR: Sprinter. ZNA: Znakomity Strzelec. DOS: Doskonaty Zmiennik. BLY: Btyskawiczny Bramkarz.




MECZE LIGOWE PRZECIWKO INNYM GRACZOM

MECZE LIGOWE PRZECIWKO INNYM GRACZOM

Przygotowujqc talie kart Przeciwnika, przygotujcie mniej kart Przeciwnika, zeby mie¢ tylko
tyle kart Przeciwnika, ile Meczéw przeciwko Zwyktym Przeciwnikom rozegracie.

MECZE LIGOWE PRZECIWKO INNYM GRACZOM =

Uwaga: W rozgrywkach 4-osobowych oznacza to, ze zmierzy-
Zanim rozpoczniecie rozgrywke, mozecie wspdlnie zdecydowad, ze chcecie w niej roz-

grywac¢ Mecze przeciwko sobie nawzajem. Te Mecze sqg rozpatrywane w ostatnich Tygo-
dniach zgodnie z ponizszym tabelami.

cie sie tylko z Przeciwnikami z 1 talii (np. w 3 Lidze bedziecie
grac tylko przeciwko Przeciwnikom z 3 Ligi).

Gra 2-osobowa:

TYDZIEN

GRACZ 1
ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK

GRACZ 2
ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK

Gra 3-osobowa:
TYDZIEN | GRACZ 1 | GRACZ 2 | GRACZ 3

ZWYKLY PRZECIWNIK ZWYKLY PRZECIWNIK ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK ZWYKLY PRZECIWNIK ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK ZWYKLY PRZECIWNIK ZWYKLY PRZECIWNIK

ZWYKLY PRZECIWNIK

Gra 4-osobowa:
TYDZIEN | GRACZ 1 | GRACZ 2 | GRACZ 3 | GRACZ 4

ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK
ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK | ZWYKLY PRZECIWNIK

Mecze pomiedzy 2 graczami rozgrywa sie w nastepujgcy sposob:

PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZEJ POLOWY

1. Pierwszy gracz (okre$lany przez gracza ze znacznikiem Fazy i dalej zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara) zostaje Gospodarzem, a drugi gracz zostaje Gosciem.

2. Kazdy gracz przypisuje karty Pitkarza do Meczu, zgodnie z normalnymi zasadami.

3. Najpierw Gospodarz ujawnia jakiej Formacji bedzie uzywat w Pierwszej Potowie. Na-
stepnie obaj gracze w sekrecie rozmieszczajg swoje znaczniki Koszulki na Boisku.
Kiedy to zrobig, Gos$¢ ujawnia swojg Formacje.

4. Zaczynajgc od Gospodarza, gracze na zmiane rozpatrujqg efekty PO ODKRYCIU KAR-
TY PRZECIWNIKA swoich kart Pitkarzy. Jesli gracz nie chce lub nie moze rozpatrzec
wiecej efektdw, moze spasowad. Kiedy gracz spasuje, jego przeciwnik moze rozpa-
trzec tyle efektdw, ile zechce.

5. Zaczynajgc od Gospodarza, gracze na zmiane rozpatrujqg efekty PRZED MECZEM
w ten sam sposéb, jak opisano powyzej.

ROZPATRYWANIE PIERWSZEJ POLOWY

1. Rozpatrzcie Pierwszq Potowe tak, jakbyscie rozpatrywali normalny Mecz, za wyjgtkiem
zagrywania kart Taktyki, ktére nie sq uzywane w Meczach gracz vs. gracz.

2. Przed przejsciem do Poréwnywania Sekcji, gracze mogq rozpatrywac efekty swoich
kart Pitkarzy odrzucajgc przypisane do nich Zasoby i wyczerpujqgc karty Pitkarzy. Jesli
dochodzi do konfliktu podczas rozpatrywania tych Akgcji, rozpatrzcie je zgodnie z kolej-
noscig tury. Wyczerpani Pitkarze bedq grali w Drugiej Potowie, ale nie mozna bedzie
ponownie wykorzystac ich efektow.

3. Poréwnajcie 5 par Sekcji zaczynajgc od Srodkowych Obrofcéw Gospodarza prze-
ciwko Srodkowym Napastnikom Goscia, Nastepnie Srodkowych Pomocnikéw Gospo-
darza przeciwko Srodkowym Pomocnikom Goscia, itd. Kiedy skonczycie poréwnywac
Sekcje, przejdzcie do nastepnego kroku.

