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SPIELANLEITUNG

FuBball - kaum etwas weckt bei Menschen eine vergleichbare Leidenschaft. Nieder-

lagen enden in Randalen, jeder Sieg wird frenetisch bejubelt. Das taktische Gespiir,

die Athletik und der Sportsgeist auf dem Rasen sind unvergleichlich. Fu3ball ist einfach
der beste Sport der Welt.

ELEVEN: Im Idealfall sind es elf Freunde, die auf dem Platz stehen. Jeder von ihnen

tréigt seinen Teil dazu bei, deine Mannschaft zu etwas Besonderem zu machen. Doch

es braucht mehr als nur die Spieler auf dem Rasen, um in der Liga zu triumphieren - es
braucht einen richtig guten Manager.

ELEVEN ist ein Strategiespiel in der Welt des Fu3balls. Es ist deine Aufgabe, deinen
eigenen FuBballverein eine Saison lang zu leiten und zu entwickeln, um deine Gegner
zu Ubertreffen. Verwalte die Ressourcen des Vereins, kimmere dich um Spielertrans-
fers und das Training, stelle neue Mitarbeiter ein, verhandle mit Sponsoren und baue
dein Stadion aus. Am Spieltag musst du gut vorbereitet sein! Nur mit der richtigen
Strategie und viel Teamgeist wirst du es bis ganz nach oben schaffen!

Bist du bereit fiir den Anpfiff?
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HINWEIS: Der Vorrat an Markern und Pldttchen gilt
als unbegrenzt. Ist er einmal aufgebraucht, nutze

einen beliebigen Ersatz.
Ist einer der Kartenstapel leer, mische die entspre-

chenden abgeworfenen Karten und bilde daraus
einen neuen Kartenstapel.
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SPIELMATERIAL
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HINWEIS: Im Spiel tauchen die Schlisselwérter ,Spieler” und ,Spiel” auf. Bei Anweisungen
bezieht sich das Wort ,,SPIELER” in GroBBbuchstaben auf einen FuB3ballspieler und das Wort
~SPIEL” in Gro3buchstaben auf ein FuBBballspiel. Bei beschreibenden Texten haben wir fir eine
bessere Lesbarkeit auf GroBschreibung verzichtet. Das Wort , Spieler” in Kleinbuchstaben be-
zieht sich auf dich und deine Mitspieler. Das Wort ,Spiel” in Kleinbuchstaben bezieht sich auf

das Brettspiel ,Eleven”.



SPIELAUFBAU: TRANSFERBEREICH

* TRANSFERBEREICH *

Der Transferbereich ist ein zentraler Bereich, den alle Spieler nutzen. Dort findest du alle verfigbaren SPIELER, Mitarbeiter und Sponsoren. So berei-
test du den Transferbereich vor:

1.

Teile die SPIELERkarten in 3 getrennte Stapel auf: Routinierstapel,
Jugendspielerstapel und SPIELERstapel. Mische den SPIELERsta-
pel und lege ihn zum Transferbereich. Die untrainierte Seite zeigt
nach oben (siehe nachfolgenden Hinweis). Ziehe 5 SPIELERkarten
und lege sie nebeneinander aus, um die obere Reihe des Trans-
ferbereichs zu bilden. Die untrainierte Seite zeigt nach oben.

HINWEIS: SPIELERkarten haben 2 Seiten. Ziehst oder erhdltst du Kar-
ten, zeigt immer die untrainierte Seite nach oben. Wenn ein SPIELER
trainiert ist, drehst du seine Karte auf die trainierte Seite.

Dieses Symbol zeigt bei einer Karte die trainierte Seite an.

2. Mische den Jugendspielerstapel und lege ihn zum Transferbe-

reich. Die untrainierte Seite zeigt nach oben. Lege die Routinier-
karten vorerst beiseite.

Verteile zufdllig je 1 Cheftrainerkarte aus dem Mitarbeiterstapel
an jeden Spieler. Mische die restlichen Mitarbeiterkarten, auf de-
nen eure Spieleranzahl angegeben ist. Die ibrigen Karten kom-
men zurick in die Schachtel.

Lege den Mitarbeiterstapel unterhalb des SPIELERstapels zum
Transferbereich. Ziehe 5 Mitarbeiterkarten und lege sie aufge-
deckt in die mittlere Reihe des Transferbereichs.

Karten mit diesem Symbol werden im Spiel mit 3-4 Spie-

lern genutzt.

4. Mische den Sponsorenstapel und lege ihn verdeckt unterhalb
des Mitarbeiterstapels zum Transferbereich. Ziehe 5 Sponsoren-
karten und lege sie aufgedeckt in die unterste Reihe des Trans-
ferbereichs.

5. Mische den Vorstandssitzungsstapel und lege ihn neben den
Transferbereich.

6. Mische den Taktikstapel und lege ihn neben den Transferbereich.
Mische den Zielstapel und lege ihn neben den Transferbereich.

8. Teile die Gegnerkarten ihrer Liga entsprechend in 4 Stapel auf.
Lege sie verdeckt neben den Transferbereich.

9. Lege alle Ressourcen, Siegpunktpldttchen, Verletzungspldttchen,
Sperre-Plattchen, Stdrke- und Schwdchepldttchen, Erinnerungs-
plattchen, Stadionausbau-Pldttchen und den zwdlfseitigen Wiirfel
in den Vorrat neben den Transferbereich.

10. Der Spieler, der zuletzt ein Tor geschossen hat, ist Startspieler
und bekommt den Phasenmarker.

Du hast jetzt eine Auslage mit 15 Karten und 4 Stapeln: Jugendspie-
ler, SPIELER, Mitarbeiter und Sponsoren. Lass jeweils genug Platz fir
einen eigenen Ablagestapel frei.

Manuela Mendes
CHEFTRA‘NER\ = g

piders
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AKTION:

i tens 3

Hast du mindes :
trainierte SPIELER, erhaltst
duv1®.




SPIELAUFBAU: TRANSFERBEREICH
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SPIELAUFBAU: SPIELERTABLEAUS (STADIONTABLEAU)

Du hast 3 Tableaus, die deinen Verein reprdsentieren und die Aktionen zeigen, mit denen du ihn entwickeln kannst. Jeder Spieler legt sein Sta-
dion-, Vereins- und SPIELtableau von links nach rechts vor sich aus und bereitet sie folgendermafien vor:

1. Stadiontableau:

a. Die Felder fir die Stadionausbau-Pldatichen blei-
ben leer (sofern dort noch nichts aufgedruckt ist).
Wahrend des Spiels baust du deine Verbesserun-
gen, Triblnen usw. auf diesen Feldern.

b. Die Felder fir Werbebanden und Sponsorenaus-
ristung bleiben ebenfalls leer. Im Spielverlauf
legst du die Karten von Sponsorenvertrdgen an
diese Felder.

c. Lege den Geschdftsstellen-Marker unter
die Geschdftsstellen-Leiste.

- =

WERRERANDE #1 |




SPIELAUFBAU: SPIELERTABLEAUS (VEREINSTABLEAU)

2. Vereinstableau:

a. Der Startspieler legt den Phasenmarker auf das Feld ,Montag”.
Andere Spieler iiberspringen diesen Schritt.

b. Lege die Statusmarker auf das Feld ,2” jeder Leiste.

c. Mische den Vorstandsstapel und verteile 4 Vorstandskarten an g . o .
jeden Spieler. Jeder wahlt 1 Vorstandskarte und reicht die ver- §gg133_"_”““9 : : },’g‘;&f@"‘ghk
bleibenden 3 weiter an den Spieler zu seiner Linken. Danach g - i
wahlt jeder 1 der 3 Vorstandskarten und reicht die verbleiben-
den 2 weiter an den Spieler zu seiner Linken. Zuletzt wahlt jeder

-

Spieler seine dritte Vorstandskarte und wirft die verbleibende

Karte ab. Alle Spieler decken dann ihre Vorstandskarten auf L

und wenden ihre Bonuseffekte an (sofern vorhanden). Verschie- ' AW : -

be die Statusmarker entsprechend den Symbolen auf den Vor- seonsel . N gl gt T o 1 vince st brzeih
standskarten. Lege dann die restlichen Vorstandskarten zuriick unie g LR i balpigi i€l g o f;ife%’;gzlgif
in die Schachtel. ren s erter 3 Tonernd ﬁif ‘: Fons SR

ElGENSGHAFT: o
Wenn die gelbe Option g?wo
wird, erhaltst dul1&.

AKTION:
Ziehe 1 Taktikkarte.

BONUS:
Du erhéltst 3 &

1. Name der Karte.

P )

EGenaro o | N\ 2 Beschreibung: Ein Text, der die Personlich-
VORSTAND _ i keit des Charakters beschreibt. Die Beschrei-
' bung hat keinerlei Einfluss auf den Spielverlauf.

3. Wirfelergebnisse: Die PrioritGiten des Vor-

standsmitglieds. Die gelben Wirfel stehen fir

Geld, Stadionausbau und Sponsorenvertrage.

Die blauen Wirfel stehen fir SPIELERbetreu-

T Genaro konzentriert ung, Jugendspieler, Taktik und Mannschafts-
on Melictiaron i ; fitness. Die roten Wiirfel stehen fir Anhdnger,
atven ke £ hn _ Mitarbeiter und das Management.

ist der Verein reines
Geschdift.

4. Anderungen an den Statuswerten: Die
Effekte, die nach der Vergabe der Vorstands-
karten angewendet werden.

AKTION:
Wirf alle Sponsorenkarten vom Transferbereich
ab. Ziehe dann 5 neue. Du darfst 1 davon als

ooy Vertrag abschliefen.
6 5. Fdhigkeit der Vorstandskarte: Die speziel-
> le Fahigkeit des Vorstandsmitglieds, darunter
sofortige Boni, zusdtzliche Aktionen im Spiel
oder Eigenschaften.

Deine Vorstandsmitglieder haben einen groBen Einfluss auf das Spiel.
Wahle sie mit Bedacht.

HINWEIS: Musst du einen Statusmarker iber den Wert 5 hinaus be-
wegen, erhdltst du stattdessen immer den entsprechenden Ressour-
cenmarker. Musst du ihn unter den Wert 1 bewegen, gib den ent-

LRTEN
Irmruera 1 rlasines
FPELIE Do ciorid o
I R X TR
LR L R i e b

sprechenden Ressourcenmarker ab (hast du diesen nicht, geschieht
nichts).

d. Lege deine Cheftrainerkarte mit einer beliebigen Seite nach
oben unten an dein Vereinstableau (der einzige Unterschied
zwischen den Seiten ist die Darstellung).

