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

SPRZEDAWANIE PIŁKARZY
Gdy sprzedajesz kartę Piłkarza, możesz zdecydować, by sprzedać ją jak zwykle, by otrzy-
mać tyle , ile wynosi siła tego Piłkarza plus 2 albo Sprzedać ją innemu Graczowi.

1. Wybierz kartę Piłkarza i ogłoś za ile chcesz go Sprzedać.

2. Rozpoczynając od kolejnego gracza (zgodnie z kolejnością rundy) każdy z graczy 
może złożyć ci ofertę. Gracze mogą podbić ofertę o dowolną liczbę  lub spasować. 

3. Licytacja kończy się, gdy wszyscy gracze poza jednym spasują. Licytację wygrywa 
gracz, który zaproponował najwyższą ofertę i otrzymuje tę kartę Piłkarza, wraz ze 
wszystkimi leżącymi na niej żetonami ( , , , etc.). Jeśli wszyscy gracze spasują  
i nie została ci złożona żadna oferta, musisz Sprzedać tego Piłkarza jak zazwyczaj, ale 
otrzymujesz tylko tyle , ile wynosi jego Siła.

4. Na koniec otrzymujesz 1  z Puli Zasobów.

Jeżeli gracie używając kart Transferów, rozpatrujcie ich efekty jak zazwyczaj.

Sprzedając Młodzików, rozpatrz 
tę samą procedurę. Pamiętaj, że 
wszystkie żetony pozostają na 
kartach Sprzedawanych innym 
graczom.

Jeżeli Sprzedajesz Niewytreno-
wanego Piłkarza, możesz ujaw-
nić, co znajduje się na jego Wy-
trenowanej stronie, ale nie jest 
to obowiązkowe.

Transfery

 TRANSFERY 

Przykład:

Gdy Sprzedajesz tego Piłkarza, a ta karta Transferów 
znajduje się na wierzchu stosu, dobierz 1  z Puli 
Zasobów.

zatrudnianie piłkarzy

Zatrudniając Piłkarzy, możesz zdecydować się Zatrudnić Piłkarza z Rynku transferowego 
jak zazwyczaj, albo złożyć ofertę odkupienia Piłkarza od innego gracza za uzgodnioną 
przez was cenę (możesz płacić tylko w ). Jeżeli właściciel tego Piłkarza odmówi, możesz 
złożyć kolejną ofertę zakupu temu lub innemu graczowi. Jeżeli jednak twoja 3 oferta zosta-
nie odrzucona, musisz zakupić Piłkarza z Rynku Transferowego lub spasować.

Jeżeli gracie używając kart Transferów, rozpatrujcie ich efekty jak zazwyczaj.

zatrudnianie piłkarzy

Zatrudniając Młodzików, roz-
patrz tę samą procedurę. Pa-
miętaj, że wszystkie żetony 
pozostają na kartach Sprzeda-
wanych innym graczom.

Jeżeli Zatrudniasz Niewytreno-
wanego Piłkarza, możesz po-
prosić jego właściciela o ujaw-
nienie, co znajduje się na jego 
Wytrenowanej stronie, ale nie 
jest to obowiązkowe.

Eleven nie jest łatwą grą, zwłaszcza jeśli zdecydujecie 
się spróbować swoich sił w wyższych ligach. Możecie 
modyfikować trudność rozgrywki, wprowadzając dodatkowe 
zasady i tryby opisane w tej broszurze. Brakowało wam 
sędziów? Sprawdźcie na stronie 3. Chcesz zagrać Mecz 
przeciwko swojemu kumplowi? Żaden problem. Reguły 
opisane w tej broszurze nie zostały zawarte w instrukcji do 
podstawowej gry, ponieważ wydłużają grę i sprawiają, że 

staje się bardziej skomplikowana.

Przykład: 

Gdy Zatrudniasz tego Piłkarza, a ta kar-
ta Transferów znajduje się na wierzchu 
stosu, dobierz 1  z Puli Zasobów.

W rozgrywkach z tym trybem, Piłkarze wciąż 
są niezwykle ważni, ale więcej uwagi jest 
poświęcone Sędziom. W trakcie każdego  
z Meczów są rozpatrywane różne efekty 
Sędziego, w zależności od wyniku rzutu 
kośćmi oraz Specjalności  posiadanych 
kart Piłkarzy. Nie polecamy używać tego 
trybu w rozgrywkach z rozszerzeniem Nie-
przewidziane Wydarzenia. Dodatkowo,  
w Meczach przeciwko innym graczom, zi-
gnorujcie ten tryb.

Przed Meczem każdy z graczy rzuca sze-
ścienną oraz dwunastościenną kością i roz-
patruje odpowiedni efekt na przypisanych 
kartach Piłkarzy. Jak zwykle możesz odrzucić  
1 , aby przerzucić pojedynczą kość.

 Sędziowie 
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  Niesprawiedliwy   Czepialski  Niedoświadczony

   URO/
ZNA/DOS

PO MECZU: Połóż  na do-
wolnej swojej karcie Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności.

PRZED MECZEM: Zignoruj 
efekty kart Piłkarzy z tymi Spe-

cjalnościami.

PO MECZU: Jeśli masz jakiegokol-
wiek Piłkarza z tymi Specjalnościami, 

rozpatrując Konsekwencje Meczu, 
kładź żeton  zamiast .

   AGR/
POR/SZK

PO MECZU: Połóż  na do-
wolnej swojej karcie Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności.

PRZED MECZEM: Zignoruj 
efekty kart Piłkarzy z tymi Spe-

cjalnościami.

PO MECZU: Jeśli masz jakiegokol-
wiek Piłkarza z tymi Specjalnościami, 

rozpatrując Konsekwencje Meczu, 
kładź żeton  zamiast .

   MID/
DRY/NUR

PO MECZU: Połóż  na do-
wolnej swojej karcie Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności.

PRZED MECZEM: Zignoruj 
efekty kart Piłkarzy z tymi Spe-

cjalnościami.

PO MECZU: Jeśli masz jakiegokol-
wiek Piłkarza z tymi Specjalnościami, 

rozpatrując Konsekwencje Meczu, 
kładź żeton  zamiast .

   SWI/
NIE/BLY

PO MECZU: Połóż  na do-
wolnej swojej karcie Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności.

PRZED MECZEM: Zignoruj 
efekty kart Piłkarzy z tymi Spe-

cjalnościami.

PO MECZU: Jeśli masz jakiegokol-
wiek Piłkarza z tymi Specjalnościami, 

rozpatrując Konsekwencje Meczu, 
kładź żeton  zamiast .

   ATL/
ULU/MIG

PO MECZU: Połóż  na do-
wolnej swojej karcie Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności.

PRZED MECZEM: Zignoruj 
efekty kart Piłkarzy z tymi Spe-

cjalnościami.

PO MECZU: Jeśli masz jakiegokol-
wiek Piłkarza z tymi Specjalnościami, 

rozpatrując Konsekwencje Meczu, 
kładź żeton  zamiast .

   SPR/
SZ/SNA

PO MECZU: Połóż  na do-
wolnej swojej karcie Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności.

PRZED MECZEM: Zignoruj 
efekty kart Piłkarzy z tymi Spe-

cjalnościami.

PO MECZU: Jeśli masz jakiegokol-
wiek Piłkarza z tymi Specjalnościami, 

rozpatrując Konsekwencje Meczu, 
kładź żeton  zamiast .

   URO/
AGR/MID

PO MECZU: Rzuć sześcienną 
kością za każdego Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności. 

6: Przeciwnik zdobywa 
Bramkę.

PRZED MECZEM: Połóż po  
1  na każdej twojej karcie 

Piłkarza z tymi Specjalnościami 
i żetonem .

PO MECZU: Nie umieszczaj  na 
polach Doświadczenia żadnego ze 
swoich Młodzików z tymi Specjalno-

ściami.

   ZNA/
POR/DRY

PO MECZU: Rzuć sześcienną 
kością za każdego Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności. 

6: Przeciwnik zdobywa 
Bramkę.

PRZED MECZEM: Połóż po  
1  na każdej twojej karcie 

Piłkarza z tymi Specjalnościami 
i żetonem .

PO MECZU: Nie umieszczaj  na 
polach Doświadczenia żadnego ze 
swoich Młodzików z tymi Specjalno-

ściami.

   DOS/
SZK/NUR

PO MECZU: Rzuć sześcienną 
kością za każdego Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności. 

6: Przeciwnik zdobywa 
Bramkę.

PRZED MECZEM: Połóż po  
1  na każdej twojej karcie 

Piłkarza z tymi Specjalnościami 
i żetonem .