PRZYGOTOWANIE DO DRUGIEJ POLOWY

1. Gosc¢ ujawnia Formacje, z ktérej bedzie korzysta¢ podczas Drugiej Potowy. Moze byc
to ta sama albo inna niz ta, ktéra byta wykorzystywana w Pierwszej Potowie. Nastep-
nie obaj gracze w sekrecie rozmieszczajq swoje znaczniki Koszulki na Boisku. Kiedy to
zrobig, Gospodarz ujawnia swojg Formacje.




MECZE LIGOWE PRZECIWKO INNYM GRACZOM

ROZPATRYWANIE DRUGIEJ POLOWY

Rozpatrzcie Drugq Potowe tak, jakbyscie rozpatrywali normalny Mecz, za wyjqgtkiem
zagrywania kart Taktyki, ktére nie sq uzywane w Meczach gracz vs. gracz. Bramkarze
mogqg korzystac ze swoich efektéw, by ponownie blokowac strzaty, nawet jesli wyko-
rzystali wszystkie swoje =4 w Pierwszej Potowie.

Przed przejsciem do Poréwnania Stref, gracze mogqg rozpatrywac efekty swoich kart
Pitkarzy odrzucajqc przypisane do nich Zasoby i wyczerpujqgc karty Pitkarzy. Jesli do-
chodzi do konfliktu podczas rozpatrywania tych Akgcji, rozpatrzcie je zgodnie z kolejno-
$ciq tury. Pamietajcie, ze nie mozecie skorzystac z efektéw kart, ktére zostaty juz uzyte
w Pierwszej Potowie.

Poréwnaijcie 5 par Sekcji zaczynajgc od Srodkowych Obroicéw Goscia przeciwko
Srodkowym Napastnikom Gospodarza, itd. Kiedy skonczycie poréwnywac Sekcje,
przejdzcie do nastepnego kroku.

OKRESLENIE WYNIKU MECZU

Rozpatrzcie ten krok tak, jak w normalnym Meczu. Jesli w tym kroku dochodzi do kon-
fliktu, rozpatrzcie go kolejno, zgodnie z kolejnosciq tury.

W przypadku remisu, kazdy z graczy rzuca szescienng kosciq i od wyniku odejmuje
. Bramkarza przeciwnika. Jak zwykle mozecie uzy¢ ¥, by przerzuci¢ swdj rezultat na
kosci. Wyzszy wynik wygrywa, a gdyby znéw doszto do remisu, powtdérzcie ten krok.
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Czesc!

Niezwykle ucieszytem sig, kiedy Ignacy zapytat mnie czy bytbym
zainteresowany stworzeniem gry Eleven na bazie mojej gry solo Club
Stories. Wszystkie pozytywne reakcje w réznych grupach internetowych
jeszcze bardziej nas zmotywowaty. W trakcie i po kampanii otrzyma-

lismy mndstwo opinii i pomystdw na mechaniki, ktore chcielibyscie,

Zeby znalazty sie w grze o zarzqdzaniu klubem pitkarskim. Czesc
z nich byta naprawde swietna i wtqczylismy je do gry, zeby uczynic jq

jeszcze lepszq. Pracowalismy ciezko nad rozwojem gry od kampanii
na Gamefoundzie i jestem dumny z koricowego rezultatu. Mam na-
dzieje, ze bedziecie sie przy niej bawic tak dobrze, jak ja! Jeszcze raz
dziekuje za wasze wsparcie!

Thomas Jansen

Czesc!

Nazywam sie Ignacy Trzewiczek i jestem deweloperem gry Eleven.

Zaczne od podziekowan - bez waszego wsparcia Eleven nigdy nie

ujrzatoby swiatta dziennego. Wasze wsparcie, opinie i reakcje daty
nam mnostwo energii, dzieki czemu moglismy naprawde rozwingc ten
projekt. Dzieki waszym pomystom udato nam sie powigzac¢ mechanike
z tematem pitki noznej jeszcze Scislej, niz wyobrazalismy to sobie na

poczqtku kampanii. Zycze wam dziesigtek ekscytujqcych godzin
w trakcie partii Eleven z waszymi rodzinami i przyjaciotmi.

Jeszcze raz dziekuje za wasze wsparcie i wspottworzenie historii, ktére
opowiadamy, projektujgc nasze gry.

Ignacy Trzewiczek
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KARTY PRZYGOTOWANIA DO GRY

Uzyjcie tych kart w trakcie Przygotowania do gry, aby kazda z druzyn zyskata unikatowe cechy
na catq rozgrywke.