&




SPIELAUFBAU: SPIELERTABLEAUS (SPIELTABLEAU)

3. SPIELtableau: rm SCOUT-BERICHT
a. Lege das Vereinswappen-Plattchen in die obere linke Ecke des . Ea\#gOWN
SPIELtableaus. i COUT-BERICHT
Lege beide Tormarker auf die Felder ,0” auf der Ergebnisleiste. gefahrichen Stirmer ynd Verieidiger. Ly

Die missen wir besiegen!
zt stark auf VorstoBe,

Entscheidet gemeinsam, in welcher Liga ihr spielen mochtet. SIE SPIELEN 4-4-2. i

Dann zieht ihr alle jeweils 3 zuféllige Gegnerkarten mit unter- e i roler
schiedlichen Wappen von beiden Stapeln der entsprechenden el bl g <o wir nutzen.
Liga. lhr findet die Wappen in der linken oberen Ecke der Karten. ELEN 4-3-3.
Lege die 3 stdrkeren Gegner auf das SPIELtableau und darauf

die 3 schwdcheren Gegner. Beispiel: In der 3. Liga liegen 3 star-

kere Gegner (aus der ,3./2. Liga”) unter 3 schwdcheren Gegnern N

(aus der ,3. Liga"). y s T

Eine ausfihrliche Beschreibung zu den Gegnerstapeln findest du
auf Seite 28.

. Ziehe 1 Routinierkarte und 1 Jugendspie-
lerkarte und lege sie entsprechend ihrem
B -Symbol an die rechte Seite des SPIEL-
tableaus.

Lege 10 Trikotmarker mit der [ball]-Seite
nach oben auf das Fu3ballfeld. Wenn n6-
tig, drehe die Trikotmarker entsprechend
den Symbolen auf deinen SPIELERkarten
zu SPIELbeginn (WJ/{z}). Drehe dann die
Ubrigen Trikotmarker mit den niedrigsten
Nummern auf ihre (W1)-Seite, sodass du
genau 5 W] und 5 @ hast. Lege die ver-
bleibenden 3 Trikotmarker mit beliebi-
ger Seite in den Ersatzbank-Bereich. Es

gibt keinen eigenen Trikotmarker fir den etk 1-:1-
Torhiter, da er das gesamte SPIEL Gber EI EIELEH ' _. W 2 ,h o : J .

......

das Tor hitet und nicht auf dem FuBball- iy B
feld bewegt werden kann. G B ghgc] vy

HINWEIS: Jeder Spieler hat ein Set aus 13 Tri-
kotmarkern. Bei 10 davon sind Nummern auf-
gedruckt. Die ibrigen 3 haben keine Nummern.
Nutze die Trikotmarker ohne Nummern, wenn
du SPIELERkarten mit Nummern iber 11 oder
Jugendspielerkarten (ohne Trikotnummer) hast.
Verpflichtest du einen SPIELER, dessen Trikot-
marker auf der Ersatzbank war, ersetze diesen e
durch einen Trikotmarker ohne passende SPIEL-
ERkarte (drehe den Marker um, falls nétig).

EF'F[_-'_LFUlTEEH_
'-.5:| ﬁ”m '!

Das FuBballfeld besteht aus 9 Zonen in 5 Bereichen: Innenverteidi-
ger, zentrale Mittelfeldspieler, Mittelstiirmer, linker Fliigel und rechter
Fligel. Wahrend des SPIELS darfst du 1-3 SPIELER in den zentralen
Zonen und hochstens je 1 SPIELER in den Fligelzonen haben.

v,

=



SPIELAUFBAU: SPIELERTABLEAUS (SPIELTABLEAU),

WEITERES SPIELMATERIAL

BEISPIEL: Als SPIELERKarten zu Spielbeginn hast du 1 Routinier-Mittel- SlSISeEEI S naterie.

feldspieler (Trikotnummer 6, @) und 1 Jugendspieler-Stirmer (ohne a. Jeder Spieler zieht 2 Zielkarten, sieht sie sich an, behdlt 1 da-
Trikotnummer, T) erhalten. Du musst den Trikotmarker BT (B zeigt von und wirft die andere ab. Du darfst dir deine Karte jederzeit
nach oben) und einen Trikotmarker ohne Nummer (T zeigt nach ansehen, fir alle anderen bleibt sie aber geheim (mehr dazu
oben) auf das Fuf3ballfeld legen. auf Seite 27).

b. Jeder Spieler zieht 1 einfache Taktikkarte mit Grundformationen
vom Taktikstapel. Mische die verbleibenden Taktikkarten (mehr
dazu auf Seite 28).

c. Jeder Spieler legt seinen sechsseitigen Wirfel unter das eigene
Tableau.

d. Jeder Spieler legt seine Ausgabenmarker auf die Ausgaben-
leisten. Je nachdem, welche Vorstandskarten ihr gewéhlt habt,
kann sich die Position der Marker von Spieler zu Spieler unter-
scheiden (siehe folgendes Beispiel).

WRACH OO BMEL

Veronica Adams
(%) VORSTAND

BEISPIEL: Zu Spielbeginn hast du 2 SPIELER, 4 Aus-

baupldttchen (2 Tribinen und 2 Werbebanden) und 1

Cheftrainer. Eines deiner Vorstandsmitglieder bringt ,

dir 1 zusdtzliche SPIELERkarte. Die Positionen deiner o O e LTI Ul
Marker auf den Ausgabenleisten sind daher 3, 4 und s einund wirf die tbrigen ab.
1, wie auf dem Bild zu sehen.

-
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SPIELAUFBAU: LIGATABELLE

* LIGATABELLE *

In der Ligatabelle bewegst du die Vereins- und Geg-
nermarker. So werden dort Siege und Niederlagen aller
Vereine dokumentiert. Am Ende des Spiels erhdltst du
Siegpunkte () entsprechend deinem Platz in der Ligo-
tabelle.

Bereite die Ligatabelle folgendermaBen vor:
a. Lege die Ligatabelle neben den Transferbereich.

b. Lege die Vereinsmarker der teilnehmenden Spieler
auf Feld ,,0”.

c. Lege 8 Gegnermarker der gewdhlten Liga mit der
farbigen Seite nach oben auf Feld ,,0".

d. Lege 3 Gegnerwiirfel neben die Ligatabelle.

Jetzt kann es losgehen!




UBERBLICK, ZIEL DES SPIELS

* UBERBLICK *

Das Spiel ,Eleven” lauft Gber 6 aufeinanderfolgende Wochen mit
je 5 Tagen. Der erste Tag jeder Woche ist Montag, an dem die Pro-
duktion und die Vorstandssitzung stattfinden. Dort entscheiden die
Vorstandsmitglieder, wie der Verein mit aktuellen Ereignissen um-
geht. Am Dienstag, Mittwoch und Donnerstag darfst du verschiedene
Aktionen ausfihren: SPIELERtransfers, Mitarbeiter einstellen, das Sta-
dion ausbauen usw. Am Wochenende ist SPIELtag, auf den du dich
die ganze Woche vorbereitest. Am SPIELtag entscheidest du, wie du
Taktikkarten und besondere Fdhigkeiten einsetzt, um das SPIEL zu
gewinnen. Sobald das SPIEL vorbei ist, fihrst du die Folgen aus und
machst mit der néchsten Woche weiter.

* ZIEL DES SPIELS *

Am Ende der 6. Woche zdhlst du deine Siegpunkte (1) zusammen:

Addiere dazu die Werte deiner “'-Plattchen, die ' deiner einge-

stellten Mitarbeiter und Stadionausbauten sowie die . fir deinen

Platz in der Ligatabelle und auf der Geschdftsstellen-Leiste. Der Spie-
ler mit den meisten % gewinnt!




SPIELVERLAUF: MONTAG

Jede Woche besteht aus mehreren Phasen. Alle Spieler fihren den Montag und SPIELtag gleichzeitig aus. Dienstag, Mittwoch und Donnerstag wer-

den, beginnend mit dem Startspieler, der Reihe nach im Uhrzeigersinn ausgefihrt. Wurden das Wochenende (SPIELtag) sowie die Effekte am Ende

der Woche ausgefiihrt, gibt der Startspieler den Phasenmarker an den Spieler zu seiner Linken weiter. Dieser legt den Marker auf das Feld ,Montag”
auf seinem Vereinstableau und beginnt eine neue Woche als Startspieler.

MONTAG

Der Montag besteht aus zwei Schritten: Produktion und Vorstands-
sitzung.
Produktion

1. Du erhdltst Ressourcen entsprechend den Positionen deiner Sto-
tusmarker auf den Leisten.

2. Falls du Stadionausbau-Plattchen mit Produktionseffekt hast,
kannst du deren Effekte nun ausfihren.

HINWEIS: Verwechsle nicht die Symbole @, €7, 4% & mit den
Symbolen @, ®, @, @. Die Symbole €, ¥, & und & zei-
gen die zugehérigen Ressourcen an, wohingegen @, ¥, @ und
@ sich auf die Position der Statusmarker beziehen. (Beispiel:

+ gibt an, dass du 1 & aus dem Vorrat erhdltst +@ dagegen gibt
an, dass du deinen @-Marker auf der Ressourcenleiste um ein Feld
nach rechts verschieben musst.

Ressourcen

# Geld: Du kannst Geld fiir verschiedenste Dinge ausgeben. Zum
Beispiel kannst du damit SPIELER verpflichten, Mitarbeiter einstellen
und in Infrastruktur investieren. ‘= wird am Ende der Woche nicht
entfernt.

Y Anhdnger: Nach dem Wiirfeln darfst du 1 Y ausgeben, um 1
Wiirfel neu zu wiirfeln. Gegnerwiirfel darfst du nicht neu wiirfeln. Du
darfst mit einem Wiirfel mehrmals neu wiirfeln, solange du genug ¥
dafiir zahlst. AuBerdem kannst du den Tribiinen 5 zuteilen, um bei
SPIELEN = zu verdienen.

&t Management: Du darfst an jedem Tag nur 1 Aktion ausfihren.
Gibst du jedoch 2 i aus, darfst du 1 zusdtzliche Bezahlaktion von 1
beliebigen deiner Karten ausfihren (mehr dazu auf Seite 14.)

- Fitness: Du musst fir jede SPIELERkarte, die du dem SPIEL zugeteilt |
hast, 1 =* ausgeben. Einige Effekte und Aktionen auf SPIELER- und
Mitarbeiterkarten kénnen erfordern, dass du zusdtzliche Ressourcen
ausgibst.

v 'Y TR

12 GELEN RN ;.?1\



Die Vorstandssitzung

SPIELVERLAUF: MONTAG

Bei der Vorstandssitzung setzt du dich mit verschiedenen Ereignissen
der vergangenen Woche auseinander. Dieser Schritt wird von allen
Spielern gleichzeitig ausgefihrt.