PO MECZU: Nie umieszczaj  na 
polach Doświadczenia żadnego ze 
swoich Młodzików z tymi Specjalno-

ściami.

   SWI/
ATL/SPR

PO MECZU: Rzuć sześcienną 
kością za każdego Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności. 

6: Przeciwnik zdobywa 
Bramkę.

PRZED MECZEM: Połóż po  
1  na każdej twojej karcie 

Piłkarza z tymi Specjalnościami 
i żetonem .

PO MECZU: Nie umieszczaj  na 
polach Doświadczenia żadnego ze 
swoich Młodzików z tymi Specjalno-

ściami.

   NIE/
ULU/SZ

PO MECZU: Rzuć sześcienną 
kością za każdego Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności. 

6: Przeciwnik zdobywa 
Bramkę.

PRZED MECZEM: Połóż po  
1  na każdej twojej karcie 

Piłkarza z tymi Specjalnościami 
i żetonem .

PO MECZU: Nie umieszczaj  na 
polach Doświadczenia żadnego ze 
swoich Młodzików z tymi Specjalno-

ściami.

   BLY/
MIG/SNA

PO MECZU: Rzuć sześcienną 
kością za każdego Piłkarza  
z jedną z tych Specjalności. 

6: Przeciwnik zdobywa 
Bramkę.

PRZED MECZEM: Połóż po  
1  na każdej twojej karcie 

Piłkarza z tymi Specjalnościami 
i żetonem .

PO MECZU: Nie umieszczaj  na 
polach Doświadczenia żadnego ze 
swoich Młodzików z tymi Specjalno-

ściami.

 Sympatyczny  Wyluzowany  Drobiazgowy 

PRZED MECZEM: Połóż po 1  na 
każdej twojej karcie Piłkarza z tymi 

Specjalnościami i żetonem .

PO MECZU: Jeżeli którykolwiek  
z twoich Piłkarzy z jedną z tych Spe-
cjalności zdobył Bramkę, otrzymujesz 

1 . 

Jeżeli posiadasz jakiegokolwiek 
Piłkarza z jedną z tych Specjalności, 

możesz w tym Meczu zagrać dodatko-
wą kartę Taktyki.

PRZED MECZEM: Połóż po 1  na 
każdej twojej karcie Piłkarza z tymi 

Specjalnościami i żetonem .

PO MECZU: Jeżeli którykolwiek  
z twoich Piłkarzy z jedną z tych Spe-
cjalności zdobył Bramkę, otrzymujesz 

1 .

Jeżeli posiadasz jakiegokolwiek 
Piłkarza z jedną z tych Specjalności, 

możesz w tym Meczu zagrać dodatko-
wą kartę Taktyki.

PRZED MECZEM: Połóż po 1  na 
każdej twojej karcie Piłkarza z tymi 

Specjalnościami i żetonem .

PO MECZU: Jeżeli którykolwiek  
z twoich Piłkarzy z jedną z tych Spe-
cjalności zdobył Bramkę, otrzymujesz 

1 .

Jeżeli posiadasz jakiegokolwiek 
Piłkarza z jedną z tych Specjalności, 

możesz w tym Meczu zagrać dodatko-
wą kartę Taktyki.

PRZED MECZEM: Połóż po 1  na 
każdej twojej karcie Piłkarza z tymi 

Specjalnościami i żetonem .

PO MECZU: Jeżeli którykolwiek  
z twoich Piłkarzy z jedną z tych Spe-
cjalności zdobył Bramkę, otrzymujesz 

1 .

Jeżeli posiadasz jakiegokolwiek 
Piłkarza z jedną z tych Specjalności, 

możesz w tym Meczu zagrać dodatko-
wą kartę Taktyki.

PRZED MECZEM: Połóż po 1  na 
każdej twojej karcie Piłkarza z tymi 

Specjalnościami i żetonem .

PO MECZU: Jeżeli którykolwiek  
z twoich Piłkarzy z jedną z tych Spe-
cjalności zdobył Bramkę, otrzymujesz 

1 .

Jeżeli posiadasz jakiegokolwiek 
Piłkarza z jedną z tych Specjalności, 

możesz w tym Meczu zagrać dodatko-
wą kartę Taktyki.

PRZED MECZEM: Połóż po 1  na 
każdej twojej karcie Piłkarza z tymi 

Specjalnościami i żetonem .

PO MECZU: Jeżeli którykolwiek  
z twoich Piłkarzy z jedną z tych Spe-
cjalności zdobył Bramkę, otrzymujesz 

1 .

Jeżeli posiadasz jakiegokolwiek 
Piłkarza z jedną z tych Specjalności, 

możesz w tym Meczu zagrać dodatko-
wą kartę Taktyki.

Możesz rozpatrzeć za darmo efekty 
przypisanych Piłkarzy z tymi Specjal-

nościami.

PO MECZU: Jeżeli co najmniej 1 
Piłkarz z dowolną z tych Specjalności 

zdobył Bramkę, zdobądź Bramkę.

Twoi Piłkarze z dowolną z tych 
Specjalności, ignorują w tym Meczu 

Bramkarza Przeciwnika.

Możesz rozpatrzeć za darmo efekty 
przypisanych Piłkarzy z tymi Specjal-

nościami.

PO MECZU: Jeżeli co najmniej 1 
Piłkarz z dowolną z tych Specjalności 

zdobył Bramkę, zdobądź Bramkę.

Twoi Piłkarze z dowolną z tych 
Specjalności, ignorują w tym Meczu 

Bramkarza Przeciwnika.

Możesz rozpatrzeć za darmo efekty 
przypisanych Piłkarzy z tymi Specjal-

nościami.

PO MECZU: Jeżeli co najmniej 1 
Piłkarz z dowolną z tych Specjalności 

zdobył Bramkę, zdobądź Bramkę.

Twoi Piłkarze z dowolną z tych 
Specjalności, ignorują w tym Meczu 

Bramkarza Przeciwnika.

Możesz rozpatrzeć za darmo efekty 
przypisanych Piłkarzy z tymi Specjal-

nościami.

PO MECZU: Jeżeli co najmniej 1 
Piłkarz z dowolną z tych Specjalności 

zdobył Bramkę, zdobądź Bramkę.

Twoi Piłkarze z dowolną z tych 
Specjalności, ignorują w tym Meczu 

Bramkarza Przeciwnika.

Możesz rozpatrzeć za darmo efekty 
przypisanych Piłkarzy z tymi Specjal-

nościami.

PO MECZU: Jeżeli co najmniej 1 
Piłkarz z dowolną z tych Specjalności 

zdobył Bramkę, zdobądź Bramkę.

Twoi Piłkarze z dowolną z tych 
Specjalności, ignorują w tym Meczu 

Bramkarza Przeciwnika.

Możesz rozpatrzeć za darmo efekty 
przypisanych Piłkarzy z tymi Specjal-

nościami.

PO MECZU: Jeżeli co najmniej 1 
Piłkarz z dowolną z tych Specjalności 

zdobył Bramkę, zdobądź Bramkę.

Twoi Piłkarze z dowolną z tych 
Specjalności, ignorują w tym Meczu 

Bramkarza Przeciwnika.

ATL: Atleta. NUR: Nurek. ULU: Ulubieniec Kibiców. DRY: Drybler. SZK: “SZKLANKA”.  
AGR: Agresywny Przejmujący. MIG: Mistrz Główek. POR: Porywczy Zawodnik. MID: Mistrz Dośrodkowań. 

URO: Urodzony Przywódca. SNA: Snajper. NIE: Niezawodny Bramkarz. SWI: Świetny Podający. SZ: Sprytny 
Zawodnik. SPR: Sprinter. ZNA: Znakomity Strzelec. DOS: Doskonały Zmiennik. BLY: Błyskawiczny Bramkarz. 
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Zanim rozpoczniecie rozgrywkę, możecie wspólnie zdecydować, że chcecie w niej roz-
grywać Mecze przeciwko sobie nawzajem. Te Mecze są rozpatrywane w ostatnich Tygo-
dniach zgodnie z poniższym tabelami.

Tydzień GRACZ 1 GRACZ 2

1 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

2 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

3 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

4 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

5 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

6 GRACZ 2 GRACZ 1

Tydzień GRACZ 1 GRACZ 2 GRACZ 3

1 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

2 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

3 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

4 GRACZ 2 GRACZ 1 ZWYKŁY PRZECIWNIK

5 ZWYKŁY PRZECIWNIK GRACZ 3 GRACZ 2

6 GRACZ 3 ZWYKŁY PRZECIWNIK GRACZ 1

Tydzień GRACZ 1 GRACZ 2 GRACZ 3 GRACZ 4

1 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

2 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

3 ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK ZWYKŁY PRZECIWNIK

4 GRACZ 2 GRACZ 1 GRACZ 4 GRACZ 3

5 GRACZ 4 GRACZ 3 GRACZ 2 GRACZ 1

6 GRACZ 3 GRACZ 4 GRACZ 1 GRACZ 2

Przygotowując talię kart Przeciwnika, przygotujcie mniej kart Przeciwnika, żeby mieć tylko 
tyle kart Przeciwnika, ile Meczów przeciwko Zwykłym Przeciwnikom rozegracie.

