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Czeos zai hiec’#a swiatowych boiskach. Klubx‘rozmm# sie,
pokonat wszystkich lokalnych rywali. Nadszedt czas, by
wejsc na wyzszy poziom. Jednak Wyzszy poziom niesie za
sobq nowe wyzwania: silniejsi przeciwnicy, lepsi pitkarze,
wieksze oczekiwania. Czy staniesz sie godnym rywalem
i dasz rade rozegrac wiecej niz jeden mecz w tygodniu czy

poniesiesz porazke?



KOMPONENTY

MECZE W TURNIEJU

* KOMPONENTY *

A
PRZYGOTOWANIE DO GRY

UWAGA: Ponizsze zasady stosuje sie w grze
dla 2-4 graczy. Zmiany zasad do rozgrywek

n

Solo znajdujq sie na koricu tej instrukcji.

PrzygotUJ gre jak zazwyczaj, stosujgc ponizsze zmio-

* Po zakonczeniu dobierania kart Dyrektora, kaz-
dy gracz wybiera dowolng Statystyke i podnosi
jao 1.

* Umiesccie plansze Miedzynarodowego Turnieju
obok Rynku Transferowego i losowo potdzcie

znaczniki Druzyny kazdego gracza na polach
oznaczonych odpowiedniq liczbg graczy. Na-
stepnie potasujcie wszystkie znaczniki Przeciwni-
kodw i umiesccie po 1 z nich na kazdym pustym
polu planszy Miedzynarodowego Turnieju.

Umiesccie karty Przeciwnika z tego rozszerzenia

obok planszy Miedzynarodowego Turnieju i zo-
stawcie troche miejsca na stos kart odrzuconych.

Witasujcie nowe karty Spotkania Zarzgdu do talii
Spotkania Zarzgdu.

*x MECZE W TURNIEJU *

Przez pierwsze dwa Tygodnie, gra z rozszerzeniem
.Miedzynarodowy Turniej” nie rézni sie od gry pod-
stawowej. Od trzeciego Tygodnia rozgrywasz dwa
Mecze w Tygodniu - jeden w Srode i jeden, jak zwy-
kle, w Weekend. Po rozpatrzeniu akcji w Srode, mu-
sisz przej$¢ do Meczu w Turnieju.

PRZYGOTOWANIE DO MECZU W TURNIEJU

Kazdy z graczy dobiera karte Przeciwnika, zgodnie
ze swoja pozycjqg na planszy Miedzynarodowego
Turnieju i umieszcza jg na polu Przeciwnika na swo-
jej planszy Meczu. Nalezy przeczyta¢ Raport Skau-
ta o Przeciwniku i przygotowa¢ sie do Meczu jak
zwykle, z ponizszym wyjgtkiem:

* Mozesz przypisa¢ do Meczu dowolnych Pitkarzy,
bez koniecznoséci umieszczania =% na ich kar-
tach. Jedli chcesz skorzystac z ich akcji podczas
Meczu, musisz, jak zwykle, umiesci¢ na karcie Pit-
karza znaczniki Zasobu. Odtéz na bok wszystkie
nieuzywane karty Pitkarza.

Mozesz, jak zwykle, przypisa¢ 5 do Trybun.
ROZPATRZENIE MECZU

Rozpatrz Mecz na normalnych zasadach. Pamietaj,
ze podczas Meczu w Turnieju mozesz odrzucic == i
j ze swoich kart, tak samo, jak mozesz to zrobic
podczas Meczu Ligowego.

OKRESLENIE WYNIKU MECZU

1. Jesli Mecz zakonczy sie remisem, rzuc¢ ko-
écig szesciennq. Jesli twoj €) jest réwny lub
wyzszy od wyniku, wygrywasz Mecz. Jak zwy-
kle mozesz wyda¢ %, by przerzuci¢ kosc.

Podczas rozgrywek w Turnieju, kiedy Mecz zakonczy sie
remisem, dochodzi do serii rzutéw karnych. Jesli twoj )
jest réwny lub wyzszy od wyniku na kosci, (przedstawia

to liczbe trafionych przez ciebie karnych), wygrywasz.

Jesli przegrasz Mecz, odpadasz z Turnieju, ale da-
lej grasz w Lidze, dzieki czemu bedziesz mie¢ mniej
zmeczonych Pitkarzy. Na koniec gry zdobywasz
punkty zgodnie ze swojg pozycjg na planszy Mie-
dzynarodowego Turnieju.