1. Jeder Spieler zieht 1 Karte oben vom Vorstandssitzungsstapel
und legt sie offen vor sich ab.

VORSTANDSSITZUNG

LANGE REISE

Fur das nachste Auswdrtsspiel missten wir wei-
ter fahren als bei allen anderen Saisonspielen.
Es ist ein wichtiges Spiel. Vielleicht sollten wir
diesmal fliegen, statt den Bus zu nehmen.

Diese Woche darfst
du nur am Donners-
tag Kartenaktionen
ausfihren. Lege 1 @
als Erinnerung auf das
Feld ,Donnerstag”.

Das wird auf jeden
Fall helfen. Sie wer:
den ausgeschlafen
sein.

@.lege 2 | auf

beliebigen eigenen

Wir kénnten den
Schnellzug nehmen.

——eho @

1. Name der Karte.

2. Beschreibung: Ein Text, der be-
schreibt, womit es der Vorstand aktuell
zu tun hat. Die Beschreibung hat keiner-
lei Einfluss auf den Spielverlauf.

3. Vorstandsentscheidungen: Verschie-
dene Effekte, die sich auf SPIELER, Mit-
arbeiter, Vorstandsmitglieder, Sponsoren
und deine Ressourcen beziehen kénnen.
Kannst du den Effekt nicht vollstdndig
ausfishren, fihre ihn so weit wie mog-
lich aus. Solltest du durch einen Effekt
einen Sponsor verlieren und musst des-
sen Effekte erstatten, musst du unabhdn-
gig von der Art des Sponsorenvertrags

(c2/17) den ¢ -Effekt erstatten.
I EAnnu Kaminska
VORSTAND

Anna findet, ein Vere
braucht das Gleicl

BONUS:

Ziehe 3 Mitarbeiterkarten. Stelle 1 davon Saison verhandelt. Was sollen wir tun? AKTION:
kostenlos ein und wirf die anderen ab.
FHD

2. Jeder Spieler wirfelt mit 1 sechsseitigen Wiirfel und ermittelt die
Ergebnisse anhand seiner Vorstandskarten. Die Vorstandsmitglie-
der stimmen je nach Wirfelergebnis unterschiedlich ab. Bist du
mit dem Ergebnis nicht zufrieden, darfst du 1 " ausgeben, um
den Wirfel neu zu wiirfeln. Dies darfst du auch mehrfach tun, so-
lange du immer wieder % zahlst.

3. Fihre die Entscheidung aus, welche die meisten Stimmen hatte.
Bei einem Gleichstand darfst du kostenlos neu wiirfeln. Der Effekt
der Vorstandssitzungskarte hat immer Vorrang vor allen anderen
Spieleffekten.

4. Der Startspieler bewegt den Phasenmarker auf das Feld ,Diens-

”"

BEISPIEL: Du hast eine B gewiirfelt. Zwei deiner Vorstandsmitglie-
der stimmen fir die gelbe Entscheidung, eines stimmt fir die blave

Entscheidung. Die gelbe Entscheidung hat die meisten Stimmen be-
kommen und wird ausgefihrt. Du erhdltst wie angegeben 2 @€ und
verlierst 2 é&

Caroline Roberts
VORSTAND
. -

Carl Wood
VORSTAND

=,

es auf die Mann:

ankommt. Die Spi¢
bringen den Erfol

sollte sich dei

auf sie konze

VORSTANDSSITZUNG Kampf auf dem

ballplatz. Er ist
UNTREUER SPIELER Meinung, da

Wir haben herausgefunden, dass ein SPIELER von
uns heimlich mit dem Vorstandsmitgliedern unseres
Rivalen iber einen méglichen Transfer am Ende der

Ziehe 1 Taktikkarte.

AT

E

hat die Mannschaft

ﬂs(t]ich I;elc:;sen 8 Diese Woche darfst
LAV du nur am Dienstag
Er soll sich bei einer Kartenaktionen aus-
Mannschaftsbespre- fihren. Lege 1 @ als
(CUCRSERUEURCIEN Erinnerung auf das
legen entschuldigen. Feld ,Dienstag”.
Alles wird gut. 4

Die Fans werden
toben! Wir sollten
ihn fiir zwei Spiele

suspendieren.
———BM008 (1>

Waihle 1 SPIELER und
lege 2 |4 auf seine




SPIELVERLAUF: DIENSTAG,

MITTWOCH UND DONNERSTAG

DIENSTAG, MITTWOCH UND DONNERSTAG

An jedem Dienstag, Mittwoch und Donnerstag filhren die Spieler,
beginnend mit dem Startspieler, im Uhrzeigersinn Aktionen aus. An
jedem Tag darf jeder Spieler der Reihe nach genau 1 Standardak-
tion sowie (gegen Bezahlung) 1 zusdtzliche Bezahlaktion ausfihren.
Mochte oder kann ein Spieler keine Aktion ausfihren, darf er passen.

HINWEIS: Die meisten SPIELERkarten bieten zusdtzliche Effekte, doch
diese werden immer wdahrend des SPIELS ausgefihrt und gelten nicht

als Aktionen.

Es gibt 6 verfigbare Standardaktionen:
* SPIELER oder Jugendspieler verpflichten

SPIELER oder Jugendspieler verkaufen

Mitarbeiter einstellen

* Sponsorenvertrag abschlieflen

Stadion oder Geschdftsstelle ausbauen

Eine Kartenaktion ausfiihren

Kartenaktionen dirfen nur 1x pro Woche ausgefihrt werden. Wenn
du eine Kartenaktion ausfihrst, drehe die Karte um 90° um anzuzei-
gen, dass sie verbraucht ist und in der aktuellen Woche nicht mehr
genutzt werden kann. Die anderen 5 Aktionen darfst du auch mehr-
mals pro Woche ausfihren, aber nur 1 Standardaktion pro Tag.

AKTION:
Verpflichte 1 beliebigen SPIE-
LER aus dem Transferbereich

zum normalen Preis.

EIGENSCHAFT:
Verpflichtest du einen Jugend-
spieler, erhdltst du 1 .

Zusdtzliche Bezahlaktionen: An jedem Tag
darfst du, vor oder nach einer Standard-
aktion, 2 i+ bezahlen, um 1 Kartenaktion
auszufiihren. Hat diese Aktion zusdtzliche
Kosten, musst du diese ebenfalls bezahlen.
Du darfst keine andere Standardaktion
(SPIELER oder Jugendspieler verpflichten,
Sponsorenvertrag abschlieflen, etc.) als zu-
sdtzliche Bezahlaktion ausfiihren.

Beispiel: Mit deiner 1 verfigbaren Stan-
dardaktion hast du einen Scout eingestellt.
Als zusétzliche Bezahlaktion darfst du 2 8%
und die erforderlichen € ausgeben, um
die Aktion des Scouts auszufihren und 1
beliebigen SPIELER von der Auslage zu ver-
pflichten.




SPIELVERLAUF: DIENSTAG, MITTWOCH UND DONNERSTAG

SPIELER oder Jugendspieler verpflichten

Mit dieser Aktion kannst du 1 SPIELER verpflichten. Der Transferpreis
ist in der oberen linken Ecke der SPIELERkarte angegeben und be-
tréigt 1-4 *%. Du darfst 1 der 3 SPIELERkarten ganz rechts im Trans-
ferbereich verpflichten. Hast du den Transferpreis bezahlt, nimmst du
die SPIELERkarte und legst sie ihrem Symbol entsprechend rechts an
dein SPIELtableau.

Nachdem du einen SPIELER verpflichtet hast, schiebst du die ibrigen

SPIELERkarten im Transferbereich nach rechts, ziehst eine neue SPIEL-
ERkarte und legst sie auf den Platz ganz links. Es sind immer 5 verfig-
bare SPIELERkarten sichtbar. Die 2 SPIELERkarten ganz links kannst
du nur durch das Ausfihren bestimmter Karteneffekte erwerben.

Das Verpflichten von Jugendspielern geschieht auf dieselbe Weise,
du wahlst jedoch keine Karte im Transferbereich, sondern ziehst die
oberste Karte vom Jugendspielerstapel.

Verpflichtest du einen SPIELER, musst du den zugehdrigen Trikotmar-
ker moglicherweise umdrehen, damit er dasselbe Aufgabensymbol
(/@) anzeigt wie deine neue Karte. Hast du 2 oder mehr SPIE-
LER mit derselben Nummer, kann nur einer von ihnen am SPIEL teil-
nehmen. Drehe den Trikotmarker entsprechend um, sobald du deine
SPIELER dem aktuellen SPIEL zugeteilt hast.

Nicht vergessen: Du darfst Trikotmarker nur dann umdrehen, wenn
ein Effekt dir das erlaubt.

MAGH GEF SPHL

wrficirgsn hasd
i

g B ol

Kiafls

L Ly

SPIELERKARTE

SPIELER gibt es in 3 Kategorien: Jugendspieler, Routiniers und reguldre
SPIELER. Ist ein SPIELER weder Jugendspieler noch Routinier, gilt er als
reguldrer SPIELER.

Die SPIELERkarten haben 2 Seiten und werden mit der untrainierten
Seite nach oben in den Transferbereich gelegt. Du darfst dir die Rick-
seite dieser Karten nicht ansehen, solange sie im Transferbereich lie-
gen. Normalerweise hat die trainierte Seite einer SPIELERkarte mehr
Starke und ginstigere oder stdrkere Fahigkeiten. Bei Routiniers ist je-
doch meistens die Stérke auf der untrainierten Seite hoher.

Du kannst SPIELER trainieren und so die SPIELERkarten auf ihre trainier-
te Seite umdrehen, indem du die besonderen F&higkeiten von Mitarbei-
tern (hier: Trainer) und andere Effekte nutzt.

Ist bei einem Effekt nicht angegeben, welche Art von SPIELER er betrifft
(z. B. Rodutinier, trainierter SPIELER, Stirmer, etc.), darfst du das Ziel des
Effekts frei wahlen.

o‘ 1. Transferpreis.

) 2. SPIELERaufgaben (WJ/@E}): SPIELER mit
einem ) agieren offensiv. und versuchen,
Tore zu schieflen. SPIELER mit einem W] sind
defensiv eingestellt und versuchen, Tore des
Gegners zu verhindern.

3. Zonen: Dieses Symbol zeigt die Zonen an,
6 denen der SPIELER zugeteilt ist. Du darfst eine
\ Karte nur in Zonen legen, die durch das Sym-
bol gekennzeichnet sind.