Uwaga: W rozgrywkach 4-osobowych oznacza to, że zmierzy-
cie się tylko z Przeciwnikami z 1 talii (np. w 3 Lidze będziecie 
grać tylko przeciwko Przeciwnikom z 3 Ligi).

Mecze pomiędzy 2 graczami rozgrywa się w następujący sposób:

PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZEJ POŁOWY
1. Pierwszy gracz (określany przez gracza ze znacznikiem Fazy i dalej zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara) zostaje Gospodarzem, a drugi gracz zostaje Gościem.

2. Każdy gracz przypisuje karty Piłkarza do Meczu, zgodnie z normalnymi zasadami.

3. Najpierw Gospodarz ujawnia jakiej Formacji będzie używał w Pierwszej Połowie. Na-
stępnie obaj gracze w sekrecie rozmieszczają swoje znaczniki Koszulki na Boisku. 
Kiedy to zrobią, Gość ujawnia swoją Formację.

4. Zaczynając od Gospodarza, gracze na zmianę rozpatrują efekty PO ODKRYCIU KAR-
TY PRZECIWNIKA swoich kart Piłkarzy. Jeśli gracz nie chce lub nie może rozpatrzeć 
więcej efektów, może spasować. Kiedy gracz spasuje, jego przeciwnik może rozpa-
trzeć tyle efektów, ile zechce.

5. Zaczynając od Gospodarza, gracze na zmianę rozpatrują efekty PRZED MECZEM  
w ten sam sposób, jak opisano powyżej.

ROZPATRYWANIE PIERWSZEJ POŁOWY
1. Rozpatrzcie Pierwszą Połowę tak, jakbyście rozpatrywali normalny Mecz, za wyjątkiem 

zagrywania kart Taktyki, które nie są używane w Meczach gracz vs. gracz.

2. Przed przejściem do Porównywania Sekcji, gracze mogą rozpatrywać efekty swoich 
kart Piłkarzy odrzucając przypisane do nich Zasoby i wyczerpując karty Piłkarzy. Jeśli 
dochodzi do konfliktu podczas rozpatrywania tych Akcji, rozpatrzcie je zgodnie z kolej-
nością tury. Wyczerpani Piłkarze będą grali w Drugiej Połowie, ale nie można będzie 
ponownie wykorzystać ich efektów.

3. Porównajcie 5 par Sekcji zaczynając od Środkowych Obrońców Gospodarza prze-
ciwko Środkowym Napastnikom Gościa, Następnie Środkowych Pomocników Gospo-
darza przeciwko Środkowym Pomocnikom Gościa, itd. Kiedy skończycie porównywać 
Sekcje, przejdźcie do następnego kroku.

PRZYGOTOWANIE DO DRUGIEJ POŁOWY
1. Gość ujawnia Formację, z której będzie korzystać podczas Drugiej Połowy. Może być 

to ta sama albo inna niż ta, która była wykorzystywana w Pierwszej Połowie. Następ-
nie obaj gracze w sekrecie rozmieszczają swoje znaczniki Koszulki na Boisku. Kiedy to 
zrobią, Gospodarz ujawnia swoją Formację.

Mecze Ligowe przeciwko innym graczom

 Mecze Ligowe przeciwko innym graczom 

Gra 2-osobowa:

Gra 3-osobowa:

Gra 4-osobowa:

Mecze Ligowe przeciwko innym graczom
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ROZPATRYWANIE DRUGIEJ POŁOWY
2. Rozpatrzcie Drugą Połowę tak, jakbyście rozpatrywali normalny Mecz, za wyjątkiem 

zagrywania kart Taktyki, które nie są używane w Meczach gracz vs. gracz. Bramkarze 
mogą korzystać ze swoich efektów, by ponownie blokować strzały, nawet jeśli wyko-
rzystali wszystkie swoje  w Pierwszej Połowie.

3. Przed przejściem do Porównania Stref, gracze mogą rozpatrywać efekty swoich kart 
Piłkarzy odrzucając przypisane do nich Zasoby i wyczerpując karty Piłkarzy. Jeśli do-
chodzi do konfliktu podczas rozpatrywania tych Akcji, rozpatrzcie je zgodnie z kolejno-
ścią tury. Pamiętajcie, że nie możecie skorzystać z efektów kart, które zostały już użyte 
w Pierwszej Połowie.

4. Porównajcie 5 par Sekcji zaczynając od Środkowych Obrońców Gościa przeciwko 
Środkowym Napastnikom Gospodarza, itd. Kiedy skończycie porównywać Sekcje, 
przejdźcie do następnego kroku.

OKREŚLENIE WYNIKU MECZU
1. Rozpatrzcie ten krok tak, jak w normalnym Meczu. Jeśli w tym kroku dochodzi do kon-

fliktu, rozpatrzcie go kolejno, zgodnie z kolejnością tury. 

2. W przypadku remisu, każdy z graczy rzuca sześcienną kością i od wyniku odejmuje  
 Bramkarza przeciwnika. Jak zwykle możecie użyć , by przerzucić swój rezultat na 

kości. Wyższy wynik wygrywa, a gdyby znów doszło do remisu, powtórzcie ten krok.

Cześć! 
Nazywam się Ignacy Trzewiczek i jestem deweloperem gry Eleven.
Zacznę od podziękowań - bez waszego wsparcia Eleven nigdy nie 
ujrzałoby światła dziennego. Wasze wsparcie, opinie i reakcje dały 

nam mnóstwo energii, dzięki czemu mogliśmy naprawdę rozwinąć ten 
projekt. Dzięki waszym pomysłom udało nam się powiązać mechanikę 
z tematem piłki nożnej jeszcze ściślej, niż wyobrażaliśmy to sobie na 

początku kampanii. Życzę wam dziesiątek ekscytujących godzin  
w trakcie partii Eleven z waszymi rodzinami i przyjaciółmi. 

Jeszcze raz dziękuję za wasze wsparcie i współtworzenie historii, które 
opowiadamy, projektując nasze gry.

Ignacy Trzewiczek

Cześć! 
Niezwykle ucieszyłem się, kiedy Ignacy zapytał mnie czy byłbym 

zainteresowany stworzeniem gry Eleven na bazie mojej gry solo Club 
Stories. Wszystkie pozytywne reakcje w różnych grupach internetowych 
jeszcze bardziej nas zmotywowały. W trakcie i po kampanii otrzyma-
liśmy mnóstwo opinii i pomysłów na mechaniki, które chcielibyście, 
żeby znalazły się w grze o zarządzaniu klubem piłkarskim. Część  

z nich była naprawdę świetna i włączyliśmy je do gry, żeby uczynić ją 
jeszcze lepszą. Pracowaliśmy ciężko nad rozwojem gry od kampanii 
na Gamefoundzie i jestem dumny z końcowego rezultatu. Mam na-

dzieję, że będziecie się przy niej bawić tak dobrze, jak ja! Jeszcze raz 
dziękuję za wasze wsparcie!

Thomas Jansen

dodatkowe komponenty

Mecze Ligowe przeciwko innym graczom
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Karty Przygotowania do gry

Tacka na kości  
w kształcie Stadionu

Te karty zmieniają efekty podnosze-
nia poziomów Statystyk powyżej 5 
lub obniżania poniżej 1.

Ta karta zwiększa lub zmniej-
sza liczbę pól na żetony Infra-
struktury.

Ta karta modyfikuje 
wartości poszczegól-
nych pól torów Utrzy-
mania.

Ta karta modyfikuje liczbę 
 , które możesz przypisać 

do Trybuny #2.

Ta karta modyfikuje 
tabelę Konsekwencji 
Meczu.

Ta karta wprowadza dodatko-
we efekty rozpatrywane w za-
leżności od wyniku Meczu.

Ta karta modyfikuje tor 
Biura.

Dwuwarstwowe 
plansze Graczy

Ta tacka na kości to świetne miejsce do wy-
konywania rzutów kośćmi w trakcie rozgryw-
ki. Użyj jej, aby sprawdzić jak głosują twoi 
Dyrektorzy w trakcie Spotkania Zarządu, gdy 
musisz sprostać konsekwencjom swoich zwy-
cięstw (lub porażek) na boisku i gdy chcesz 
sprawdzić, jak poradziły sobie w swoich Me-
czach inne kluby. Tacka może się również 
przydać po rozgrywce do przechowywania 
w niej komponentów gry.