Przed rozpoczeciem gry, kazdy z Graczy dobiera 2 losowe karty Przygotowania do gry i umiesz-
cza je przed sobq tak, aby zakrywaty odpowiedniq czes¢ jednej z plansz lub ponizej odpowied-
niej planszy. Jedna z kart musi zosta¢ zagrana pozytywng (zielong) stronqg ku gérze, a druga
negatywng (czerwongq). Pamietajcie, aby rozpatrywac efekty tych kart w trakcie rozgrywki.

Wszyscy obserwujgcy kampanig, ktérzy wsparli gre otrzymali te karty za darmo. Pozostali wspie-
rajgcy mieli mozliwos¢ zakupienia tych kart jako oddzielnego minidodatku dostepnego w trakcie
kampanii.

Ta karta modyfikuje liczbe Ta karta modyfikuje Ta karta modyfikuje

, ktére mozesz przypisac wartosci  poszczegol- tabele Konsekwencji
do Trybuny #2. nych pdl toréw Utrzy- Meczu.
mania.

Ta karta zwieksza lub zmniej- Te karty zmieniajqg efekty podnosze-
sza liczbe pdl na zetony Infro- nia poziomoéw Statystyk powyzej 5
struktury. lub obnizania ponizej 1.

Ta karta wprowadza dodatko- Ta karta modyfikuje tor
we efekty rozpatrywane w za- Biura.
leznosci od wyniku Meczu.

KOMPONENTY

TACKA NA KoOSClI
W KSZTALCIE STADIONU

Ta tacka na kosci to $wietne miejsce do wy-
konywania rzutéw kos¢mi w trakcie rozgryw-
ki. Uzyj jej, aby sprawdzi¢ jak gtosujg twoi
Dyrektorzy w trakcie Spotkania Zarzgdu, gdy
musisz sprostac konsekwencjom swoich zwy-
ciestw (lub porazek) na boisku i gdy chcesz
sprawdzi¢, jak poradzity sobie w swoich Me-
czach inne kluby. Tacka moze sie réwniez
przyda¢ po rozgrywce do przechowywania
w niej komponentéw gry.

DWUWARSTWOWE

PLANSZE GRACZY

Wszystkie plansze Stadionu i Klubu (w sumie
8 plansz) sq dwuwarstwowe, co zapobiega
przypadkowemu przesunieciu lezgcych na
nich znacznikéw, kart czy zetonow.

B8 Pomocnik
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MINIDODATEK KARTY

TRANSFEROW

Ten dodatek wprowadza do gry 6 nowych
kart Transferéw. Kazda z kart pokazuje zmie-
niajgce sie ceny sprzedazy réznych typdéw
Pitkarzy. Dzieki nim mozesz rozwing¢ swojq
strategie kupowania tanich Pitkarzy lub Mto-
dzikéw, trenowania ich i sprzedawania do
wiekszych klubow.

W trakcie Przygotowania do gry, wez wszyst-
kie karty Transferéw i utéz je w kolejnosci
rosngcej, zgodnie z cyfrg w ich prawym dol-
nym rogu. Nastepnie wez dowolnqg liczbe
kart z wierzchu stosu kart Transferéw i wtoz
je na spdd stosu. Potoz stos kart Transferow
w poblizu Rynku Transferowego.

W trakcie gry, gdy ktérykolwiek z graczy
sprzedaje Pitkarza, otrzymuje dodatkowo
premie wskazang na karcie Transferéw. Nao-
stepnie przektada wierzchniqg karte Transfe-
réw na spod stosu.

Sprzedawanie Bramkarzy nie zapewnia
zadnych premii. Niektérzy Pitkarze mogg
gra¢ w réznych Sekcjach - gdy ich sprzeda-
jesz mozesz wybra¢ dowolng odpowiadajg-
cq premie.
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Zdobgdz Sponsoréw zwigzanych z branzqg
gier planszowych! Ten dodatek wprowadza
10 zupetnie nowych kart Sponsoréw, dzieki
ktérym bedziesz mégt podpisac kontrakt ze
swoim ulubionym wydawcq lub influence-
rem. W koncu chodzi nie tylko o wygrywanie
meczéw, ale takze o propogowanie plan-
szowek, prawda?

W trakcie Przygotowania do gry wtasuyj te
karty do talii kart Sponsora.

TRAWIASTE
PLANSZE MECZU

Te plansze Meczu majg przyjemng materia-
towq powtoke, przypominajgcg prawdziwg
stadionowg murawe.

Jest to cos zupetnie nowego w Swiecie gier
planszowych i z pewnosciqg sprawi, ze Eleven
bedzie sie wyrézniato sposrdd innych gier.
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Dodaj jeszcze wiecej regrywalnosci dzieki 8
dodatkowym kartom Personelu, zapropono-
wanym przez Wspierajgcych w trakcie kam-
panii.