© KORPEREINSATZ |
VOR DEM SPIEL

Wiirfle mit 1

d”"‘e"ai;f;iige 4. Stérke: Dieses Symbol gibt die Stérke

Karte. des SPIELERS an. Sie reicht von 0 bis 4, doch
/manche Effekte kénnen sie erhéhen oder ver-
ringern (niemals unter 0). Die Stérke eines Trikotmarkers ohne entspre-
chende SPIELERkarte ist 1. Sie kann nicht verringert, aber durch be-

stimmte Vorstandssitzungskarten erhéht werden.

5. Trikotnummer: Diese Nummer gibt den entsprechenden Trikotmarker
an. Du darfst mehrere SPIELER mit derselben Nummer haben, aber nie-
mals 2 SPIELER mit derselben Nummer in demselben SPIEL einsetzen.

6. Name und Merkmal: Dies hat keinen direkten Einfluss auf den Spiel-
verlauf, die Effekte der Karten richten sich aber thematisch nach dem
Merkmal.

7. Kosten der Effekte: Hier ist angegeben, was du fir den Effekt zahlen
musst. Normalerweise zahlst du 1 oder mehrere Ressourcen.

8. Effekt: Beschreibung des Effekts. Manche Effekte haben zusatzliche
Bedingungen auf der Karte (wie ,WENN DAS ERGEBNIS EIN UNENT-
SCHIEDEN IST").

HINWEIS: Torhiterkarten sind anders und werden im Abschnitt SPIELtag auf Seite 22 erklért.

HINWEIS: Falls nicht anders angegeben, musst du die Effekte von SPIELERkarten ausfihren, selbst

wenn sie negative Auswirkungen fir dich haben. Musst du mehrere Karteneffekte gleichzeitig aus-

fiihren (z. B. nach dem SPIEL), darfst du wéhlen, in welcher Reihenfolge du sie ausfihrst. Nimmt ein
SPIELER nicht am SPIEL teil, fiihrst du keinen seiner Effekte aus.




SPIELVERLAUF: DIENSTAG, MITTWOCH UND DONNERSTAG

SPIELER oder Jugendspieler verkaufen

Diese Aktion erlaubt es dir, SPIELER zu verkaufen.
TRAINIERTE SEITE 1. Wirf 1 eigene SPIELERkarte deiner Wahl ab.
1. Trainiert-Symbol: Dieses Symbol gibt an, dass 2. Du erhdltst 2 *% + zusétzlich & in H8he ihrer aktuellen Stérke (mo-
dieser SPIELER trainiert wurde. difiziert durch Stdrke- und Schwéichepléattchen). Nimm dir auBer-
Die SPIELER haben meist mehr Stdrke und giinstige- dem alle “-Plattchen auf der SPIELERkarte.
re oder stdrkere Effekte auf ihrer trainierten Seite.
O VERLETZUNGSAVFALIG Die untrainierte Seite einer Karte I&sst also schon

NACH DEM SPIEL Schlilsse zu ihrer trainierten Seite zu. Beim Umdre- HINWEIS: Verkaufst du einen verletzten oder gesperrten SPIELER, er-

e hen von Karten bleiben alle Pléttchen darauf liegen. héltst du die Hélfte seines Wertes in @ (abrunden).
diese Karte.

BEISPIEL: Du méchtest den SPIELER ,,Sonn” verkaufen. Er ist ein trai-
nierter Jugendspieler, der bereits in einem SPIEL dabei war. Du er-
héltst 4 € und das 1 @-Pldttchen, das auf der SPIELERkarte liegt.

JUGENDSPIELER, TRAINIERTE SEITE

HINWEIS: Alle Jugendspieler haben dieselbe Stérke, aber ihre trai-
nierte Seite ist einzigartig. Du darfst dir die trainierte Seite eines
Jugendspielers nicht ansehen, bevor du ihn verpflichtet hast. Jugend-
spieler stecken voller Uberraschungen ...

1. Trainiert-Symbol: Dieses Symbol gibt an, dass
dieser SPIELER trainiert wurde.

2. Trikotnummer: Auf der trainierten Seite der Ju-
gendspielerkarten ist eine bestimmte Nummer an-
gegeben. Hast du einen Jugendspieler trainiert,
musst du den entsprechenden Trikotmarker mog-
licherweise umdrehen.

3. Erfahrungsfelder: Die meisten Jugendspieler-
karten haben Erfahrungsfelder. Hat der Jugend-
spieler ein leeres ‘"-Feld und nimmt an einem
SPIEL teil, legst du 1 i darauf. Hat er ein leeres
“-Feld und schiefit 1 Tor, legst du 1 & darauf.
Einige Jugendspieler haben mehrere Felder einer
bestimmten Art - es darf immer nur 1 “.-Platichen
auf jedem Feld liegen.
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Mitarbeiter einstellen MITARBEITERKARTE

Diese Aktion erlaubt es dir, Mitarbeiter einzustellen. Die Einstellungs- 1. Einstellungskosten.

kosten sind in der oberen linken Ecke der Mitarbeiterkarte ange-
geben. Du darfst 1 der 3 Mitarbeiterkarten ganz rechts im Trans-
ferbereich auswdhlen. Hast du die Kosten bezahlt, nimmst du die
Mitarbeiterkarte und legst sie unten an dein Vereinstableau. Die 2
Mitarbeiterkarten ganz links im Transferbereich kannst du nur durch
das Ausfihren bestimmter Karteneffekte erwerben.

2. Spielerzahl: Gibt an, bei welcher
Spielerzahl diese Karte dem Mitarbeiter-
stapel hinzugefigt wird.

3. Beruf: Gibt den Beruf des Mitarbeiters
an, darunter Arzt, Ordner, etc. Die Farbe
gibt an, zu welchem Set diese Karte ge-

Hast du 1 Mitarbeiter eingestellt, schiebst du die Gbrigen Mitarbei- hort.

terkarten im Transferbereich nach rechts, ziehst 1 neue Mitarbeiter-
karte und legst sie auf den Platz ganz links. Manche Mitarbeiterkar-
ten haben Sofortboni, Eigenschaften usw.

1;1# 4. Bonus: Ein Sofortbonus, den du beim
fitterne 1 < von 1 . . . ..

beliebigen deiner SPIELER. Einstellen des Mitarbeiters erhdlist.

AKTION:

5. Kosten von Aktionen: Meistens zahlst
tferne 1 == von 1
@ligen deiner SPIELER. du 1 oder mehrere Ressourcen.

6. Effekte von Aktionen: Manche Effekte
haben zusatzliche Bedingungen auf der
~  Karte.

7. = fir Sets: Jede Karte gehdrt zu 1 von 5 Sets. Am Ende des

] . . . . . Spiels erhdltst du % fir die Anzahl der Mitarbeiterkarten jedes
Mitarbeiterkarten-Sets: Unten auf jeder Mitarbeiterkarte ist ange- Sets. das du besitzt.

geben, wie viele . du fiir Karten dieses Sets erhdltst. Die erste Zahl
gibt an, wie viele " du fiir den Besitz von 1 Karte erhdltst, die zweite
Zahl gibt an, wie viele fiir den Besitz von 2 Karten usw. Die letzte
Zahl gibt die maximale Anzahl von '~ an, die du so erhalten kannst.
Selbst wenn du mehr Mitarbeiterkarten in einem Set hast, erhdltst du
keine zusdtzlichen .

Mours Tiscino

(38 P

D erhalisl ¥ Tokifdiorin

AXTION

Die wrhofiel T Toslidoorin

Beispiel: Du hast 4 Karten von diesem
Set. Hast du am Ende des Spiels eine
weitere Mitarbeiterkarte aus diesem Set
eingestellt, erhdltst du lediglich die 6 @.

17
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Sponsorenvertrag abschliefien

Um einen Sponsorenvertrag abzuschlieBen, wahlist du 1 der 3 Spon-
sorenkarten ganz rechts und eine Vertragsart. Du darfst im Spielver-
lauf beliebig viele §-Sponsoren, 3 t=-Sponsoren und 1 T>-Sponsor
haben.

Hast du einen Sponsorenvertrag abgeschlossen, schiebst du die ub-
rigen Sponsorenkarten im Transferbereich nach rechts, ziehst 1 neuve
Sponsorenkarte und legst sie auf den Platz ganz links.

Nachdem du 1 Sponsor und 1 Vertragsart gewdhlt hast, wendest du
die Effekte des gewdhlten Vertrags an und legst die Karte auf das
entsprechende Feld:

- T Diese Sponsorenkarten legst du verdeckt links an das Stadi-
ontableau (die Darstellungen auf den Karten und dem Tableau
passen zusammen).

¢ ): Diese Sponsorenkarten schiebst du offen unter das Stadi-
ontableau (die Darstellungen auf den Karten und dem Tableau
passen zusammen). Du darfst zu Beginn 2 €2}-Sponsoren haben.
Einen weiteren kannst du erhalten, nachdem du eine dritte Wer-
bebande gebaut hast.

¢: Diese Sponsorenkarten werden nach dem Anwenden der
Effekte abgeworfen.

Hast du die maximale Anzahl einer bestimmten Art von Sponsoren-
vertrag abgeschlossen, darfst du keinen weiteren Vertrag derselben
Art mehr abschlieBen. Es ist immer méglich, einen ¢®-Sponsorenver-
trag abzuschliefen.

SPONSORENKARTE

Sponsorenkarten haben 2 Seiten. Auf der Rickseite ist deine Sponso-
renausristung mit dem Sponsorenlogo abgebildet.

1. Vertragseffekte: Jede Spon-
sorenkarte bietet je nach Ver
tragsart  verschiedene  Effektet
(€Y/c/T7). Du musst immer alle
Effekte ausfihren, selbst wenn sie
negative Auswirkungen fir dich ho-
ben.

2. Zusatzbonus: Schliefit du einen
17-Sponsorenvertrag ab, erhdltst
du den angegebenen Zusatzbonus
und wendest die Effekte an. Bei ei-
nem €z-Sponsorenvertrag musst du
beim Abschluss entscheiden, ob du
den Bonus des Sponsors oder statt-
dessen die Effekte vom ¢7-Feld auf

Entferne bis zu 3 £ von deinen

Karten. 9

Relax! Holidays erméglicht den Spielern

ordentlich.

kostenlosen Urlaub. Und sie zahlen dem Vel@ der Karte ausfihren mdchtest

3. Beschreibung: Die Sponsoren-
beschreibung hilft dir, zu entschei-
den, ob der Sponsor zu dir passt.

4. Sponsorenlogo: Wenn du die

Karte unter das Stadiontableau
schiebst, wird sie zur Werbebande.

BEISPIEL: Wdhlst du als Vertragsart W@, wirfst du diese Karte ab und
erhdltst 5 @

Widihlst du o@, schiebst du diese Karte unter das Stadiontableau und
erhdltst entweder 3 € und @, oder entfernst bis zu 3 &5 von deinen
SPIELERkarten.

