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Nic nie wzbudza takich emocji wsrod kibicow — od rozpaczy w chwilach poraz-
ki, po ekstaze zwyciestwa. Strategia, duch sportu i chwile chwaty, ktore zdarza-
ja sie na boisku, nie majqg sobie réwnych. Pitka nozna, futbol — jakkolwiek to \

nazwiesz — to najwspanialszy sport na swiecie. ;

JEDENASTKA: to liczba pitkarzy wychodzqcych na murawe. Tylko ich zdolnosci

dzielq najlepszq druzyne od najgorszej. Wszyscy wiedzq, ze aby byc najlep-

szym w lidze, potrzeba czegos wiecej, niz tylko graczy na boisku — wymaga to
niezwyktego menadzera.

ELEVEN to gra strategiczna osadzona w swiecie sportu. Twoim zadaniem be-

dzie zarzqdzanie i rozwijanie wtasnego klubu pitkarskiego w ciqgu sezonu oraz

osiqganie lepszych wynikow od twoich przeciwnikow. Zarzqdzaj zasobami klu-

bu, przeprowadzaj transfery, trenuj pitkarzy, zatrudniaj nowych pracownikow,

zdobywaj sponsorow i rozbudowuj stadion. Kiedy nadejdzie dzien meczu, mu-

sisz byc gotowy! Twoja strategia i duch walki zwigkszq twojqg szanse na wieczng
chwate!

Czy jestes gotowy na pierwszy gwizdek?
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KOMPONENTY
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KOMPONENTY

DLA KAZDEGO GRACZA (4 ZESTAWY)
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UWAGA: Liczbe zetondw i znacznikéw uwaza sie za nieskoriczonq. Jesli kiedykolwiek wam ich
zabraknie, uzyjcie zetonow Mnoznika lub innego zamiennika.

Jesli wyczerpie sie ktorakolwiek talia kart, potasujcie odpowiedni stos kart odrzuconych
i stworzcie nowq talie.




PRZYGOTOWANIE: RYNEK TRANSFEROWY

* RYNEK TRANSFEROWY *

Rynek Transferowy to centralny obszar, wspdlny dla wszystkich graczy. To tam wytozeni sq wszyscy dostepni Pitkarze, cztonkowie Perso-
nelu i Sponsorzy. Przygotujcie Rynek Transferowy zgodnie z ponizszym opisem:

1. Podzielcie karty Pitkarzy na 3 oddzielne talie: talie Wetera-
now, talie Mtodzikdw i talie Pitkarzy. Potasujcie talie Pitkarzy
i umiesccie jg obok Rynku Transferowego Niewytrenowanqg
stronqg ku gorze (zobacz uwage ponizej). Dobierzcie 5 kart
Pitkarzy i wytdzcie je Niewytrenowang strong ku goérze, aby
stworzy¢ gérny rzgd Rynku Transferowego.

UWAGA: Karty Pitkarzy sq dwustronne. Zawsze dobieracie i otrzymu-
jecie ich karty Niewytrenowangq stronqg ku gorze. Kiedy pitkarz zostaje
Wytrenowany, nalezy odwrocic jego karte na Wytrenowanq strone.

Ten symbol znajduje sie na Wytrenowanej stronie karty.

2. Potasujcie talie Mtodzikéw i umiesccie jg Niewytrenowang
strong ku goérze obok Rynku Transferowego. Na razie odtéz-
cie na bok karty Weteranéw.

3. Weicie talie kart Personelu i znajdzcie w niej, a nastepnie
rozdajcie kazdemu z graczy po 1 losowej karcie Poczqgtko-
wego Trenera. Potasujcie pozostate karty Personelu ozna-
czone symbolem odpowiadajgcym liczbie graczy biorgcych
udziat w grze, a reszte kart odtdzcie do pudetka.

Umiesccie zakrytq talie Personelu ponizej talii Pitkarzy. Do-
bierzcie 5 kart Personelu i wytézcie je odkryte, aby stworzy¢
Srodkowy rzqgd Rynku Transferowego.

4. Potasujcie talie kart Sponsoréw i umiesccie jg zakrytg poni-
zej talii Personelu. Dobierzcie 5 kart Sponsoréw i wytézcie
je odkryte, aby stworzy¢ dolny rzqd Rynku Transferowego.

Karty oznaczone tym symbolem sq uzywane tylko

w grach dla 3 lub 4 graczy.

5. Potasujcie i umiesccie zakrytq talie kart Spotkania Zarzqdu
obok Rynku Transferowego.

6. Potasujcie i umiesccie zakrytqg talie kart Taktyki obok Rynku
Transferowego.

7. Potasujcie i umiesccie zakrytq talie kart Celu obok Rynku
Transferowego

8. Podzielcie karty Przeciwnika na 4 talie zgodnie z ich Ligami.
Umiesccie je zakryte obok Rynku Transferowego.

9. Umiesccie wszystkie Zasoby, zetony Punktow Zwyciestwa,
zetony Kontuzji, zetony Zawieszenia, zetony Sity, zetony Osta-
bienia, zetony Przypominajqce, zetony Infrastruktury Stadio-
nowej i kos¢ 12-sciennq w Puli Zasoboéw obok Rynku Trans-
ferowego.