W trakcie Przygotowania do gry, wtasuj karty

oznaczone odpowiedniq liczbg Graczy do ta-
lii kart Personelu.

Na nowych kartach znajdziecie: Maskotke,
Zwierzaka, Emerytowanego Gwiazdora, Spe-
cjalistke od Wypozyczen, Wideoanalityczke,
Ultrasa, Szarg Eminencje i Specjalistke od
Sponsoréw.

52 DREWNIANE ZNACZNIKI
KOSZULKI

Te 52 znaczniki Koszulki w 4 kolorach repre-
zentujq Pitkarzy z waszych zespotéw. Przygo-
towujqc sie do Meczu, uzyj ich, aby zaplano-
wac rozstawienie twoich Pitkarzy na planszy
Meczu. Kazdy ze znacznikéw jest dwustronny
- na kazdej ze stron jest nadrukowany numer
koszulki Pitkarza oraz jego zadanie - ) lub
®.
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Nowe zetony Infrastruktury Stadionowej zo-
staty wybrane sposréd najlepszych pomy-
stéw Wspierajgcych kampanie.

W trakcie Przygotowania do gry dodaj nowe
zetony Infrastruktury Stadionowej do Puli
Zasoboéw. Kazdy z Graczy moze je wybudo-
wag, tak samo jak kazdy podstawowy zeton
Infrastruktury Stadionowej, ktadgc zeton na
pustym polu na planszy Stadionu (z wyjat-
kiem pdl przeznaczonych na Trybuny i Ban-
de Reklamowaq).

Produkcja to nowy termin wprowadzony na
nowych zetonach Infrastruktury Stadionowe;.
W Poniedziatek, w trakcie Produkcji, rozpatrz
ich efekty.

Nowe zetony Infrastruktury Stadionowej to:
Akademia Mtodziezowa, Centrum Analitycz-
ne, Strefa dla Najmtodszych Kibicéw, Sala
Pamieci oraz Tunel.

Kazda plansza Stadionu przedstawia ilustra-
cje innego Stadionu, aby kazdy z Graczy po-
czut, ze kieruje zupetnie innym klubem niz
pozostali.

12 PIONOW AKCJI

| CENTRALNA PLANSZA GRY

12 drewnianych pionéw Akcji pomaga
w $ledzeniu podejmowanych akcji we Wto-
rek, Srode i Czwartek. Dodatkowo centralna
plansza gry zawiera krétkie podsumowanie
najczestszych akcji podejmowanych w grze.
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Wszystkie zetony Infrastruktury Stadionowej
majq specjalne, zréznicowane ksztatty. Dzie-
ki temu wyglqgdajq lepiej i dobrze wpasowu-
ja sie w wyciecia na planszy Stadionu.

»
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DODATKOWE WARIANTY
KART PRZECIWNIKOW

Kazdy z Przeciwnikéw grajgcych w 1 Lidze
otrzymuje dodatkowq karte Przeciwnika
(w sumie kazdy z nich bedzie miat ich az
5). Sprawia to, ze Mecze w 1 Lidze sq mniej
przewidywalne i zwigksza regrywalnosc roz-
grywek w 1 Lidze.

W trakcie Przygotowania do gry, wtasuyj te
karty od odpowiednich talii Przeciwnikéw (1
Liga oraz 2/1 Liga).
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TALIA KART
SPOTKANIA ZARZADU

Ten minidodatek wprowadza 8 nowych kart
Spotkania Zarzgdu, bazujgcych na pomy-
stach Wspierajgcych. Dzieki temu w trakcie
rozgrywki bedziecie mieli do dyspozycji az
44 karty Spotkania Zarzgdu.

W trakcie Przygotowania do gry, wtasuj te
karty do talii kart Spotkania Zarzgdu.

BROSZURA

Z ZAAWANSOWANYMI
ZASADAMI ORAZ UNIKATOWE
ZNACZNIKI STATYSTYKI

Dzieki zaawansowanym zasadom i wprowa-
dzonym w nich wariantom, rozgrywki stang
sie jeszcze bardziej klimatyczne i angazujg-
ce. Zaawansowane zasady zawierajg min.
tryb rozgrywki umozliwiajgcy Mecze po-
miedzy graczami, nowe reguty dotyczgce
Zatrudniania i Sprzedawania Pitkarzy oraz
specjalne reguty Sedziéw. Ten minidodatek
to takze 16 specjalnych znacznikéw Pozio-
mow Statystyki, ktérymi mozesz zastgpic ko-
lorowe dyski z gry podstawowej.