Wahist du 1@, legst du diese Karte verdeckt links an das Stadionta-
bleau und erhdltst 1 @ und 1 @. Dann entfernst du bis zu 3 cp von
deinen SPIELERkarten.

i



SPIELVERLAUF: DIENSTAG,

MITTWOCH UND DONNERSTAG

Stadion oder Geschdftsstelle ausbauen

STADION AUSBAUEN

Diese Aktion erlaubt dir, dein Stadion auszubauen, indem du in zu-
sdtzliche Infrastruktur investierst. Wahle 1 verfigbaren Stadionausbau
aus dem Vorrat, zahle 3 “& und lege ihn auf ein freies Stadionfeld
deines Stadiontableaus. Du darfst ein beliebiges Stadionausbau-
Plattchen auf die Stadionfelder legen, aufier auf die Tribinen 3 und
4 sowie die Werbebande 3.

Du darfst bis zu 7 verschiedene Stadionausbau-Plattchen bauen:

Trainingsgeldnde

@

TRIBUNE #3 TRIBUNE #4

Tribiine #3 Tribiine #4

Vorstandsbiiro

'WERBEBANDE #3

@

Werbebande #3

Einmal abgelegte Stadionausbau-Pléttchen darfst du nicht mehr ent-

fernen. Du darfst Stadionausbau-Plattchen mehrfach besitzen (Aus-
nahme: Werbebanden und Tribinen). Am Ende des Spiels ist jedes
gebaute Stadionausbau-Plattchen die angegebenen  wert.

Stadionausbau-Plattchen bringen sofortige Boni, dauerhafte Eigen-
schaften oder Effekte, die bei der Produktion angewendet werden.

GESCHAFTSSTELLE AUSBAUEN

Um deine Geschdftsstelle auszubauen, be-
zahlst du die im Feld Gber deinem Geschdfts-
stellen-Marker angegebenen Kosten und be-
wegst diesen auf der Geschdftsstellen-Leiste
um 1 Feld weiter. Das Ausbauen der Ge-
schdftsstelle hat keinen Einfluss auf die Aus-
gabenleisten.

Am Ende des Spiels erhdltst du so viele
4, wie bei deinem aktuellen Feld der Ge-
schaftsstellen-Leiste angegeben.

BEISPIEL: Dein Geschdftsstellen-Marker liegt auf dem zweiten Feld
der Geschdiftsstellen-Leiste. Um ihn weiterzubewegen, musst du 5 ﬂ

ausgeben. Liegt dein Marker am Ende des Spiels auf diesem Feld,
erhdltst du 5 @.

Kartenaktion ausfihren

Die meisten Mitarbeiter- und Vorstandskarten haben eigene Aktio-
nen. Du darfst sie wdhrend deines Zuges ausfihren. Tust du dies,
verbrauchst du die Karte, indem du sie um 90° drehst. So wird ange-
zeigt, dass du diese Karte in der laufenden Woche nicht mehr nutzen
darfst. Du darfst keine Aktion einer verbrauchten Karte ausfihren.
Am Ende der Woche werden die Karten wieder nutzbar gemacht.

Haben alle Spieler ihre Aktionen ausgefihrt, bewegt der Startspie-
ler den Phasenmarker zum ndchsten Tag und fihrt seine Aktionen
dieses Tages (Mittwoch oder Donnerstag) aus, oder féhrt mit dem
SPIELtag fort.

i 19
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SPIELVERLAUF: SPIELTAG

SPIELTAG

In den ersten Wochen empfehlen wir, diesen Tag Schritt fir Schritt
auszufihren und auf die anderen Spieler zu warten. Sobald ihr das
Spiel besser kennt, kdnnt ihr die SPIELtage gleichzeitig ausfihren.

Am SPIELtag musst du 3 getrennte Vorgdnge ausfishren: SPIELvorbe-
reitung, SPIELablauf und SPIELergebnis prifen. Jeder dieser 3 Vor-
gdinge besteht aus mehreren Schritten, die du der Reihe nach aus-
fihren musst:

SPIELvorbereitung

1. Lies den Scout-Bericht auf deiner Gegner-
karte.

2. Spiele 1 beliebige Taktikkarte von deiner
Hand und lege alle Trikotmarker wie bei RINIL Sy
der Formation angegeben in die 9 Zonen. L
Du darfst die Trikotmarker in den nach- p
folgenden Schritten nicht mehr bewegen,

plane deine Strategie also mit Bedacht.

ROYALFORD
TOWN

oft. Ihre Stirmer sind nicht so gut,
aber sie ziehen immer sofort ab.
Pressing ist auch nicht ihre Stdrke.

SIE SPIELEN 4-3-3.

HINWEIS: Die Formation 4-3-3 bedeutet, dass mllm X
dein Gegner 4 Verteidiger, 3 Mittelfeldspieler |+ 5 & "5 =

und 3 Stiirmer einsetzt. Du wei3t aber nicht, in ‘

welchen Bereichen sie genau spielen werden.

Das Bild auf der Gegnerkarte ist umgedreht, so-

dass deine Verteidiger beim SPIEL den gegneri-

schen Stiirmern gegeniberstehen usw. Torhiiter sind nicht im Scout-Be-
richt abgebildet, da Gegner immer genau 1 Torhiiter haben.

Die einfachen Taktikkarten zeigen 2 Grundformationen, von de-
nen du 1 wdhlen darfst. Auf anderen Taktikkarten ist 1 Formation
und 1 Effekt auf der rechten Seite. Diese Effekte werden wdhrend
dem SPIELablauf ausgefihrt.

HINWEIS: Du darfst 1-3 Trikotmarker in jeder der zentralen Zonen ha-
ben sowie héchstens je 1 Trikotmarker in jeder Fligelzone (zusammen

also bis zu 3 Trikotmarker in jedem Fliigelbereich).

* GRUNDFORMATION * * LIBERO *

-ihp == 404

Drehe jeden

| Trikotmarker um, der

keine entsprechende
SPIELERkarte hat.

ThooL@ TAOOS @)

/ ‘:“T%w“?r

]i'.u t SCOUT-BERICHT

Sie schiefen viel, treffen aber nicht

3. Wahle die SPIELERkarten, die du im SPIEL einsetzen mochtest,
und teile den entsprechenden SPIELERkarten jeweils 1 = zu. Du
darfst einem SPIEL keine SPIELER zuteilen, die == oder 4 auf
ihrer Karte haben.

Du darfst keine 2 SPIELERkarten mit derselben Trikotnummer in
demselben SPIEL einsetzen. Alle Trikotmarker der zugeteilten
SPIELERkarten missen auf dem FuBballfeld liegen. Mdchtest du
einen SPIELER zuteilen, dessen Trikotmarker im Ersatzbank-Be-
reich liegt, darfst du ihn durch einen beliebigen anderen Trikot-
marker austauschen, der keine entsprechende SPIELERkarte hat.
Du darfst die Trikotmarker nicht umdrehen.

Manche SPIELERkarten haben zusdtzliche Effekte, die du vor, wah-
rend oder nach dem SPIEL nutzen kannst. Um einen Effekt einer
SPIELERkarte auszufihren, musst du zusdtzliche Ressourcen zutei-
len (neben =4, die der Karte schon zugeteilt wurden). Du gibst sie
dann zum angegebenen Zeitpunkt aus. Hast du vor dem SPIEL
keine Ressourcen zugeteilt, darfst du diese Effekte nicht ausfih-
ren.

Andere SPIELERkarten haben zusdtzliche Pflichteffekte, die du
zu einem bestimmten Zeitpunkt ausfihren musst (z. B. ,VOR DEM
SPIEL"), wenn du die Karte mit ihrem Effekt dem SPIEL zuteilst.

Du darfst keine Effekte von SPIELERkarten ausfihren, die nicht
dem aktuellen SPIEL zugeteilt sind.

4. Hast du verletzte oder gesperrte SPIELER oder Mitarbeiter, ent-
fernst du 1 ==/ 4 von jeder dieser Karten.

5. Fuhre alle Effekte aus, die VOR DEM SPIEL aktiviert werden mus-
sen.

BEISPIEL: Fiihre den Effekt von Gonzdlez aus.
Wiirfle mit 1 sechsseitigen Wiirfel. Hast du 6
oder mehr gewiirfelt, bewegst du den Tormarker T

des Gegners auf der Ergebnisleiste um 1 weiter. itk L
VOR DEM SPIEL

Wirfle mit 1
Wiirfel. Bei einer
6 schiefit dein
Gegner 1 Tor.

6. Du darfst bis zu 1 % auf jede Tribiine legen (sofern aufgedruckt
auf Stadiontableau oder Stadionausbau-Plattchen). Nach dem
SPIEL erhdltst du entsprechend viele % -Marker.

Hast du 4 oder mehr 5 zugeteilt, spielst du in einem ausverkauf-
ten Stadion. Manche Karteneffekte hdngen von der Anzahl der
zugeteilten % ab.

., ,:.i' :E'I?';: o y
Y ey

~ y
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SPIELVERLAUF: SPIELTAG

SPIELablauf

1. Decke die Gegnerkarte auf.

Vereinswappen.
Vereinsname.
Liga.

Torhiter.
Verteidigung.
Mittelfeld.

Sturm.

No g s~ obd=

0p0s8 @

2. Du darfst 1 Taktikkarte ausspielen (eine andere als die, die du
wdhrend der SPIELvorbereitung ausgespielt hast) und ihren Ef-
fekt ausfihren. Lege dann beide Taktikkarten zurick in deinen
Vorrat (du darfst beide in den folgenden Wochen wieder nutzen).

3. Wahle eine SPIELERkarte mit zugeteilten Ressourcen und fiihre
die Effekte dieser Karte aus. Vergiss nicht, die SPIELERkarte zu
verbrauchen, um anzuzeigen, dass sie in diesem SPIEL nicht mehr
genutzt werden darf. Solange du die erforderlichen, ihnen zuge-
teilten Ressourcen hast, darfst du so viele SPIELERkarten verbrau-
chen, wie du mochtest.

4. Vergleiche fir jede Mannschaft die Zonen, wie im Kasten rechts
beschrieben.

Immer wenn eine Mannschaft ein Tor schiefit,
schiebst du ihren Tormarker auf der Ergebnisleis-
te 1 Feld weiter.

Der Fufballplatz besteht aus 9 Zonen in 5 Bereichen - jeder Fli-
gelbereich enthdlt 3 Zonen. Um das SPIEL durchzufiihren, musst du
5 Bereichspaare vergleichen (dein Bereich gegen den Bereich des
Gegners). Zuerst vergleichst du deinen linken Fligel mit dem rech-
ten Fligel des Gegners, dann deinen rechten Fligel mit dem linken
Fligel des Gegners, dann deine Mittelstirmer mit den Innenverteidi-
gern des Gegners usw.