Wszystkie plansze Stadionu i Klubu (w sumie 
8 plansz) są dwuwarstwowe, co zapobiega 
przypadkowemu przesunięciu leżących na 
nich znaczników, kart czy żetonów.

Ten dodatek wprowadza do gry 6 nowych 
kart Transferów. Każda z kart pokazuje zmie-
niające się ceny sprzedaży różnych typów 
Piłkarzy. Dzięki nim możesz rozwinąć swoją 
strategię kupowania tanich Piłkarzy lub Mło-
dzików, trenowania ich i sprzedawania do 
większych klubów.

W trakcie Przygotowania do gry, weź wszyst-
kie karty Transferów i ułóż je w kolejności 
rosnącej, zgodnie z cyfrą w ich prawym dol-
nym rogu. Następnie weź dowolną liczbę 
kart z wierzchu stosu kart Transferów i włóż 
je na spód stosu. Połóż stos kart Transferów 
w pobliżu Rynku Transferowego.

W trakcie gry, gdy którykolwiek z graczy 
sprzedaje Piłkarza, otrzymuje dodatkowo 
premię wskazaną na karcie Transferów. Na-
stępnie przekłada wierzchnią kartę Transfe-
rów na spód stosu.

Sprzedawanie Bramkarzy nie zapewnia 
żadnych premii. Niektórzy Piłkarze mogą 
grać w różnych Sekcjach - gdy ich sprzeda-
jesz możesz wybrać dowolną odpowiadają-
cą premię.
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Minidodatek karty 
Transferów

komponenty komponenty

Użyjcie tych kart w trakcie Przygotowania do gry, aby każda z drużyn zyskała unikatowe cechy 
na całą rozgrywkę.

Przed rozpoczęciem gry, każdy z Graczy dobiera 2 losowe karty Przygotowania do gry i umiesz-
cza je przed sobą tak, aby zakrywały odpowiednią część jednej z plansz lub poniżej odpowied-
niej planszy. Jedna z kart musi zostać zagrana pozytywną (zieloną) stroną ku górze, a druga 
negatywną (czerwoną). Pamiętajcie, aby rozpatrywać efekty tych kart w trakcie rozgrywki.

Wszyscy obserwujący kampanię, którzy wsparli grę otrzymali te karty za darmo. Pozostali wspie-
rający mieli możliwość zakupienia tych kart jako oddzielnego minidodatku dostępnego w trakcie 
kampanii.
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Each other player may donate you up 

to 4 . They gain 1  for every 2  

donated.

Founded by passionate boardgamers in 2015, Maldito 

Games has localized and published all kinds of 

games, focused on bringing everyone together to play 

the best titles in the market.

+5 +3

+1

+1

+1
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Reveal an Objective card from a hand. If you fulfill its requirement, gain additional 2 , if you fulfill them perfectly, gain additional 4  instead.
 IELLO means board games for everyone: family-oriented games, party games, strategy games, Mini Games (maxi fun), games for children, and our expert collection! 

+3

+1

+1

+1

+4

SP040SP040
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Roll a die. Gain 4 Resource markers 

corresponding to the result on your 

Director cards (  - ,  - ,  - ).
The Dice Tower is dedicated to getting folks to learn 

about the wide world of exciting new board games. 

We do video reviews, and an audio show, and more.

-1

ZA
TR
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ZWIERZAK
Reksio

cecha:

Jeśli jakikolwiek efekt 

miałby obniżyć twój 

poniżej 3 poziomu, zignoruj 

go.

1+
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Minidodatek Karty 
Planszówkowych 
Sponsorów

TrawiastE  
plansze Meczu

Żetony Infrastruktury 
i unikatowe grafiki na 
planszach Stadionu

Zdobądź Sponsorów związanych z branżą 
gier planszowych! Ten dodatek wprowadza 
10 zupełnie nowych kart Sponsorów, dzięki 
którym będziesz mógł podpisać kontrakt ze 
swoim ulubionym wydawcą lub influence-
rem. W końcu chodzi nie tylko o wygrywanie 
meczów, ale także o propogowanie plan-
szówek, prawda?

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

Te 52 znaczniki Koszulki w 4 kolorach repre-
zentują Piłkarzy z waszych zespołów. Przygo-
towując się do Meczu, użyj ich, aby zaplano-
wać rozstawienie twoich Piłkarzy na planszy 
Meczu. Każdy ze znaczników jest dwustronny 
- na każdej ze stron jest nadrukowany numer 
koszulki Piłkarza oraz jego zadanie -  lub 

.

Dodaj jeszcze więcej regrywalności dzięki 8 
dodatkowym kartom Personelu, zapropono-
wanym przez Wspierających w trakcie kam-
panii.

W trakcie Przygotowania do gry, wtasuj karty 
oznaczone odpowiednią liczbą Graczy do ta-
lii kart Personelu.

Na nowych kartach znajdziecie: Maskotkę, 
Zwierzaka, Emerytowanego Gwiazdora, Spe-
cjalistkę od Wypożyczeń, Wideoanalityczkę, 
Ultrasa, Szarą Eminencję i Specjalistkę od 
Sponsorów.

Te plansze Meczu mają przyjemną materia-
łową powłokę, przypominającą prawdziwą 
stadionową murawę.

Jest to coś zupełnie nowego w świecie gier 
planszowych i z pewnością sprawi, że Eleven 
będzie się wyróżniało spośród innych gier.

Nowe żetony Infrastruktury Stadionowej zo-
stały wybrane spośród najlepszych pomy-
słów Wspierających kampanię.

W trakcie Przygotowania do gry dodaj nowe 
żetony Infrastruktury Stadionowej do Puli 
Zasobów. Każdy z Graczy może je wybudo-
wać, tak samo jak każdy podstawowy żeton 
Infrastruktury Stadionowej, kładąc żeton na 
pustym polu na planszy Stadionu (z wyjąt-
kiem pól przeznaczonych na Trybuny i Ban-
dę Reklamową).

Produkcja to nowy termin wprowadzony na 
nowych żetonach Infrastruktury Stadionowej. 
W Poniedziałek, w trakcie Produkcji, rozpatrz 
ich efekty. 

Nowe żetony Infrastruktury Stadionowej to: 
Akademia Młodzieżowa, Centrum Analitycz-
ne, Strefa dla Najmłodszych Kibiców, Sala 
Pamięci oraz Tunel.

Każda plansza Stadionu przedstawia ilustra-
cję innego Stadionu, aby każdy z Graczy po-
czuł, że kieruje zupełnie innym klubem niż 
pozostali.

12 drewnianych pionów Akcji pomaga  
w śledzeniu podejmowanych akcji we Wto-
rek, Środę i Czwartek. Dodatkowo centralna 
plansza gry zawiera krótkie podsumowanie 
najczęstszych akcji podejmowanych w grze.

za
tr

ud
n

ij
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WIDEOANALITYCZKAOrlando Camara

cecha:

Kiedy rozpatrujesz Konsekwencje 

Meczu, możesz wybrać dowolny 

efekt odpowiadający lub niższy 

niż twój wynik na kości.

Akcja:

Połóż  na karcie Przeciwnika. 

W trakcie Meczu Bramkarz Przeci-

wnika ma o 1  mniej.

1+
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ULTRAS?

Akcja:

 Rzuć kością:

5-6: Zwiększ 
o 2.

3-4: -2 .

1-2: Cofnij swój znacznik 

o 1 pole na Tabeli Lig
owej.

4

����������

52 Drewniane znaczniki 
Koszulki

8 nowych kart 
Personelu 
zaprojektowanych 
przez Wspierających

12 pionów Akcji  
i centralna plansza gry

Unikatowe kształty 
żetonów Infrastruktury 
Stadionowej

Wszystkie żetony Infrastruktury Stadionowej 
mają specjalne, zróżnicowane kształty. Dzię-
ki temu wyglądają lepiej i dobrze wpasowu-
ją się w wycięcia na planszy Stadionu.

komponentykomponenty
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Dodatkowe warianty 
kart Przeciwników

Broszura  
z zaawansowanymi 
zasadami ORAZ unikatowe 
znaczniki Statystyki

Ten minidodatek wprowadza 8 nowych kart 
Spotkania Zarządu, bazujących na pomy-
słach Wspierających. Dzięki temu w trakcie 
rozgrywki będziecie mieli do dyspozycji aż 
44 karty Spotkania Zarządu.