1]

DWUSTRONNE KARTY
POMOCY

Kazdy z Graczy otrzymuje dodatkowq karte
Pomocy, na ktérej przedstawiono wszystkie
dostepne Akcje i ogdélny schemat przebie-
gu Tygodnia (rundy). Bedg one przydatne
zwtaszcza dla nowych graczy.

KOMPONENTY
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NOWE KARTY [E==e
DYREKTORA

5 nowych kart Dyrektora zaproponowanych
przez Wspierajgcych w trakcie kampanii
zwiekszy regrywalnos¢ waszych rozgrywek.
Odkryjcie dzieki nim nowe strategie i wyko-
rzystajcie je, aby wasz klub osiggnagt sukces!

W trakcie Przygotowania do gry, wtasuyj te
karty do talii kart Dyrektora.

Nowi Dyrektorzy to: Dr Morris, vy Campbell,
Su Zhihao, Courtney Harper i Jeremy Lievens.
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Podkresl role Gracza Rozpoczynajgcego
dajgc mu drewniany znacznik i uhonoruj
zwyciezce obdarzajgc go Plastikowym pu-
charem.

Drewniany znacznik zastepuje znacznik Fazy
Z gry podstawowe;j.

‘Kipicow

2 DODATKOWE
SCENARIUSZE SOLO
. =

Ten minidodatek to 2 zupetnie nowe, nieza-
lezne Scenariusze Solo. Wykorzystujg one
komponenty odblokowane w trakcie kam-
panii Eleven na Gamefoundzie.

cEL
PODSTAWOWYy,
WYGRay
Ke 3
OLEJNg MECzE A
BRAM,
W KAZDYM 7 oy

NOWE KARTY CELU

Tych 5 kart Celu powstato bazujgc na po-
mystach Wspierajgcych. Czas spojrze¢ na
zmagania pod innym kgtem.

W trakcie Przygotowania do gry, wtasuj te
karty do talii kart Celu.

Nowe karty Celu to: Catkiem Zieloni, Niebie-
skie Ptaki, Rozczerwowanie, Hat-Trick, Jak
w Zegarku. Niektére z tych kart odnoszq sie
do koloru znacznika Przeciwnika na Tabeli
Ligowej (Zielonego, Niebieskiego lub Czer-
wonego).




KOMPONENTY

ZAKLADY
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ZESTA ULEPZONYGH
KOMPONENTOW
ROZSZERZEN

Kazda osoba, ktéra zakupita Eleven Game-
play All-In lub Group Pledge Eleven Game-
play All-In otrzymata réwniez zestaw ulep-
szonych komponentow.

L

36 drewnianych znacznikéw Lotu zastepujg-
cych kartonowe znaczniki do dodatku Mie-
dzynarodowe gwiazdy.

18 drewnianych zetonéw oraz grubsza plan-
sza Miedzynarodowego turnieju do rozsze-
rzenia Miedzynarodowy Turniej.

Grubsza plansza Reputacji do rozszerzenia
Nieprzewidziane Wydarzenia.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy gracz otrzymuje zeton Zaktadu. Je-
$li gracie w mniej niz 4 osoby, dobierzcie
losowe karty Przeciwnika z waszej Ligi
i potézcie na kazdej z nich po 1 nieuzywa-
nym zetonie Zaktadu. W trakcie gry bedzie-
cie obstawiac wyniki waszych Meczéw, jak
i Meczéw z udziatem druzyn oznaczonych
zetonami Zaktadu.

PLANSZA ZAKLADOW

Sport jest nierozerwalnie zwigzany z hazar-
dem. Jakkolwiek w prawdziwym futbolu me-
nedzerowie nie obstawiajq wynikéw swoich
druzyn, ten minidodatek zostat przygotowa-
ny, zeby podkreci¢ nieco emocje z oglgda-
nia Meczéw innych graczy.

Ten minidodatek najlepiej dziata w grach
dla 4 graczy i nie jest rekomendowany do
tqczenia z rozszerzeniem Miedzynarodowy
turniej.

* ZAKLADY *

CZWARTEK

Po rozpatrzeniu Czwartkowych Akgji, kazdy
z graczy réwnoczes$nie umieszcza swoj zeton
Zaktadu na planszy Zaktadéw. Zetony mogg
by¢ umieszczane na polach planszy lub na
krawedziach pomiedzy polami. Oznacza to,
ze mozna obstawi¢ pojedyncze pole lub po-
dzieli¢ Zaktad pomiedzy 2 lub 4 pola. Na
jednym polu moze znajdowad sie wiele ze-

19

tonéw Zaktadu. Nastgpnie kazdy z graczy
umieszcza na swoim zetonie Zaktadu 1 ©3
z Puli Zasoboéw oraz tyle swoich £, ile chce.