Ist die Stérke eines }-SPIELERS héher als die Stdrke des gegneri-
schen WJ-SPIELERS, schief3t der ©=3-SPIELER ein Tor und wird ansons-
ten abgewehrt. Gibt es mehr =3-SPIELER als W]-SPIELER, werden
die ibrigen fx} nicht abgewehrt und schieen Tore. Wenn es viele
is3- und W-Kombinationen gibt, fihre sie so aus, dass beide Mann-
schaften so wenig Tore wie moéglich schieBen.

Hast du einen Bereich komplett abgehandelt, machst du mit dem
ndchsten weiter, bis alle 5 Bereichspaare abgehandelt sind.

Nicht vergessen: Alle Trikotmarker ohne zugeteilte SPIELERkarte
haben eine Grundstéirke von 1.

BEISPIEL:

Deine Stiirmer Verteidiger des Gegners

Dein Angriff: Einer deiner #=3-SPIELER hat eine Stérke von 3, die Stdr-
ke des gegnerischen il ist 3. Dein z} wird abgewehrt. Die Stérke
deines anderen 3} ist 2. Der Gegner hat keine Wl mehr, also schieft
dein £} ein Tor.

Angriff des Gegners: Die (3}-Stéirke des Gegners ist 2. Du hast keine
W/, also schieBt der gegnerische {2} ein Tor.

BEISPIEL:

Mittelfeldspieler des Gegners

Deine Mittelfeldspieler

Dein Angriff: Deine {z)-Stérke ist 2. Die WI-Stdrke des Gegners ist 1.
Dein =} schief3t ein Tor.

Angriff des Gegners: Die {s}-Stdrke des Gegners ist 1. Er wird von
deinem Wl mit Stérke 1 abgewehrt.

Ein komplettes Beispiel eines SPIELablaufs findest du auf Seite 23.

el



SPIELVERLAUF: SPIELTAG

TORHUTER

Torhiter wehren im SPIEL gegnerische Angriffe ab, die deine SPIELER nicht
abwehren konnten. Deine Torhiter haben auch SPIELERkarten, es gibt aller-
dings keine zugehdrigen Trikotmarker. Torhiiter haben einen eigenen £j-Wert
auf ihrer SPIELERkarte, der angibt, wieviele Bdlle sie halten kdnnen.

Wird ein @&} des Gegners wéahrend des SPIELS nicht ab-
gewehrt und die Stdrke deines Torhiters ist mindestens
l so hoch wie die des schieBenden Gegners, darfst du

deinen Torhiter zur Abwehr nutzen, solange er noch
mindestens 1 £, hat. Du darfst diesen Effekt pro SPIEL
so oft ausfiihren wie die Anzahl der £, auf der SPIELER-
karte des Torhiters.

Hast du keine Torhiterkarte, darfst du diesen Torhiter-
Effekt dennoch mit Starke 1 und 1 £, ausfishren.

Schmidt BEISPIEL: Dieser Torhiiter hat 2 &. Er kann bis zu 2 Bél-
© PERFEKTER FANGER le mit jeweils Stérke 1 halten.

Die Torhiter der Gegner halten deine Bdlle auf die gleiche Weise.

BEISPIEL: Dieser Torhiiter hat 2 &. Er kann bis zu 2 Bdlle
mit jeweils Stérke 3 oder weniger halten.



SPIELVERLAUF: SPIELTAG

BEISPIEL EINES SPIELS ZWISCHEN [BRICKICN [R@ UND
GREMTIEOVWINIBUIMSH

mICKTON FOOTBALL CLUB réREYTOWN BULLS
= 'Tm

Brickton hat 2 T mit Stéirke 2 und 1. Die @-Starke von Greytowns
ist 2. Greytown schieft kein Tor.

Brickton hat keine @, also gibt es fir Greytowns T mit Starke 1 nichts
abzuwehren.

MICKTON FOOTBALL CLUB réREYTOWN BULLS
.ﬂ- va "’Tm

o | gopdy
L LT TS
8

Greytown hat keine &, also gibt es fir Bricktons T mit Stéirke 1 nichts
abzuwehren.

Brickton hat 2 @ mit Stdrke 1 und 3. Greytowns T haben Stérke 1, 1
und 2. Bricktons @® mit Stéirke 1 wird abgewehrt, doch der andere @®
mit Stdrke 3 geht durch. Greytowns Torhiter hat Q, , kann aber nicht
halten, weil seine Stérke geringer ist als Bricktons &®. Er kann den &
jedoch immer noch spdter im SPIEL nutzen. Brickton schieBt ein Tor.

Mm e [E [G.,Emw" BuLLs
158y gty

4)

Brickton hat 2 T mit jeweils Stdrke 2. Greytowns & hat Stédrke 4.
Greytown wird nicht abgewehrt. Der Torhiiter von Bricktons mit & hat
nur Stdrke 2, also schiefit Greytown ein Tor.

Brickton hat 1 & mit Stéirke 1. Greytown hat keinen T. Brickton ver-
sucht, ein Tor zu schieBen, doch der Ball wird vom & des Greytown
Torhiiters mit Stdrke 2 gehalten.

Greytown hat 1 & mit Stérke 1. Brickton hat keinen T¥. Greytowns @
will ein Tor schiefien, doch der Ball wird von Brickton Torhiiter mit &
und Stérke 2 gehalten. Die Torhiiter beider Mannschaften sind nun
erschépft und kénnen keine Bélle mehr halten.

Brickton hat 1 & mit Stéirke 2. Greytown hat keinen T. Bricktons @
versucht, ein Tor zu schieBen. Der Greytowns Torhiiter kann den Ball
nicht halten, da er sein Haltemaximum bereits erreicht hat. Brickton
schieBt ein Tor.

| RDEVTNANI RINNL G

“" % W e

@@@@ @[ r 3 r
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. l?__l BRICKTON FOOTBALL CLUB

Greytown hat 1 & mit Stéirke 3. Brickton hat keinen T. Greytown
schieBt ein Tor.

Brickton hat 1 @& mit Stéirke 1. Greytown hat 2 ™ mit Starke 2 4und 1
Bricktons & wird abgewehrt.

Brickton Football Club vs Greytown Bulls 2:2




SPIELVERLAUF: SPIELTAG

SPIELergebnis priifen
1. Fuhre alle ,NACH DEM SPIEL"-Effekte deiner SPIELERkarten aus.

2. Die Mannschaft, welche die meisten Tore geschossen hat, ist Gewin-
ner des SPIELS. Die andere Mannschaft ist der Verlierer. Bei einem
Unentschieden gibt es weder einen Gewinner noch einen Verlierer.

3. Bewege die Vereinsmarker beider Mannschaften auf der Ligatabelle
weiter: 3 Felder fir den Gewinner, je 1 Feld bei einem Unentschieden
und 0 Felder fir den Verlierer. Haben 2 oder mehr Spieler in einer Wo-
che 1 SPIEL gegen denselben Gegner, bewegst du zuerst den Marker
wie oben beschrieben und drehst dann den Gegner-Vereinsmarker auf
seine inaktive (schwarze) Seite.

4. Entferne die ¥-Marker von deinen Tribinen. Du erhdltst 1 *% fiir jeden

so entfernten Marker. Entferne danach alle Ressourcenmarker sowie

und &2 von allen deinen SPIELERkarten, die dem SPIEL zugeteilt

sind. . und £Z-Plattchen sowie Plattchen und Marker von nicht zuge-
teilten SPIELERkarten bleiben auf den Karten.

5. Nach dem SPIEL musst du wirfeln, um die Folgen des SPIELS zu bestim-
men. Wirfle mit 1 sechsseitigen Wiirfel und fihre das Wirfelergebnis ent-
sprechend dem Ergebnis des SPIELS aus. Gefdllt dir das Wiirfelergebnis
nicht, darfst du 1 5 ausgeben, um noch mal mit dem Wiirfel zu wirfeln.
Du darfst so oft neu wiirfeln, wie du 5 ausgibst.

Anhdinger-Zuwachs: Du bewegst den Anhdnger-Statusmarker um 1
Feld nach rechts.

Training: Trainiere 1 SPIELER, der dem SPIEL zugeteilt war.

Stark in Form: Lege die angegebene Anzahl
SPIELERkarte, die dem SPIEL zugeteilt war.

. auf eine beliebige

Formkrise: Lege die angegebene Anzahl £2 auf eine beliebige
SPIELERkarte, die dem SPIEL zugeteilt war.

6. Wirfle mit dem sechsseitigen Gegnerwiirfel in der Farbe jeder
gegnerischen Mannschaft, gegen die niemand ein SPIEL hatte.
Bewege dann die entsprechenden Vereinsmarker in der Ligata-
belle je nach Wirfelergebnis weiter. Ist der Vereinsmarker einer
Mannschaft auf der inaktiven Seite, drehe ihn um, anstatt ihn zu
bewegen.

S L

BEISPIEL:

Diese Woche hast du Unentschieden gegen gespielt.
Du bewegst beide Vereinsmarker in der Ligatabelle 1 Feld weiter. In
dieser Woche hat ein anderer Spieler gegen gewon-
nen. Er bewegt seinen Vereinsmarker um 3 Schritte weiter und dreht
den Vereinsmarker von auf die inaktive Seite. Spielt
das ndchste Mal niemand gegen , wiirfelst du nicht mit
dem roten Wiirfel, sondern drehst Stahlheims Vereinsmarker um.

Verletzung: Wirfle mit 1 zwodlfseitigen Wirfel. Das Wirfeler-
gebnis gibt an, welcher SPIELER verletzt ist. Lege 1 Verletzungs-
plattchen auf die entsprechende SPIELERkarte, wenn sie dem
SPIEL zugeteilt war (mehr dazu auf Seite 27). Hast du eine Num-
mer gewirfelt, die keinem deiner dem SPIEL zugeteilten SPIE-
LER entspricht, passiert nichts.

Schwere Verletzung: Fihre den Effekt ,Verletzung” wie oben
beschrieben aus und lege 2 Verletzungspldttchen auf die SPIEL-
ERkarte.

Zweifache Verletzung: Fihre 2 getrennte Effekte ,Verletzung”
aus. Diese konnen denselben SPIELER betreffen (und entspre-
chen dann einer schweren Verletzung).

Zweifache schwere Verletzung: Fihre 2 getrennte Effekte
~Schwere Verletzung” aus. Diese kdnnen denselben SPIELER
betreffen.

06 € 0000

HINWEIS: Es gibt einige Karteneffekte, die diesen Schritt betref-
fen (z. B. Karten, die Verletzungen vorbeugen).
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ENDE DER WOCHE

Am Ende der Woche musst du die folgenden Schritte der Reihe nach
ausfihren:

1.
2.