MECZE W TURNIEJU

MECZE GRACZ VS. GRACZ

2. Przesun znacznik Druzyny zwyciezcy o 1 pole dalej Wartos¢ Faworyta

J< 1 oLYMPIQUE

na planszy Miedzynarodowego Turnieju. Jesli zwy-
ciezcq byt gracz, otrzymuje widoczng premie. Na-
stepnie rozpatrzcie wszystkie Mecze pomiedzy neu-
tralnymi Druzynami: Dobierzcie 1 karte Przeciwnika
dla kazdego neutralnego Przeciwnika, ktéry nie grat
przeciwko innym graczom. Poréwnajcie pary kart i
przesunicie o 1 pole dalej na planszy Miedzynaro-
dowego Turnieju znacznik tej Druzyny, ktéra posiada
wyzszq warto$¢ Faworyta. Wszystkie wykorzystane
karty Przeciwnikéw odtézcie na stos kart odrzuco-
nych.

3. Rzuccie na Konsekwencje Meczu.

4. Dla kazdego Pitkarza, ktéry zostat przypisany do
Meczu nalezy wydaé 1 =& lub umiesci¢ £ na jego
karcie. Przesuncie karty Pitkarzy, ktére nie byty przy-

pisane do Meczu obok planszy Meczu.

5. Przejdzcie do Czwartku.

* FINAL *

Finat rozpatrywany jest w ten sam sposéb, co
wszystkie inne Mecze w Turnieju, ale zamiast do-
bierac karte Przeciwnika, musisz dobrac karte Fina-
towego Przeciwnika.

* MECZE GRACZ VS. GRACZ *

Podczas gry moze sie zdarzy¢, ze bedziesz rozgry-
wac Mecz przeciwko innemu graczowi.

Mecze gracz vs. gracz rozpatrywane sg normalnie,
z uwzglednieniem ponizszej zmiany:

* Mecz toczy sie przez dwie Potowy. Podczas
Pierwszej Potowy Gos¢ ma przewage, gdyz zna
Formacje Gospodarza, ale w drugiej potowie
to Gospodarz ma przewage, znajgc Formacje
Goscia. Gracz, ktéry zdobedzie tqcznie wiecej
bramek w obu Potowach wygrywa.

Gracze mogq przypisa¢ 5¢ do swoich Trybun jak
zazwyczaj. Efekty kart zalezne od Wyprzedanego
Stadionu pozostajg niezmienne.

PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZEJ POLOWY

1. Pierwszy gracz (liczgc od gracza ze znacznikiem
Fazy i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara) zostaje Gospodarzem, a drugi gracz zosto-
je Gosciem.

2. Kazdy gracz przypisuje Pitkarzy do Meczu, zgod-
nie z normalnymi zasadami.

3. Najpierw Gospodarz ujawnia, jakiej Formacji
bedzie uzywat w Pierwszej Potowie. Nastepnie
obaj gracze w sekrecie rozmieszczajq swoje znacz-
niki Koszulki na Boisku. Kiedy to zrobiq, Gos¢ ujaw-
nia swojg Formacje.

4. Zaczynajgc od Gospodarza, gracze na zmiane
rozpatrujg efekty kart swoich Pitkarzy PO ODKRY-
CIU KARTY PRZECIWNIKA. Jesli gracz nie chce lub
nie moze rozpatrzy¢ wiecej efektéw, moze spaso-
wacd. Kiedy gracz spasuje, jego przeciwnik moze
rozpatrzyc tyle efektdw, ile chce.

5. Zaczynajgc od Gospodarza, gracze na zmiane
rozpatrujg efekty PRZED MECZEM w taki sam spo-
sob, jak opisano powyzej.

ROZPATRYWANIE PIERWSZEJ POLOWY

1. Rozpatrzcie Pierwszg Potowe tak, jakbyscie roz-
patrywali normalny Mecz, za wyjqtkiem kart Taktyki,
ktdre nie sq uzywane w Meczach gracz vs. gracz.

2. Przed przejsciem do Poréwnania Stref, gracze
mogqg rozpatrywac efekty swoich kart Pitkarzy, od-
rzucajqc przypisane do nich Zasoby i wyczerpujgc
karty Pitkarzy. Jesli dochodzi do konfliktu podczas
rozpatrywania tych akcji, rozpatrzcie je zgodnie
z kolejnosciq tury. Wyczerpani Pitkarze bedqg grali
w Drugiej Potowie, ale nie bedzie mozna ponownie
skorzystac z ich efektéw.

3. Poréwnaijcie 5 par Sekcji, zaczynajgc od Srod-
kowych Obroricéw Gospodarza przeciwko Srodko-
wym Napastnikom Goscia, Nastepnie Srodkowych
Pomocnikéw Gospodarza przeciwko Srodkowym
Pomocnikom Goscia, itd. Kiedy skoniczycie poréw-
nywac Sekcje, przejdicie do nastepnego kroku.