Potozenie zetonu na planszy Zaktadow
okresla postawiony zaktad.

3/3/3/3: Wszystkie Druzyny (graczy
oraz Przeciwnikéw oznaczonych
zetonami Zaktadu) w tym Tygodniu
wygrajq.

3/3/3/0: Trzy z tych Druzyn wygrajgq,
a jedna przegra.

3/1/1/0: Jedna Druzyna wygra, dwie
zremisujg, a jedna przegra.

Przyktad:

W Czwartek Thomas, Ignacy i decydujq
o swoich Zaktadach. Ostatni zeton Zaktadu lezy na
karcie Przeciwnika Port East, poniewaz w rozgrywce
brakuje czwartego gracza. Gracze umiescili swoje
zetony tak jak pokazano na ilustracji ponizej.
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Na Koniec Tygodnia wspdlnie sprawdzajq swoje zakta-
dy. Thomas wygrat Mecz przeciwko Port
East, Ignacy zremisowat swéj Mecz, a

przegrat swéj Mecz. Oznacza to, ze |
zwycieskim polem na planszy Zaktaddéw
jest 3/1/0/0.

wygrywa zaktad, dzieki swojemu
Zetonowi Zaktadu z 3 €@ potozonymi po-
miedzy 2 polami, wiec otrzymuje 9 .
Ignacy takze wygrywa swéj za- :
ktad, dzieki zetonowi Zaktadu z 2 .‘ na krawe-
dzi pomiedzy 4 polami, wiec .ofrzymuje 4 €§.
Thomas przegrywa zaktad, poniewdz przypuszczat, ze
wygrywajqcym polem bedzie 3/3/0/0.

KONIEC TYGODNIA

Na Koniec Tygodnia sprawdzcie wasze za-
ktady. Sprawdzicie wyniki Meczéw Druzyn
Graczy i Przeciwnikéw oznaczonych zetonao-
mi Zaktadu. Zwycieskie pole to to odpowia-
dajgce tym wynikom.

Gracze z zetonami Zaktadu na tym polu
lub jego krawedziach, wygrywajq zaktad.

* Za prawidtowe umieszczenie zetonu
Zaktadu na pojedynczym polu, gracz
otrzymuje 4 razy tyle €2, ile €& znajduje
si¢ na jego zetonie Zaktadu.

Za prawidtowie umieszczenie zetonu
Zaktadu na krawedzi pomiedzy 2 polo-
mi, gracz otrzymuje 3 razy tyle £, ile
4 znajduje sie na jego zetonie Zakta-
du.

Za prawidtowie umieszczenie zetonu
Zaktadu na krawedzi pomiedzy 4 pola-
mi, gracz otrzymuje 2 razy tyle ¢, ile
€ znajduje sig na jego zetonie Zakto-
du.

Za nieprawidtowe umieszczenie zetonu
Zaktadu gracze nie otrzymujg zadnej
rekompensaty.

Na koniec gracze odrzucajg wszystkie @
z planszy Zaktadoéw i zabierajg swoje zeto-
ny Zaktadu.




DODATKOWY TRYB GRY: EPICKA LIGA

* TRYB GRY: EPICKA LIGA *

Rozegrajcie emocjonujgce rozgrywki w trybie Epickiej Ligi. Zamiast 6 Tygodni, rozegrajcie 10
Tygodni, wraz z dodatkowqg fazg pomiedzy 5 a 6 Tygodniem - Przerwqg Zimowqg. W trakcie
Przerwy Zimowej twoi Pitkarze odpoczywajq i zyskujg nowe umiejetnosci dzieki doswiadczeniu
zdobytemu w trakcie rundy jesiennej. Ten tryb rozgrywki dodaje takze rozszerzenie do Tabeli
Ligowej, umozliwiajgc zdobywanie w niej wyzszych wynikéw.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj 2 talie kart Przeciwnika dla kazdego z Gra-
czy. Kazda z talii musi zawierac po 5 kart Przeciwnika.
Wierzchnie 5 kart Przeciwnika powinno naleze¢ do
nizszej Ligi (drugiej lub trzeciej), a dolne 5 kart Prze-
ciwnika do wyizszej Ligi (odpowiednio pierwszej lub
drugiej). W ten sposéb zmierzycie sig z tatwiejszymi
Przeciwnikami przed Przerwg Zimowq i trudniejszymi
po niej.