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

Każdy z Graczy otrzymuje dodatkową kartę 
Pomocy, na której przedstawiono wszystkie 
dostępne Akcje i ogólny schemat przebie-
gu Tygodnia (rundy). Będą one przydatne 
zwłaszcza dla nowych graczy.

Dzięki zaawansowanym zasadom i wprowa-
dzonym w nich wariantom, rozgrywki staną 
się jeszcze bardziej klimatyczne i angażują-
ce. Zaawansowane zasady zawierają min. 
tryb rozgrywki umożliwiający Mecze po-
między graczami, nowe reguły dotyczące 
Zatrudniania i Sprzedawania Piłkarzy oraz 
specjalne reguły Sędziów. Ten minidodatek 
to także 16 specjalnych znaczników Pozio-
mów Statystyki, którymi możesz zastąpić ko-
lorowe dyski z gry podstawowej.

Każdy z Przeciwników grających w 1 Lidze 
otrzymuje dodatkową kartę Przeciwnika  
(w sumie każdy z nich będzie miał ich aż 
5). Sprawia to, że Mecze w 1 Lidze są mniej 
przewidywalne i zwiększa regrywalność roz-
grywek w 1 Lidze.

W trakcie Przygotowania do gry, wtasuj te 
karty od odpowiednich talii Przeciwników (1 
Liga oraz 2/1 Liga).

Podkreśl rolę Gracza Rozpoczynającego 
dając mu drewniany znacznik i uhonoruj 
zwycięzcę obdarzając go Plastikowym pu-
charem.

Drewniany znacznik zastępuje znacznik Fazy  
z gry podstawowej.

Drewniany 
znacznik Gracza 
Rozpoczynającego  
i Plastikowy puchar

SPOTKANIE Z
ARZĄDU

Nie ma takiej opcji. 

Jak ch
ce, za

wsze 

może obejrze
ć m

ecz 

w TV ze swojego 

domowego basenu.

+1
-1

To nie jest d
obry 

pomysł, 
ale możemy 

rozbudować je
j lożę 

o jacuzz
i. Powinna 

być z
adowolona.

-2
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 żeton Try

bun. 

W przeciwnym wypad-

ku: 
-1 .
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asen. Teoretycz

nie jest to
 

możliw
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karnetów. Czy p
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 na to zgodzić?
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SPOTKANIE Z
ARZĄDU

Zatrud
nijmy profesjona-

listę
. Obecność w

 me-

diach społecznościo
wych 

pozwoli nam tra
fi ć d

o 

młodszyc
h odbiorców.
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Wielu n
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h piłka
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ma swoje konta. Popro-

śmy ich
, że

by oznaczali 

klub
 w postach, a od 

razu z
dobędziemy popu-

larność.
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Znajdźmy ja
kiegoś za

-

palonego kib
ica, niech 

prowadzi g
o w zamian 

za jakieś gadżety.
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social media

Kibice nacisk
ają na większe

 zaangażowanie 

klub
u w

 media społecznościo
we. Wypadałoby 

w końcu z
ałożyć 

konto na Insta, ale jak prowa-

dzić f
anpage tanio i atrakcyj

nie?
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SPOTKANIE ZARZĄDU

W tym
 Tygodniu możesz 

przyp
isać maksym

alnie 

2 
przyp

isać maksym
alnie 

 do Tryb
un. Połóż 

 na planszy S
tadionu 

jako przyp
omnienie.

Przyp
omnijmy im

, że 

takim zachowaniem 

zawodzą zaufanie 

kibiców.

-2 . Wytrenuj 

wybranego Zwykłego 

Piłkarza.
Stwórzmy sys

tem pre-

mii dla zawodników. 

Im więcej Meczów 

wygrają, tym
 więcej 

zarobią.

To wszyst
ko wina 

trenera!

Odwróć ka
rtę wybra-

nego Wytrenowanego 

Piłkarza na Niewytre-

nowaną stro
nę.

Część d
rużyny jest ostatnio rozleniwiona. Spóź-

niają się na treningi i nie dają z sie
bie 100%. 

Jak możemy ich
 zmotywować?

Rozleniwienie
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SPOTKANIE ZARZĄDU

Odrzuć po 1  za 

każdego ze swoich 

Sponsorów.Znów będziemy mieć 

zły PR, jeśli nic nie 

zrobimy.

Odrzuć kartę Persone-

lu ze swojego najwięk-

szego zestawu.Zawodnik jest 

niewinny, każdy by 

się wkurzył w takiej 

sytuacji.

W naszej drużynie nie 

ma miejsca dla takich 

narwańców.

Odrzuć kartę Wytreno-

wanego Piłkarza.

Jeden z naszych szkoleniowców pokłócił się 

z jednym z lepszych zawodników. Wściekły 

Piłkarz rzucił w niego swoim butem przez całą 

szatnię. 

Z buta

����������Talia kart  
Spotkania Zarządu

Dwustronne karty 
Pomocy

cecha:

 Kiedy Zatrudniasz M
łodzika, dobierz 2 wierzch-

nie karty z
 talii M

łodzików. Obejrzyj 
ich obie 

strony, Zatrudnij 1 z nich, a 2. odrzuć.
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Nie możecie mnie zwolnić. M
ój sta

ry je
st 

właścici
elem całego tego cyrk

u.

DYREKTORDr Morris

premia:

Otrzymujesz 2 odpowiadające Zasoby.

+1
+1

+1

����������

Nie spieszmy się. Lepiej zwolnić, 

spotkać się i na spokojnie przyjrzeć się 

problemowi ze wszystkich
 stron.

lub
lub

DYREKTORCourtney Harper

Akcja:

Rozpatrz akcję dowolnej karty Personelu 

z Rynku Transferowego.

+1

����������

A pamiętacie, 
jak strzeliłem 
tę decydującą 

bramkę przeciwko 
Francuzom?

DYREKTOR
Su Zhihao

Nowe karty 
Dyrektora

5 nowych kart Dyrektora zaproponowanych 
przez Wspierających w trakcie kampanii 
zwiększy regrywalność waszych rozgrywek.
Odkryjcie dzięki nim nowe strategie i wyko-
rzystajcie je, aby wasz klub osiągnął sukces!

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

Nowi Dyrektorzy to: Dr Morris, Ivy Campbell, 
Su Zhihao, Courtney Harper i Jeremy Lievens.

Wszysc
y znają i sza

nują dawną legendę futbolu - Diego Milesa. Prawdopodobnie jest to
 najlepszy P

iłkarz 

w historii, k
tóry grał dla naszego kraju. Zakończył 

karierę kilka
 lat temu, ale teraz zm

ienił zdanie i zn
ów chce 

grać. W
szysc

y wiedzą też, jak lubi się rządzić. D
iego będzie grał dla was, dla klubu, w którym zaczyn

ał. 

Nie mogliście
 mu odmówić, na samych koszulkach zbijecie niemałą fortunę. Wygląda na to, że dla tego 

dziarskie
go 46-latka zaczyn

a się nowy etap kariery w
 waszym

 klubie. 

Legenda

SCENARIUSZ 08 

» Poczuj radość na nowo: Otrzym
ujesz 

po 1 Poczuj radość na nowo: 

 za każdą Bramkę strz
eloną 

przez Diego Milesa. 

» Rady od Legendy: Diego Milesowi 

wydaje się, że wie jak zarządzać 

zespołem.

Na początku każdego Dnia Meczowego 

rzuć sze
ścienną kością i sp

rawdź, ja
ką 

radę przyg
otował dla ciebie Diego. 

Zawsze będziesz m
ieć 2 opcje, spośród 

których
 możesz w

ybrać maksym
alnie 1. 

Jeżeli zdecydujesz się posłuchać rady 

Diego Milesa, połóż obok niej znacznik 

Biura (o ile nie ma tam już zn
acznika 

Biura). Jeżeli zdecydujesz się
 nie słuchać 

żadnej z ra
d Milesa, -1 

Biura). Jeżeli zdecydujesz się
 nie słuchać 

.

ZA
SA

DY
 S

PE
CJ

AL
NE

Cele na sezon

Zarząd oczekuje od ciebie:

» Diego Miles musi grać w każdym Meczu.

» Wysłuchaj rady taktycz
nej Diego Milesa i w każdym 

Meczu zastosuj się do 1 z je
go 2 rad.

» Zakończ Scenariusz na co najmniej 2 miejscu 

w Tabeli Lig
owej.

Zarząd będzie niezwykle zadowolony, je
śli u

da ci 

się:

» Stosuj się
 do rad taktycz

nych Diego Milesa (2 

za każdy zn
acznik Biura znajdujący si

ę obok rady 

taktycz
nej).