MECZE GRACZ VS. GRACZ

KONIEC GRY

PRZYGOTOWANIE DO DRUGIEJ POLOWY

Gos¢ ujawnia Formacje, z ktdrej bedzie korzystac
podczas Drugiej Potowy. Moze by¢ to ta sama albo
inna od tej, ktéra byta wykorzystywana w Pierwszej
Potowie. Nastepnie obaj gracze w sekrecie roz-
mieszczajq swoje znaczniki Koszulki na Boisku. Kie-
dy to zrobiq, Gospodarz ujawnia swojg Formacje.

ROZPATRYWANIE DRUGIEJ POLOWY

1. Rozpatrzcie Drugg Potowe tak, jakbyscie rozpao-
trywali normalny Mecz, za wyjagtkiem kart Taktyki,
ktére nie sq uzywane w Meczach gracz vs. gracz.
Bramkarze mogq korzystac ze swoich efektéw, by
ponownie blokowac strzaty, nawet jesli wykorzysta-
li wszystkie swoje “4 w Pierwszej Potowie.

2. Przed przejsciem do Poréwnania Stref, gracze

mogq rozpatrywac efekty swoich kart Pitkarzy, od-

rzucajqc przypisane do nich Zasoby i wyczerpujgc
karty Pitkarzy. Jesli dochodzi do konfliktu podczas
rozpatrywania tych akcji, rozpatrzcie je zgodnie
z kolejnoscig tury. Pamigtajcie, ze nie mozecie
skorzysta¢ z efektéw kart, ktére zostaty juz uzyte
w Pierwszej Potowie.

3. Poréwnaijcie 5 par Sekcji, zaczynajgc od Srod-

kowych Obroricéw Goscia przeciwko Srodkowym
Napastnikom Gospodarza, itd. Kiedy skonczycie

poréwnywac Sekcje, przejdzicie do nastepnego kro-

ku.
OKRESLENIE WYNIKU MECZU

1. Rozpatrzcie ten krok tak, jak w normalnym Meczu.
Jesli w tym kroku dochodzi do konfliktu, gracze rozpa-

trujg go kolejno, zgodnie z kolejnosciq tury.

2. W przypadku remisu, kazdy z graczy rzuca kosciq

My

szescienng i od wyniku odejmuje ; Bramkarza prze-
ciwnika. Jak zwykle mozecie uzywaé “§, by przerzu-
ci¢ rezultat na kosci. Wyzszy wynik wygrywa, a gdyby

znéw doszto do remisu, powtodrzcie ten krok.

* ROZGRYWKA SOLO * * KONIEC GRY *

Podczas rozgrywki Solo wez nieuzywany znacznik Dru-  Na Koniec gry otrzymujesz ¥ zgodnie ze swojq po-
zyny i umie$¢ go na polu oznaczonym symbolem @ zycjq na planszy Miedzynarodowego Turnieju.

na planszy Miedzynarodowego Turnieju. Ten Przeciw-

nik nie ma swoich kart Przeciwnika, ale bedzie ko-

rzystat z kart Finatowego Przeciwnika. Dostepne sq

4 karty Finatowego Przeciwnika, wiec jesli ta Druzyna d e i

dostanie sie do finatu, bedzie dla niej dostepna jesz-
cze jedna karta.

Rozgrywanie Scenariuszy Solo z tym rozszerzeniem

pozwala na zdobycie wigcej &, dlatego podczas
obliczania wyniku koficowego odejmij 4 .




POZOSTALE ROZSZERZENIA, TWORCY

% MIEDZYNARODOWY TURNIEJ, A POZOSTALE ROZSZERZENIA %

Miedzynarodowy Turniej sprawia, ze gra jest dtuz- Grajgc z rozszerzeniem Nieprzewidziane Wydarze-
sza i bardziej wymagajgca. Nie zalecamy tego nia, nie dobierajcie kart Nieprzewidzianego Wydo-
rozszerzenia dla niedo$wiadczonych graczy. Naj- rzenia podczas meczéw gracz vs. gracz.

lepiej sprawdza si¢ ono w rozgrywkach w 2 i 3
Lidze.

Mozesz tqczyc to rozszerzenie ze wszystkimi inny-
mi rozszerzeniami. Wszystkie komponenty z tego
rozszerzenia sq oznaczone &d, co pomaga tatwo je
rozpoznac.

Mozesz uzy¢ znacznikdw Przeciwnikéw i kart Przeciw-
nika jako Przeciwnikéw w zwyktej grze dla nie wigcej
niz 3 graczy. Sita Miedzynarodowych Przeciwnikow
waha sie od 1 do 3 Ligi.
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