Potéicie wszystkie 12 znacznikéw Przeciwnikéw na
polu 0 Tabeli Ligowej wraz ze znacznikami Druzyny
graczy.

Przygotujcie 16 zetonéw Przerwy Zimowej i potdzcie
je obok Tabeli Ligowej - bedziecie ich potrzebowac
w trakcie Przerwy Zimowej.

Dotézcie rozszerzenie Tabeli Ligowej do Tabeli Ligowej
tak, aby miata w sumie 30 pdl.

Przygotujcie talie kart Celu uzywajgc nastepujgcych
kart: Szkotka Talentow, Liczy sie tylko wynik, Mecz
wart zapamietania, Odbudujmy Stadion, Dzien Ide-
alny, Wierni towarzysze, towcy talentéw, Pienigdze
przede wszystkim.

Kazdy z Graczy dobiera po 2 karty Celu. Jeden z nich
musi wypetnic przed Przerwq Zimowq, a drugi po Prze-
rwie Zimowej. Otrzymacie po 3 i 20 kazdy spetnio-
ny Cel Podstawowy lub 6 /"I za kazdy spetniony Cel
Ambitny.

DODATKOWY TRYB GRY: EPICKA LIGA

PRZERWA ZIMOWA

Przerwa Zimowa sktada sie z kilku krokdw, ktére muszg
by¢ rozpatrywane w nastepujgcej kolejnosci:

1. Cele: Kazdy z Graczy otrzymuje 1 za spetniony
Cel. Jezeli nie spetnili zadnego ze swoich Celdw,
muszq odrzuci¢ wybrang karte Celu.

2. Zimowe Koszta: Obnizcie wszystkie Statystyki o 1
poziom (jesli to mozliwe).

3. Okienko Transferowe: Odrzuccie wszystkie kar-
ty Pitkarzy z Rynku Transferowego i uzupetnijcie
go nowymi kartami. Kazdy Gracz otrzymuje ©:
zgodnie ze swoim aktualnym poziomem @ Roz-
poczynajgc od Gracza Rozpoczynajgcego, kazdy
z Graczy moze ztozyc oferte Transferowq. Moze za-
oferowac sprzedanie lub odkupienie Pitkarza od
innego gracza albo sprzedac lub kupi¢ Pitkarza
zgodnie ze zwyktymi zasadami, albo spasowac.

SPRZEDAWANIE PILKARZY

Gdy Sprzedajesz Pitkarzy, mozesz zdecydowad, by
Sprzedac ich tak jok zwykle, aby otrzymac tyle &%,
ile wynosi jego Sita plus 2 lub Sprzeda¢ go innemu
graczowi.

Wybierz karte Pitkarza i ogto$ za ile chcesz go Sprze-
dac.

Rozpoczynajgc od kolejnego gracza (zgodnie z kolej-
noscig rundy), kazdy z graczy moze ztozyc¢ ci oferte.
Gracze mogq podbi¢ oferte o dowolng liczbe £ lub
spasowac.

Licytacja konczy sie, gdy wszyscy gracze poza jednym
spasujq. Musisz zaakceptowad najwyzszqg oferte i od-
dac karte kupujgcemu, wraz ze wszystkimi lezgcymi na
niej zetonami (4=, A, el etc.). Jedli wszyscy gracze
spasujq i nie zostata ci ztozona zadna oferta, musisz
Sprzeda¢ tego Pitkarza jak zazwyczaj, ale otrzymujesz

Przyktad:

Gdy Sprzedajesz tego Pitkarza, a ta karta
Transferéow znajduje sie na wierzchu stosu,

dobierz 1 @ z Puli Zasobow.
e
1

Kazuhiko
VAXONITY STREEEC

—_ 'y Ten Pitkarz
- zdobywa

bramke.

tylko tyle £3%, ile wynosi jego Sita.

Jezeli gracie uzywajqc kart Transferéw, rozpatrujcie ich
efekty jak zazwyczaj.

Sprzedajgc Mtodzikéw, rozpatrz te samg procedure.
Pamietaj, ze wszystkie zetony pozostajg na kartach
Sprzedawanych innym graczom.

Jezeli Sprzedajesz Niewytrenowanego Pitkarza, mo-
zesz ujawni¢, co znajduje sie na jego Wytrenowanej
stronie, ale nie jest to obowigzkowe.