Przyg
otuj grę zgodnie z normalnymi zasadami, 

wprowadzając następujące zmiany:

» Wybierz 3 Dyrektorów spośród następujących
 kart: 

Dr Morris, 
Su Zhihao, Jeremy Lievens, Courtney 

Harper, Ivy
 Campbell.

» Zatrudnij Diego Milesa (karta Personelu) za darmo. 

Upewnij się
, że karta doktora Jin Lee znajduje się 

na trze
cim od prawej polu na Rynku Transferowym. 

» Zamiast dobierać losowej karty Celu, weź kartę 

Hat Tric
k.

PRZYGOTOWANIE

Rady taktyczne Diego Milesa:

“Zajmę się środkiem pola. Dam sobie sam radę.” 

Nie przyp
isuj do Meczu żadnych kart Pomocników poza 

kartą Diego Milesa.

“To będzie ciężki M
ecz. Z

agrajmy agresywnie!”

Po Meczu, połóż po 1 

“To będzie ciężki M
ecz. Z

agrajmy agresywnie!”

 na 2 swoich kartach Piłkarzy.

“Musim
y wygrać najbliższy

 Mecz. R
zućm

y wszyst
kie siły 

do 

ataku!”.

Połóż ataku!”.  w każdej ze Stref Pomocników. Wszyst
kie karty 

Piłkarzy p
rzyp

isane do tych
 3 Stref są traktowane w tym

 

Meczu jako 
Piłkarzy p

rzyp
isane do tych

 3 Stref są traktowane w tym
 

, niezależnie od nadrukowanej na nich 

ikony.

“Musim
y ich

 pokonać. To
 sprawa osobista, grałem 

z ich
 trenerem w juniorach!”

Przesuń swój znacznik Punktacji n
a torze Wyniku Meczu 

o 2 pola. Rozpocznij Mecz z 
tą przewagą, ale 

zamiast rzu
cać ko

ścią na Konsekwencje 

Meczu, połóż po 1

zamiast rzu
cać ko

ścią na Konsekwencje 

 na 3 swoich różnych 

kartach Piłkarzy (
jeśli to

 możliwe).

“Parkuje
my autobus w

 naszej bramce 

i wykopujemy byle dalej. Spokojnie, zaskoczę 

ich kontratakami.”

Połóż ich kontratakami.”

 obok planszy M
eczu. Wszysc

y 

Piłkarze (poza Diego Milesem) otrzym
ują

i są w tym
 Meczu traktowani jako

.

“Posadź go na ławce. Albo jesz-

cze lepiej, sprzedaj go. Nic 

z niego nie będzie. To mięczak.”

Rzucaj kością dwunasto-

ścienną, aż otrzym
asz w

ynik 

odpowiadający numerowi 

koszulki d
owolnego z tw

oich 

Piłkarzy. N
atychmiast Sprze-

daj tego Piłkarza i połóż 2 

daj tego Piłkarza i połóż 2 

 na karcie Diego Milesa.

1 lub 2

2 lub 3

3 lub 4

4 lub 5

5 lub 6

6 lub 1

WYNIK SCENARIUSZA

Jeżeli Diego nie zagra we wszyst
kich Meczach, nie 

posłuchasz ch
oć raz jego rady, albo zakończysz

 

Sezon na 3 lub niższy
m miejscu w Tabeli Lig

owej, 

wylatujesz!

Jeśli nie wylatujesz - G
ratulacje! Wygrywasz 

Scenariusz.

“Musim
y ich

 pokonać. To
 sprawa osobista, grałem 

Przesuń swój znacznik Punktacji n
a torze Wyniku Meczu 

o 2 pola. Rozpocznij Mecz z 
tą przewagą, ale 

zamiast rzu
cać ko

ścią na Konsekwencje 

 na 3 swoich różnych 

kartach Piłkarzy (
jeśli to

 możliwe).

“Parkuje
my autobus w

 naszej bramce 

i wykopujemy byle dalej. Spokojnie, zaskoczę 

 obok planszy M
eczu. Wszysc

y 

 obok planszy M
eczu. Wszysc

y 

Piłkarze (poza Diego Milesem) otrzym
ują

i są w tym
 Meczu traktowani jako

Piłkarze (poza Diego Milesem) otrzym
ują

.

“Posadź go na ławce. Albo jesz-

z niego nie będzie. To mięczak.”

ścienną, aż otrzym
asz w

ynik 

koszulki d
owolnego z tw

oich 

Piłkarzy. N
atychmiast Sprze-

54

Ten minidodatek to 2 zupełnie nowe, nieza-
leżne Scenariusze Solo. Wykorzystują one 
komponenty odblokowane w trakcie kam-
panii Eleven na Gamefoundzie.

Klub w końcu zdecydował się na przebudowę Stadionu. Niestety, trochę to 

zajmie. Nie możemy na nim grać przez cały Sezon, więc będziemy rozgrywać 

tylko mecze wyjazdowe. Na szczęście mamy całą grupę napalonych kibiców. 

Nazywają siebie Ultrasami i pojadą za nami nawet na drugi koniec kraju. 

Podróżując z Ultrasami

SCENARIUSZ 07 

WYNIK SCENARIUSZA

Jeżeli zakończysz Scenariusz na 3 lub niższym polu w Ta-

beli Ligowej lub nie uda ci się wybudować wystarczają-

co wielu żetonów Infrastruktury Stadionowej, wylatujesz.

Jeśli nie wylatujesz - Gratulacje! Wygrywasz Scenariusz.

» Trybuny Przeciwnika: Trybuny powyżej 

twoich plansz to Stadion Wyjazdowy.

» Odbuduj Stadion: Stadion na twojej 

planszy Stadionu, to stadion twojego 

klubu. Możesz normalnie Budować Biuro 

i żetony Infrastruktury Stadionowej.

» Mecze wyjazdowe: Nie możesz przypisy-

wać 
Mecze wyjazdowe: 

 do twoich Trybun jak zwykle. Za-

miast tego, możesz wydać 2 / do twoich Trybun jak zwykle. Za-
, aby 

przypisać 
miast tego, możesz wydać 2 

 do Stadionu Wyjazdowego. 

Możesz w ten sposób przypisać tak wie-

ZA
SA

DY
 S
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CJ
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N

E

le , na ile cię stać. Na wszystkich pozostałych 

Trybunach połóż  z Puli Zasobów, które będą 

reprezentować kibiców Gospodarzy.

» Grając w jaskini Lwa: Po przypisaniu  do Try-

bun, rozpatrz efekt z tabeli poniżej, zgodnie z licz-

bą przypisanych znaczników. 

Uwaga: Jeżeli chcesz zagrać ten Scenariusz w trudniej-

szym wariancie, bierz z twoich zasobów, zamiast 

z Puli Zasobów. Jeśli nie będziesz mieć wystarczająco 

wielu , natychmiast przegrywasz najbliższy Mecz.

0
Przeciwnik zdobywa bramkę.

1
Połóż 1 na dowolnym ze swoich 

przypisanych Piłkarzy.

2+
Połóż 1 na dowolnym ze swoich 

przypisanych Młodzików.

Cele na sezon

Zarząd oczekuje od ciebie:

» Zakończ Sezon co najmniej na 2 miejscu 

w Tabeli Ligowej.

» Posiadaj co najmniej 8 żetonów Infrastruktury 

Stadionowej na swojej planszy Stadionu 

(wliczając nadrukowane żetony).

Zarząd będzie niezwykle zadowolony, jeśli 

uda ci się:

» Graj Mecze wyjazdowe z większą liczbą 

twoich Kibiców, niż Kibiców Gospodarzy na 

Trybunach (4 twoich Kibiców, niż Kibiców Gospodarzy na 

 za każdy taki Mecz).

Przygotuj grę zgodnie z normalnymi zasadami, 

wprowadzając następujące zmiany:

» Wybierz 3 Dyrektorów spośród następujących 

kart: Dr Morris, Su Zhihao, Jeremy Lievens, 

Courtney Harper, Ivy Campbell.

» Zatrudnij Ultrasa (karta Personelu) za darmo. 

» Połóż 2 zestawy żetonów Trybun #3 i #4 

powyżej swoich plansz — to jest Stadion 

Wyjazdowy.

» Połóż nieużywany znacznik Biura na polu 

0 na torze Kibiców na wyjeździe.

» Zanim dobierzesz kartę Celu, odrzuć z talii 

kartę Celu Odbudujmy Stadion.

PRZYGOTOWANIE

Tor Kibiców
Tor Kibiców

na wyjeździe
na wyjeździe

0 1 2 3 4 5 6 7

2 dodatkowe 
Scenariusze Solo

Tych 5 kart Celu powstało bazując na po-
mysłach Wspierających. Czas spojrzeć na 
zmagania pod innym kątem.