Mach jede verbrauchte Karte wieder nutzbar.

Verschiebe die Tormarker auf der Ergebnisleiste zuriick auf die
Felder ,0”. Wirf die Gegnerkarte ab, gegen die du gespielt hast.
Gibt es auf deinem Tableau keine Gegnerkarten mehr, fahre mit
dem Ende des Spiels fort.

Jeder Spieler Uberpriift die Position seiner Marker auf den Aus-
gabenleisten und bezahlt entsprechend & . Fir jeden & , den du
nicht hast, musst Du 2 4, auf eine Mitarbeiterkarte legen. Lege
sie zuerst auf Mitarbeiterkarten, auf denen noch keine 4 liegen.

Wirf den SPIELER, Mitarbeiter und Sponsor ganz rechts aus dem
Transferbereich ab. Verschiebe alle Karten nach rechts und fille
die Auslage auf. Wirf die oberste Jugendspielerkarte vom Stapel
ab.

Behalte héchstens 1 G, 1 «* und 1 %-Marker und entferne den
Rest. Du darfst beliebig viele “-Marker behalten. Entferne alle
0, die als Erinnerung auf deinen Tableaus liegen (ihren Effekten
entsprechend, wie auf den Vorstandskarten beschrieben).

Reiche den Phasenmarker an den ndchsten Spieler im Uhrzeiger-
sinn weiter. Dieser ist nun Startspieler und legt den Phasenmarker
auf das Feld ,Montag” seines Vereinstableaus.




1.

ENDE DES SPIELS

* ENDE DES SPIELS

Nach 6 Wochen kommt es zur Endwertung. Du erhdiltst = fur:

Deinen Platz in der Ligatabelle, entsprechend der nachfolgenden
Ubersicht. Sind 2 oder mehr Vereine auf demselben Platz, erhal-
ten beide die angegebenen

POSITION ‘ SP

O
dt

IIIIIIIII
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e e e e e e e

2. “-Plattchen von deinen Jugendspielerkarten und aus deinem
Vorrat.

3. Mitarbeiterkarten-Sets, entsprechend den Werten, die unten auf
den Karten angegeben sind.

4. Gebaute Stadionausbau-Pldttchen entsprechend den Werten in
ihrer rechten oberen Ecke.

5. Deine Position auf der Geschdftsstellen-Leiste.
6. Du verlierst 1 % fir jedes 4 auf deinen Karten.

Der Spieler mit den meisten % hat gewonnen. Bei einem Gleich-
stand gewinnt der daran beteiligte Spieler auf dem hochsten Platz
in der Ligatabelle. Besteht der Gleichstand weiterhin, teilen sich die
daran beteiligten Spieler den Sieg.

WERTUNGSBEISPIEL: Dein Verein ist auf dem 3. Platz, also erhdiltst du 8 0
Im Spiel hast du 9 @-Pldttchen erhalten.

Du hast 2 Ordner (3 @ fiir das Set), 2 Arzte und 1 Fitnesstrainer (5 @fir
das Set) und 1 Cheftrainer (0 @ fir das Set). Das ergibt insgesamt 8 @.

Du hast 2 Tribinen gebaut und erhdéltst 2 @.

Du bist auf dem 3. Feld der Geschdftsstellen-Leiste und erhditst 9 .
Du hast 1 W) auf einer SPIELERkarte und verlierst 1 @@.
Gesamtpunktzahl: 35 @



ZUSATZLICHE REGELN

VERLETZUNG

Manche Karten oder SPIELfolgen fihren zu Verletzungen bestimmter
SPIELER. Nennt der Effekt keinen bestimmten SPIELER, wirfelst du
mit 1 zwdlfseitigen Wirfel. Das Ergebnis ist die Trikotnummer des
SPIELERS mit der Verletzung. Das Symbol 9@ bedeutet, dass ein be-
liebiger SPIELER mit einer Trikotnummer hdher als 11 verletzt ist (du
wdhlst 1 der geeigneten SPIELER). Lege die angegebene Anzahl Ver-
letzungsplattichen auf die Karte dieses SPIELERS (falls mdglich). Ver-
letzte SPIELER kénnen in den nachfolgenden Wochen nicht am SPIEL
teilnehmen. Vor einem SPIEL darfst du die Karte eines verletzten SPIE-
LERS kostenlos verbrauchen, um bei ihm 1 Verletzungsplattchen zu
entfernen. Du darfst so nur 1 == von jeder SPIELERkarte entfernen,
selbst wenn mehrere Verletzungspldtichen vorhanden sind.

Du darfst die Effekte auf Karten verletzter SPIELER nicht ausfihren.
Du darfst verletzte SPIELER jedoch fir die Hdlfte ihres Grundpreises
verkaufen.

Manche Effekte auf Mitarbeiterkarten beugen Verletzungen vor oder
wirken sich auf verletzte SPIELER aus.

AUSGABEN

Jedes Mal, wenn du einen SPIELER verpflich-
test oder verkaufst, Mitarbeiter einstellst oder
dein Stadion ausbaust, musst du deinen Ausga-
benmarker auf der entsprechenden Leiste ver-
schieben. Am Ende der Woche musst du “& ent-
sprechend den Positionen der Marker auf der
jeweiligen Leiste bezahlen. Uberpriife vorher,
ob die Positionen noch aktuell sind.

BEISPIEL: Bei diesen Ausgabenleisten muss-
test du am Ende der Woche 6 @ an Ausga-
ben zahlen.

* ZUSATZLICHE REGELN *

SPIELEFFEKTE: VOR UND NACH DEM SPIEL

Manche Karteneffekte besagen, dass du sie VOR oder NACH DEM
SPIEL ausfihren darfst.

VOR DEM SPIEL.: Diese Effekte musst du ausfihren, bevor die Gegner-
karte aufgedeckt wird.

NACH DEM SPIEL: Diese Effekte musst du aus-
fihren, nachdem jedes Bereichspaar verglichen,
aber bevor das Endergebnis ermittelt wurde.

BEISPIEL: Die SPIELERkarte ,Lopez” erlaubt dir,
nach dem SPIEL 2 ) zu nehmen, um 1 Tor eines
Gegners zu annullieren. Bewege den Tormar-
ker des Gegners auf der Ergebnisleiste 1 Feld AT,
zuriick. Du darfst 1 Tor

des Gegners
annullieren. Du
erhdltst 2 .

ZIELKARTEN

Zu Spielbeginn erhdlt jeder Spieler 2 Zielkarten, behdlt 1 davon und
wirft die andere ab. Erfiillst du die Anforderungen deiner Zielkarte,
erhdltst du zusdatzliche

1. Name der Karte.

etasistdasSpieIderSaison. Wir 2. Beschreibung: Der beschreiben-
‘ QN eeTe Rivalen beslechl de Text hat keinerlei Einfluss auf den
Spielverlauf.

Fir die Fans!

ZIEL:

3. Erfillungsstufen: Jede Karte hat
LiGASPIELTNEE GEVIINNE DAS 1 Ziel, das du erfilllen sollst, und 1
5. WOCHE. nf:;iléms zusdtzliche Bedingung, um es iberra-

2 TOREN gend zu erfillen.
VORSPRUNG.

GEWINNE DAS ZUSATZLICH:

4. Vergebene “: Du erhdlist 2 *
wenn du das Ziel erfillst, und 2 weite-
re =4, wenn du es Uberragend erfillst.

Hast du das Ziel erfillt, deckst du die Karte auf, damit die ande-
ren sie Uberprifen kdnnen, und erhdltst die angegebenen Platichen.
Manche Ziele werden am Ende des Spiels erfillt. Decke sie nach
dem letzten SPIEL auf und erhalte die .




ZUSATZLICHE REGELN

GEGNERSTAPEL

Das Spiel enthdlt 64 Gegnerkarten fir 16 verschiedene Gegner (mit

je 4 Karten). Vor dem Spiel entscheidet ihr alle zusammen, in wel-
cher Liga ihr spielen moéchtet. Jeder zieht 3 verschiedene Gegnerkar-
ten von beiden Stapeln der gewdhlten Liga. Jeder Spieler hat dann
6 verschiedene Gegnerkarten. Die stdrkeren Gegnerkarten werden
unter den schwdécheren Gegnerkarten auf dem SPIELtableau abge-
legt.

SCHWIERIG-
LIGA | GEGNERSTAPEL | KEITSGRAD |

3.LIGA Einfach
and 3./2. LIGA

3/2. LIGA .
and 2./1. LIGA e

2./1. LIGA
and 1. LIGA

Schwierig

Beim Spielaufbau legst du die ungenutzten Karten zusammen mit
den ungenutzten Vereinsmarkern zuriick in die Schachtel.

SPERRE
SPIELER

Manche Karteneffekte haben die Sperre bestimmter SPIELER zur Fol-
ge. Nennt der Effekt keinen bestimmten SPIELER, wiirfelst du mit einem
zwolfseitigen Wiirfel. Das Wurfelergebnis ist die Trikotnummer des ge-
sperrten SPIELERS. Das Symbol @ bedeutet, dass 1 SPIELER mit einer
Trikotnummer héher als 11 gesperrt ist (du wdhlst 1 geeigneten SPIE-
LER). Lege die angegebene Anzahl 4 auf die Karte dieses SPIELERS
(falls moglich). Gesperrte SPIELER konnen in den nachfolgenden Wo-
chen nicht spielen. Wahrend des SPIELS kannst du die Karte des ge-
sperrten SPIELERS kostenlos verbrauchen, um 1 4 zu entfernen.

Du darfst die Effekte gesperrter SPIELER nicht ausfihren. Du darfst
den SPIELER aber fir die Halfte seines Grundpreises verkaufen.

Andere Karten

Manche Karteneffekte lassen dich 4 auf andere Karten legen. Liegt
auf einer Karte ein 4, darfst du die Aktionen oder Eigenschaften der
Karte nicht ausfihren. Wahrend des SPIELS darfst du 1 Karte verbrau-
chen, um kostenlos 1 4 von ihr zu entfernen.

Am Ende des Spiels verlierst du 1 * fur jedes 4-Pldttchen auf dei-
nen Karten. Karten mit 4-Pldttchen werden fir alle anderen Effekte
nicht in Betracht gezogen und bringen keine ' fir Sets.

TEMPORARE UND PERMANENTE STARKE- UND
SCHWACHEPLATTCHEN

Mithilfe verschiedener Effekte und Aktionen kannst du Stdrke- und
Schwdacheplattichen auf deine SPIELERkarten legen. Wahrend des
SPIELs erhoht jedes Starkepldatichen die Stérke des SPIELERs, auf dem
es platziert ist, um +1, und jedes Schwéichepldtichen vermindert die
Starke des SPIELERs um -1.