ZATRUDNIANIE PILKARZY

Zatrudniajgc Pitkarzy, mozesz zdecydowac sie Zatrud-
ni¢ Pitkarza z Rynku Transferowego jak zazwyczaj albo
ztozy¢ oferte odkupienia Pitkarza od innego gracza
za uzgodniong przez was cene (mozesz ptaci¢ tylko
w £, Jezeli wiasciciel tego Pitkarza odméwi, mozesz
ztozy¢ kolejnqg oferte zakupu temu lub innemu graczo-
wi. Jezeli jednak twoja 3 oferta zostanie odrzucona,
musisz zakupi¢ Pitkarza z Rynku Transferowego lub
spasowac.

Jezeli gracie uzywajqc kart Transferéw, rozpatrujcie ich
efekty jok zazwyczaj.

Przyktad:

Gdy Zatrudniasz tego Pitkarza, a ta karta
Transferéw znajduje sie na wierzchu stosu, do-
bierz 1 @ z Puli Zasobow.

ng
TUSIRL DOSKODK

Zatrudniajgc Mtodzikéw, rozpatrz t¢ samq proce-
dure. Pamietaj, ze wszystkie zetony pozostajg na
kartach Sprzedawanych innym graczom.

Jezeli Zatrudniasz Niewytrenowanego Pitkarza,
mozesz poprosic jego wtasciciela o ujawnienie, co
znajduje sie na jego Wytrenowanej stronie, ale nie
jest to obowigzkowe.

Po tym jak gracz wykona swojg akcje, przychodzi
kolej na nastepnego gracza. Gdy wszyscy gracze
wykonujg juz 3 akcje w Okienku Transferowym
przejdzcie do kolejnego kroku.

Uwaga: W tej fazie zignoruj zdolnosci
| wszystkich kart Personelu.
o



DODATKOWY TRYB

GRY: EPICKA LIGA

ZIMOWY TRENING

Odkryj tyle zetonéw Przerwy Zimowej, ile wynosi liczba
graczy +1. Rozpoczynajgc od gracza z najwiekszq licz-
bg punktéw w Tabeli Ligowej, kazdy gracz wybiera po 1
z nich i umieszcza go w swoich osobistych zasobach. Ostat-
ni zeton zostaje odrzucony. Rozpatrzcie ten krok ponownie,
tym razem rozpoczynajgc od gracza posiadajgcego naj-
mniej punktéw w Tabeli Ligowej. Na koniec rozpatrzcie
ten krok po raz trzeci, znéw rozpoczynajgc od gracza
z najwigkszq liczbqg punktéw.

o Mozesz przypisac¢ o 1 ;i mniej, aby aktywowac
¢ 1w  efekt tej karty Pitkarza. Wcigz musisz przypisac do
niej a?, aby przypisad tego Pitkarza do Meczu.

@™~ Pitkarz z tym zetonem moze gra¢ w dowolnej
4 J Sekcji. Ten zeton nie moze zostac¢ zagrany na
karte Bramkarza.

@™~ Sita Pitkarza z tym zetonem wynosi 3, niezalez-
© @  nie od wartosci nadrukowanej na karcie tego
Pitkarza.

@®n Kiedy ten Pitkarz zdobedzie po raz pierwszy
’ Bramke, pot6z na niej 1 1.

@™~ Za kazdym razem, gdy ten Pitkarz otrzymuje
¢ % ) ok, zignoruj 1 z nich.

ZAKONCZENIE GRY

Po 10 Tygodniach (zamiast po 6) podlicz e zgodnie
ze zwyktymi zasadami, z wyjgtkiem = otrzymywanych
za pozycje w Tabeli Ligowej, kidre sq przyznawane
zgodnie z ponizszq tabelkq. Reguty przyznawania /=
za karty Celu opisano na stronie #18.

Nastepnie kazdy z graczy umieszcza swoje zeto-
ny Przerwy Zimowej na swoich kartach Pitkarzy.
Na kazdej z kart moze znajdowac sie maksymal-
nie 1 zeton Przerwy Zimowej. Pozostajg one na
nich az do Zakonczenia gry.

Ponizej opisano dziatanie zetonéw Przerwy
Zimowej:

s f“j Pitkarz z tym zetonem zyskuje nowy numer
= / * /' znacznika Koszulki.

PN

@™ Mozesz uzywad ' zamiast «, aby przy-
' pisywac tego Pitkarza do Meczu.

N

@®n Pitkarz z tym zetonem jest @), niezaleznie

% od ikony nadrukowanej na jego karcie.

-y

¢ w ) Pitkarz z tym zetonem jest i), niezaleznie
od ikony nadrukowanej na jego karcie.

POZYCJA

POZYCJA