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

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

CAŁKIEM ZIELONI

CAŁKIEM ZIELONI

CEL AMBITNY:

Zamiast 

tego wygraj 

wszystkie Mecze 

przeciwko nim.
CEL 

PODSTAWOWY:

Nie możesz prze-

grać żadnego 

Meczu przeciwko 

zespołom z Zie-

lonymi znaczni-

kami Drużyny.

Beniaminki… Są całkiem zieloni, 

jeśli nie wygramy przeciwko nim, 

nasi kib
ice będą zawiedzeni.

����������

NIEBIESKIE PTAKI
NIEBIESKIE PTAKI

CEL AMBITNY:

Zamiast 

tego wygraj 

wszystkie Mecze 

przeciwko nim.

CEL 

PODSTAWOWY:

Nie możesz prze-

grać żadnego 

Meczu przeciwko 

zespołom z Niebie-

skimi znacznikami 

Drużyny.

Nie traktują nas poważnie. To ich 

błąd, który musimy wykorzystać. 

����������

ROZCZERWOWANIEROZCZERWOWANIE

CEL AMBITNY:

Zamiast 
tego wygraj 

wszystkie Mecze 

przeciwko nim.

CEL 
PODSTAWOWY:

Nie możesz prze-

grać żadnego 

Meczu przeciwko 

zespołom z Czer-

wonymi znacznika-

mi Drużyny.

Musimy się skupić na nietraceniu 

bramek, a wtedy może, ale tylko 

być może, sprawimy niespodziankę 

naszym kibicom.

����������

HAT-TRICK
HAT-TRICK

CEL AMBITNY:
Dodatkowo, zdobądź minimum po 3 Bramki w każdym z nich.

CEL PODSTAWOWY:
Wygraj 3 kolejne Mecze.

Każdy Mecz, który wygramy, dodaje 
nam skrzydeł. Im dłużej utrzymamy 

tę passę, tym większy respekt wzbudzimy.

����������

Nowe karty Celu

komponenty komponenty
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Każda osoba, która zakupiła Eleven Game-
play All-In lub Group Pledge Eleven Game-
play All-In otrzymała również zestaw ulep-
szonych komponentów.

36 drewnianych znaczników Lotu zastępują-
cych kartonowe znaczniki do dodatku Mię-
dzynarodowe gwiazdy.

18 drewnianych żetonów oraz grubsza plan-
sza Międzynarodowego turnieju do rozsze-
rzenia Międzynarodowy Turniej.

Grubsza plansza Reputacji do rozszerzenia 
Nieprzewidziane Wydarzenia.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Każdy gracz otrzymuje żeton Zakładu. Je-
śli gracie w mniej niż 4 osoby, dobierzcie 
losowe karty Przeciwnika z waszej Ligi  
i połóżcie na każdej z nich po 1 nieużywa-
nym żetonie Zakładu. W trakcie gry będzie-
cie obstawiać wyniki waszych Meczów, jak 
i Meczów z udziałem drużyn oznaczonych 
żetonami Zakładu.

Zestaw ulepszonych 
komponentów  
Rozszerzeń

CZWARTEK
Po rozpatrzeniu Czwartkowych Akcji, każdy  
z graczy równocześnie umieszcza swój żeton 
Zakładu na planszy Zakładów. Żetony mogą 
być umieszczane na polach planszy lub na 
krawędziach pomiędzy polami. Oznacza to, 
że można obstawić pojedyncze pole lub po-
dzielić Zakład pomiędzy 2 lub 4 pola. Na 
jednym polu może znajdować się wiele że-

Plansza Zakładów
Sport jest nierozerwalnie związany z hazar-
dem. Jakkolwiek w prawdziwym futbolu me-
nedżerowie nie obstawiają wyników swoich 
drużyn, ten minidodatek został przygotowa-
ny, żeby podkręcić nieco emocje z ogląda-
nia Meczów innych graczy.

Ten minidodatek najlepiej działa w grach 
dla 4 graczy i nie jest rekomendowany do 
łączenia z rozszerzeniem Międzynarodowy 
turniej.

Przykład:

W Czwartek Thomas, Ignacy i Janek decydują  
o swoich Zakładach. Ostatni żeton Zakładu leży na 
karcie Przeciwnika Port East, ponieważ w rozgrywce 
brakuje czwartego gracza. Gracze umieścili swoje 
żetony tak jak pokazano na ilustracji poniżej.

Na Koniec Tygodnia wspólnie sprawdzają swoje zakła-
dy. Thomas wygrał Mecz przeciwko Port 
East, Ignacy zremisował swój Mecz, a Ja-
nek przegrał swój Mecz. Oznacza to, że 
zwycięskim polem na planszy Zakładów 
jest 3/1/0/0.

Janek wygrywa zakład, dzięki swojemu 
żetonowi Zakładu z 3  położonymi po-
między 2 polami, więc otrzymuje 9 . 
Ignacy także wygrywa swój za-
kład, dzięki żetonowi Zakładu z 2  na krawę-
dzi pomiędzy 4 polami, więc otrzymuje 4 . 
Thomas przegrywa zakład, ponieważ przypuszczał, że 
wygrywającym polem będzie 3/3/0/0.

N
AP

AS
TN

IC
Y

PO
M

OC
N

IC
Y

OB
RO

Ń
CY

OB
RO

Ń
CY

PO
M

OC
N

IC
Y

3

4

5

1

4

1

4 1

6

3

3

1 LIGA

PORT EAST

����������

 zakłady 

tonów Zakładu. Następnie każdy z graczy 
umieszcza na swoim żetonie Zakładu 1   
z Puli Zasobów oraz tyle swoich , ile chce.

Położenie żetonu na planszy Zakładów 
określa postawiony zakład.

3/3/3/3: Wszystkie Drużyny (graczy 
oraz Przeciwników oznaczonych 
żetonami Zakładu) w tym Tygodniu 
wygrają.

3/3/3/0: Trzy z tych Drużyn wygrają, 
a jedna przegra.

3/1/1/0: Jedna Drużyna wygra, dwie 
zremisują, a jedna przegra.

KONIEC TYGODNIA
Na Koniec Tygodnia sprawdźcie wasze za-
kłady. Sprawdźcie wyniki Meczów Drużyn 
Graczy i Przeciwników oznaczonych żetona-
mi Zakładu. Zwycięskie pole to to odpowia-
dające tym wynikom.

Gracze z żetonami Zakładu na tym polu 
lub jego krawędziach, wygrywają zakład.

• Za prawidłowe umieszczenie żetonu 
Zakładu na pojedynczym polu, gracz 
otrzymuje 4 razy tyle , ile  znajduje 
się na jego żetonie Zakładu.

• Za prawidłowie umieszczenie żetonu 
Zakładu na krawędzi pomiędzy 2 pola-
mi, gracz otrzymuje 3 razy tyle , ile 

 znajduje się na jego żetonie Zakła-
du.

• Za prawidłowie umieszczenie żetonu 
Zakładu na krawędzi pomiędzy 4 pola-
mi, gracz otrzymuje 2 razy tyle , ile 

 znajduje się na  jego żetonie Zakła-
du.

• Za nieprawidłowe umieszczenie żetonu 
Zakładu gracze nie otrzymują żadnej 
rekompensaty.

Na koniec gracze odrzucają wszystkie   
z planszy Zakładów i zabierają swoje żeto-
ny Zakładu.

komponenty zakłady
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 tryb gry: epicka liga 

Przygotowanie do gry
Przygotuj 2 talie kart Przeciwnika dla każdego z Gra-
czy. Każda z talii musi zawierać po 5 kart Przeciwnika. 
Wierzchnie 5 kart Przeciwnika powinno należeć do 
niższej Ligi (drugiej lub trzeciej), a dolne 5 kart Prze-
ciwnika do wyższej Ligi (odpowiednio pierwszej lub 
drugiej). W ten sposób zmierzycie się z łatwiejszymi 
Przeciwnikami przed Przerwą Zimową i trudniejszymi 
po niej.

Połóżcie wszystkie 12 znaczników Przeciwników na 
polu 0 Tabeli Ligowej wraz ze znacznikami Drużyny 
graczy.

Przygotujcie 16 żetonów Przerwy Zimowej i połóżcie 
je obok Tabeli Ligowej - będziecie ich potrzebować  
w trakcie Przerwy Zimowej.

Dołóżcie rozszerzenie Tabeli Ligowej do Tabeli Ligowej 
tak, aby miała w sumie 30 pól.