Tempordre Stdrke-  und Schwdchepldttchen % werden nach dem
SPIEL von den Karten entfernt.

Permanente Stdrke- . und Schwdchepldattchen &2 bleiben bis zum
Ende des Spiels auf den Karten liegen.

TAKTIKKARTEN

Zu Spielbeginn erhdlt jeder Spieler 1 Taktikkarte. Im Spiel kannst du
durch viele Effekte zusdtzliche Taktikkarten ziehen - aufier der Taktik-
stapel ist leer.

An jedem SPIELtag musst du genau 1 Taktikkarte ausspielen, um
deine Formation zu wdhlen. 1 weitere darfst du ausspielen, um ihren
Effekt auszufihren.

* GRUNDFORMATION *

Steht dein Gegner
in der Ligatabelle
hoher, erzielst du

1 Tor.

TR0 @D

BEISPIEL: Du darfst 3-5-2 oder 5-3-2 spielen und den Effekt der , Nichts
zu verlieren”-Karte ausfiihren. Oder du spielst sie als Formation 4-3-3 4
aus und spielst dann die zweite Taktikkarte nicht. -

SIEGPUNKTPLATTCHEN

Im Spiel erhdltst du auf verschiedene Weise “-Pldttchen. Jedes Mal,
wenn du ein -Plattchen erhdltst, legst du es in deinen Vorrat.

Die %, die du auf Erfahrungsfeldern von Jugendspielern ablegst,
bleiben dort liegen, bis das Spiel endet. Verkaufst du einen Jugend-
spieler, kommen sie in deinen Vorrat.




SOLOSPIEL

* SOLOSPIEL *

Die meisten Regeln von Eleven bleiben auch im Solospiel unveréindert. Die wichtigsten Anderungen sind auf den individuellen Szenariobogen be-
schrieben und haben immer Vorrang vor den Grundregeln. Es gibt jedoch einige wenige allgemeine Anderungen beim Solospiel, die hier erkldrt

Spielaufbau

Decke beim Spielaufbau 4 Vorstandskarten auf, wahle 1 und wirf
die anderen ab. Decke dann 3 weitere Vorstandskarten auf, wahle 1
und wirf die anderen ab. Decke dann 2 weitere Vorstandskarten auf,
wdhle 1 und wirf die andere ab. Die 3 Karten, die du gewdhlt hast,
sind deine Vorstandsmitglieder im Spiel.

Entscheide vor Spielbeginn, in welcher Liga du spielen mochtest.
Manche der Szenarien kannst du nur in einer bestimmten Liga spie-
len.

Viele Szenarien haben besondere Regeln fir den Spielaufbau, die
du befolgen musst. Lies diese Regeln, bevor du das Spiel wie ge-
wohnt aufbaust.

werden.

Ende der Woche

Am Ende jeder Woche musst du wie gewohnt den SPIELER, den
Mitarbeiter und den Sponsor ganz rechts sowie die oberste Jugend-
spielerkarte abwerfen. Zusatzlich darfst du 1x pro Woche alle Karten
eines beliebigen Typs aus dem Transferbereich abwerfen und durch
neue Karten ersetzen.

Ende des Spiels

Am Ende des Spiels zdhlst du wie gewohnt deine Siegpunkte zu-
sammen. Jedes Szenario hat dariber hinaus eigene Regeln fir die
Vergabe von Siegpunkten. Hast du die auf dem Szenariobogen ge-
nannten Ziele erfillt, gewinnst du das Szenario. In der Tabelle unten
kannst du anhand deiner Wertung deinen Managerrang einschdat-
zen.

Amateur-Manager

<40 <35

‘10

Manager-Talent

Profi-Manager

Weltklasse-Manager

3. LIGA ‘ 3./2. LIGA ‘ 2./1. LIGA ‘
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SPIELHILFE

MONTAG

Vorstandssitzung

Produktion

Du erhdltst Ressourcen entsprechend den Positionen deiner Status- Ziehe 1 Vorstandssitzungskarte. Wirfle mit 1 sechsseitigen Wirfel.
marker auf den Leisten.

Ermittle die Stimmen deiner Vorstandsmitglieder. Fihre die Entschei-
dung mit den meisten Stimmen aus.

Pa
=

(4)(5) <

(5)%

DIENSTAG, MITTWOCH UND DONNERSTAG

Du darfst jeden Tag genau 1 Standardaktion ausfihren und zahlen, um 1 zusétzliche Bezahlaktion auszufihren.

SPIELER oder Jugendspieler verpflichten SPIELER oder Jugendspieler verkaufen
Ziehe die oberste Karte vom Jugendspielerstapel oder 1 der 3 SPIEL- Wirf 1 eigene SPIELERkarte deiner Wahl ab. Du erhdltst 2 & + &
ERkarten ganz rechts. Zahle den Transferpreis, der in der oberen entsprechend ihrer aktuellen Stdrke (modifiziert durch Stdrke- und
linken Ecke der Karte angegeben ist. Nimm die Karte und drehe (falls Schwdcheplattchen). Nimm dir auBerdem alle “2-Pléttchen auf der
notig) den entsprechenden Trikotmarker um. Passe die Position des

SPIELERkarte. Passe die Position des entsprechenden Markers auf
entsprechenden Markers auf der Ausgabenleiste an. der Ausgabenleiste an.




SPIELHILFE

Mitarbeiter einstellen

Wahle 1 der 3 Mitarbeiterkarten ganz rechts. Zahle die Einstellungs-
kosten, die in der oberen linken Ecke der Karte angegeben sind.
Nimm die Karte und lege sie unten an dein Vereinstableau. Passe
die Position des entsprechenden Markers auf der Ausgabenleiste an.

Stadion ausbauen

Wahle 1 der verfigbaren Stadionausbau-Platichen aus dem Vorrat,
zahle 3“5 und lege es auf ein Stadionfeld auf dem Stadiontableau.
Wende den Bonus des Plattchens an (falls nétig) und passe die Posi-
tion des entsprechenden Markers auf der Ausgabenleiste an.

Geschdftsstelle ausbauen

Zahle die Kosten, die im Feld
Uber deinem Geschdftsstellen-
Marker angegeben sind, und
bewege ihn auf der Geschdfts-
stellen-Leiste 1 Feld weiter.

Sponsorenvertrag abschliefien

Wadhle 1 der 3 Sponsorenkarten ganz rechts. Wahle die Vertragsart,
die du unterzeichnen mdochtest.

) - Wirf die Sponsorenkarte ab, um den Vertragseffekt zu
erhalten.

2 - Schiebe die Karte aufgedeckt als Werbebande unter das
Stadiontableau und erhalte den Vertragseffekt oder den Bonus.

sg'}rwl_u_ic:cgz-,_ ‘
i L e
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17 - Lege die Karte verdeckt an die linke Seite des
Stadiontableaus und erhalte den Vertragseffekt und
den Bonus.

Do esfodiital e Bosun didai

|
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Bl peteigirn Gebner Yordonchbmrien

Kartenaktion

Verbrauche 1 Vorstandsmitglied oder 1 Mitarbeiterkarte. Zahle die
angegebenen Kosten und fihre die Aktion aus.

Zusatzliche Bezahlaktion

Zahle 2 % und wdhle 1 beliebige deiner Karten. Fihre ihre Aktion
aus, indem du ihre reguldren Kosten bezahlst (falls angegeben).
Dann verbrauchst du sie.



SPIELHILFE, IMPRESSUM

SPIELTAG

SPIELvorbereitung

Lies den Scout-Bericht auf der Gegnerkarte. Spiele 1 Taktikkarte als
Formation aus. Teile SPIELER zu und verteile die Trikotmarker auf dem
FuBballfeld. Teile den Tribiinen S zu. Entferne 1 4=/ [ von deinen Kar-
ten. Fihre Effekte aus, die als ,VOR DEM SPIEL" gekennzeichnet sind.

Fo BEDUT NG
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SPIELablauf

Decke die Gegnerkarte auf. Du darfst 1
weitere Taktikkarte fir ihren Effekt aus-
spielen. Fihre die Effekte von SPIELER-
karten aus. Vergleiche Bereichspaare.
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SPIELDESIGN: Thomas Jansen

SPIELENTWICKLUNG: Ignacy Trzewiczek, Jan Maurycy
GRAFIKEN: Mateusz Kopacz, Rafat Szyma
COVERGESTALTUNG: Mateusz Kopacz

ILLUSTRATIONEN: Hanna Kuik, Maciej Siminski
SPIELANLEITUNG: Jan Maurycy

PRODUZENTEN: Grzegorz Polewka, Damian Mazur
PROJEKTMANAGEMENT: Marek Dgbrowski

DEUTSCHE UBERSETZUNG: Zuzanna Zalewska
DEUTSCHES LEKTORAT: Frank Thuro (Board Game Circus)

SPIELergebnis priifen

Fuhre Effekte aus, die als ,NACH DEM SPIEL" gekennzeichnet sind.
Bewege die Vereinsmorker in der Ligatabelle. Entferne S von den
Triblinen, um & zu erhalten. Entferne £2 und _ . Wiirfle fir die SPIEL-
folgen. Wirfle mit den Gegnerwurfeln und bewege die Vereinsmar-
ker in der Liga-Tabelle.

SPiELFOLD ® &

Ende der Woche

Mache alle verbrauchten Karten wieder nutzbar. Bezahle deine Aus-
gaben. Wirf jeweils die Karte ganz rechts im Transferbereich ab. Be-
halte alle & und bis zu 1 =, %, %4}. Entferne den Rest. Reiche den
Phasenmarker weiter.

Die Autoren danken allen Spieltestern und Lektoren fir ihre Hilfe bei der Entwicklung
des Spiels.

Unser besonderer Dank geht an: Joanna Kijanka, Kuba Jarosz, Vincent Salzillo,
Joanna Wareluk, Chevee, Michael Eckenfels, Kajtek Witrambowski, Alicja Swiecicka,
Laga Warszawa's team (Szymon & Jedrzej Swieciccy, Carlos, Dorsz GDM, Janik),
Marek Spychalski, Filip Makéwka, Wojtek Kondracki, Stawek Wlnszczyk Karol Han
und alle anderen, die dabei geholfen haben, dieses Produkt zu testen.

unsere Spiele werden mit der bestmdglichen Sorgfolt"?‘
zusammengestellt. Sollte jedoch in Ihrem Exemplar etwas fehlen, entschuldigen wir
uns dafir. Wenden Sie sich iber unser Kontaktformular an uns: portolgqmes pl_[en/
customer-service /

Lieber Kunde,

Veroffentlicht von: Portal Games Sp. z o.o.
ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knurdw, Polen.
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