Przygotujcie talię kart Celu używając następujących 
kart: Szkółka Talentów, Liczy się tylko wynik, Mecz 
wart zapamiętania, Odbudujmy Stadion, Dzień Ide-
alny, Wierni towarzysze, Łowcy talentów, Pieniądze 
przede wszystkim.

Każdy z Graczy dobiera po 2 karty Celu. Jeden z nich 
musi wypełnić przed Przerwą Zimową, a drugi po Prze-
rwie Zimowej. Otrzymacie po 3  za każdy spełnio-
ny Cel Podstawowy lub 6  za każdy spełniony Cel 
Ambitny. 

Przerwa Zimowa
Przerwa Zimowa składa się z kilku kroków, które muszą 
być rozpatrywane w następującej kolejności:

1. Cele: Każdy z Graczy otrzymuje  za spełniony 
Cel. Jeżeli nie spełnili żadnego ze swoich Celów, 
muszą odrzucić wybraną kartę Celu.

2. Zimowe Koszta: Obniżcie wszystkie Statystyki o 1 
poziom (jeśli to możliwe).

3. Okienko Transferowe: Odrzućcie wszystkie kar-
ty Piłkarzy z Rynku Transferowego i uzupełnijcie 
go nowymi kartami. Każdy Gracz otrzymuje  
zgodnie ze swoim aktualnym poziomem . Roz-
poczynając od Gracza Rozpoczynającego, każdy  
z Graczy może złożyć ofertę Transferową. Może za-
oferować sprzedanie lub odkupienie Piłkarza od 
innego gracza albo sprzedać lub kupić Piłkarza 
zgodnie ze zwykłymi zasadami, albo spasować.

SPRZEDAWANIE PIŁKARZY
Gdy Sprzedajesz Piłkarzy, możesz zdecydować, by 
Sprzedać ich tak jak zwykle, aby otrzymać tyle , 
ile wynosi jego Siła plus 2 lub Sprzedać go innemu 
graczowi.

Wybierz kartę Piłkarza i ogłoś za ile chcesz go Sprze-
dać.

Rozpoczynając od kolejnego gracza (zgodnie z kolej-
nością rundy), każdy z graczy może złożyć ci ofertę. 
Gracze mogą podbić ofertę o dowolną liczbę  lub 
spasować.

Licytacja kończy się, gdy wszyscy gracze poza jednym 
spasują. Musisz zaakceptować najwyższą ofertę i od-
dać kartę kupującemu, wraz ze wszystkimi leżącymi na 
niej żetonami ( , ,  etc.). Jeśli wszyscy gracze 
spasują i nie została ci złożona żadna oferta, musisz 
Sprzedać tego Piłkarza jak zazwyczaj, ale otrzymujesz 

tylko tyle , ile wynosi jego Siła.

Jeżeli gracie używając kart Transferów, rozpatrujcie ich 
efekty jak zazwyczaj.

Sprzedając Młodzików, rozpatrz tę samą procedurę. 
Pamiętaj, że wszystkie żetony pozostają na kartach 
Sprzedawanych innym graczom.

Jeżeli Sprzedajesz Niewytrenowanego Piłkarza, mo-
żesz ujawnić, co znajduje się na jego Wytrenowanej 
stronie, ale nie jest to obowiązkowe.

ZATRUDNIANIE PIŁKARZY
Zatrudniając Piłkarzy, możesz zdecydować się Zatrud-
nić Piłkarza z Rynku Transferowego jak zazwyczaj albo 
złożyć ofertę odkupienia Piłkarza od innego gracza 
za uzgodnioną przez was cenę (możesz płacić tylko  
w ). Jeżeli właściciel tego Piłkarza odmówi, możesz 
złożyć kolejną ofertę zakupu temu lub innemu graczo-
wi. Jeżeli jednak twoja 3 oferta zostanie odrzucona, 
musisz zakupić Piłkarza z Rynku Transferowego lub 
spasować.

Jeżeli gracie używając kart Transferów, rozpatrujcie ich 
efekty jak zazwyczaj.

Rozegrajcie emocjonujące rozgrywki w trybie Epickiej Ligi. Zamiast 6 Tygodni, rozegrajcie 10 
Tygodni, wraz z dodatkową fazą pomiędzy 5 a 6 Tygodniem - Przerwą Zimową. W trakcie 
Przerwy Zimowej twoi Piłkarze odpoczywają i zyskują nowe umiejętności dzięki doświadczeniu 
zdobytemu w trakcie rundy jesiennej. Ten tryb rozgrywki dodaje także rozszerzenie do Tabeli 
Ligowej, umożliwiając zdobywanie w niej wyższych wyników.

Zatrudniając Młodzików, rozpatrz tę samą proce-
durę. Pamiętaj, że wszystkie żetony pozostają na 
kartach Sprzedawanych innym graczom.

Jeżeli Zatrudniasz Niewytrenowanego Piłkarza, 
możesz poprosić jego właściciela o ujawnienie, co 
znajduje się na jego Wytrenowanej stronie, ale nie 
jest to obowiązkowe.

Po tym jak gracz wykona swoją akcję, przychodzi 
kolej na następnego gracza. Gdy wszyscy gracze 
wykonują już 3 akcje w Okienku Transferowym 
przejdźcie do kolejnego kroku.
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Kazuhiko

Ten Piłkarz 
zdobywa 
bramkę.

Przykład:

Gdy Sprzedajesz tego Piłkarza, a ta karta 
Transferów znajduje się na wierzchu stosu, 
dobierz 1  z Puli Zasobów.

Karta Transferu
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Uwaga: W tej fazie zignoruj zdolności 
wszystkich kart Personelu. 

żetonY Przerwy 
Zimowej

rozszerzenie 
Tabeli Ligowej

Przykład:

Gdy Zatrudniasz tego Piłkarza, a ta karta 
Transferów znajduje się na wierzchu stosu, do-
bierz 1  z Puli Zasobów.

Karta Transferu
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Taeyang

Musi zostać 
zagrany w jednej 

ze Stref na 
prawym Skrzydle.

Dodatkowy tryb gry: Epicka Liga Dodatkowy tryb gry: Epicka Liga
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Za każdym razem, gdy ten Piłkarz otrzymuje  
, zignoruj 1 z nich.

Pozycja

1 24 

2 20 

3 16 

4 13 

5 10 

6 7 

Pozycja

7 4 

8 1 

9 0 

10 -3 

11 -6 

12 -9 

Zimowy Trening
Odkryj tyle żetonów Przerwy Zimowej, ile wynosi liczba 
graczy +1. Rozpoczynając od gracza z największą licz-
bą punktów w Tabeli Ligowej, każdy gracz wybiera po 1  
z nich i umieszcza go w swoich osobistych zasobach. Ostat-
ni żeton zostaje odrzucony. Rozpatrzcie ten krok ponownie, 
tym razem rozpoczynając od gracza posiadającego naj-
mniej punktów w Tabeli Ligowej. Na koniec rozpatrzcie 
ten krok po raz trzeci, znów rozpoczynając od gracza  
z największą liczbą punktów.

Następnie każdy z graczy umieszcza swoje żeto-
ny Przerwy Zimowej na swoich kartach Piłkarzy.
Na każdej z kart może znajdować się maksymal-
nie 1 żeton Przerwy Zimowej. Pozostają one na 
nich aż do Zakończenia gry.

Poniżej opisano działanie żetonów Przerwy 
Zimowej:

Piłkarz z tym żetonem zyskuje nowy numer 
znacznika Koszulki.

Zakończenie gry
Po 10 Tygodniach (zamiast po 6) podlicz  zgodnie 
ze zwykłymi zasadami, z wyjątkiem  otrzymywanych 
za pozycję w Tabeli Ligowej, które są przyznawane 
zgodnie z poniższą tabelką. Reguły przyznawania  
za karty Celu opisano na stronie #18.

/
Możesz przypisać o 1  mniej, aby aktywować 
efekt tej karty Piłkarza. Wciąż musisz przypisać do 
niej , aby przypisać tego Piłkarza do Meczu.

Piłkarz z tym żetonem może grać w dowolnej 
Sekcji. Ten żeton nie może zostać zagrany na 
kartę Bramkarza.

Siła Piłkarza z tym żetonem wynosi 3, niezależ-
nie od wartości nadrukowanej na karcie tego 
Piłkarza.
Kiedy ten Piłkarz zdobędzie po raz pierwszy 
Bramkę, połóż na niej 1 .

Możesz używać  zamiast  , aby przy-
pisywać tego Piłkarza do Meczu.

Piłkarz z tym żetonem jest , niezależnie 
od ikony nadrukowanej na jego karcie.

Piłkarz z tym żetonem jest , niezależnie 
od ikony nadrukowanej na jego karcie.

Dodatkowy tryb gry: Epicka Liga