10. Gracz, ktoéry jako ostatni strzelit bramke, zostaje Graczem
Rozpoczynajgcym i otrzymuje znacznik Fazy.

Rynek Transferowy sktada sie teraz z 15 kart i 4 talii: Mtodzikdw,
Pitkarzy, Personelu i Sponsoréw. Zostawcie miejsce na stosy
kart odrzuconych dla kazdego rodzaju kart.
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PRZYGOTOWANIE: RYNEK TRANSFEROWY
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PRZYGOTOWANIE: PLANSZE GRACZA (PLANSZA STADIONU)

* PLANSZE GRACZA »

Masz 3 plansze, ktére przedstawiajg twoj Klub i Akcje, ktére mozesz wykonad, aby go rozwijac. Kazdy z graczy umieszcza przed sobq
swoje plansze Stadionu, Klubu i Meczu (od lewej do prawej) i przygotowuje je zgodnie z ponizszym opisem:

1. Plansza Stadionu:

a. Pola na zetony Infrastruktury Stadionowej po-
zostajg puste (poza tymi, na ktérych nadruko-
wane sq juz zetony). Podczas gry te pola sqg
miejscami, na ktérych budujesz Ulepszeniq,
Trybuny, itd.

b. Pola Bandy Reklamowej i Koszulki Meczowej
réwniez pozostajg puste. Podczas gry be-
dziesz umieszczac na tych polach karty Zdo-
bytych Sponsordw.

c. Umies¢ znacznik Biura ponizej
toru Biura.

-
-
B




PRZYGOTOWANIE: PLANSZE GRACZA (PLANSZA KLUBU)

2. Plansza Klubu:

a.

b.

C

Odrrué wszystkie karty Sponsora z Rynku
Transterowego | doblerz 5 nowych

Gracz Rozpoczynajgcy umieszcza znacznik Fazy na polu Ponie-
dziatku. Pozostali gracze pomijajg ten krok.

Umiesccie znaczniki Statystyki na drugim polu kazdego z toréw.

Potasujcie talie kart Dyrektora i rozdajcie kazdemu z graczy
po 4 karty Dyrektora. Gracze wybierajg po 1 karcie Dyrektora,
a nastepnie przekazujg pozostate 3 do gracza po swojej lewe;.
Nastepnie wybierajq kolejng karte sposrdd 3, ktore otrzymali
i przekazujg 2 karty w lewo. Na koniec kazdy z graczy wybiera
trzeciego Dyrektora i odrzuca ostatniq karte. Nastepnie wszy-
scy gracze odkrywajq swoje karty Dyrektora i rozpatrujg ewen-
tualne efekty premii. Przesunicie znaczniki Statystyki zgodnie
z symbolami przedstawionymi na kartach Dyrektora. Odtdzcie
wszystkie pozostate karty Dyrektora z powrotem do pudetka.

1. Nazwa karty.

2. Opis: Tekst przedstawiajgcy osobowosc
postaci. Ten tekst nie ma wptywu na rozgrywke.

3. Wyniki na kosciach: Priorytety Dyrektora.
Zo6tte kosci reprezentujg Pienigdze, rozbudo-
we Stadionu i Zdobywanie Sponsoréw. Nie-
bieskie kosci reprezentujg dbanie o Pitkarzy,
Mtodzikéw, Taktyke i sprawnosc druzyny. Czer-
wone kosci reprezentujg Kibicow, Personel
i Zarzgdzanie.

4. Zmiany poziomow Statystyki: Efekty roz-
ne patrywane po ujawnieniu kart Dyrektora.

- 5. Zdolnos¢ karty Dyrektora: Specjalna
zdolnos¢ Dyrektora - wystepujgce w grze

e ) Moiesz ZdobyE 1 1 nich 6

zdolnosci obejmujg natychmiastowe premie,
dodatkowe Akcje lub permanentne Cechy.

Twoi Dyrektorzy majq niebagatelny wptyw na gre, dlatego wybie-
raj ich rozwaznie.

UWAGA: llekro¢ musisz przesunqc znacznik Statystyki powyzej
5, zyskujesz wskazany znacznik Zasobu zamiast przesuwania

znacznika Statystyki. llekro¢ musisz przesunqgc¢ go ponizej 1,
odrzuc¢ wskazany znacznik Zasobu (jesli nie masz wskazanego
znacznika Zasobu do odrzucenia, nic sie nie dzieje).

d.

Umiesc swojq karte Poczgtkowego Trenera ponizej swojej plan-
szy Klubu, dowolng strong ku gorze (awers i rewers rozniq sie
tylko ilustracjami).

CECHA:
¥iedy wybfana Tosta
zyskujesz 148
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PRZYGOTOWANIE: PLANSZE GRACZA (PLANSZA MECZU)

3. Plansza Meczu: RAPORT SKAUTA

I
DOWNTOWN

. Umiesc zeton Herbu Klubu w lewym gérnym rogu planszy. ‘s / UNITED

APORT SKAUTA
Prasa wskazuje, ze to potencjalny

. Umiesc oba znaczniki Punktacji na polach 0 toru Wyniku Me- Pisphirashsrsii il
CZU. Nie majg dobrych napastnikéw ani “TED

obroncow. Musimy ich pokonac

. Wspdlnie zdecydujcie, w ktérej Lidze chcecie zagra¢. No- USTAWIENIE 4-4-2.
stepnie dobierzcie po 3 losowe karty Przeciwnika z réznymi SIS T e I bl vl
Herbami wskazanymi w lewym gdérnym rogu, z obu talii od- PR R B tym siazycem
powiadajgcych wybranej Lidze. Umie$¢ 3 zaawansowanych ' NN ENIE 4-3-3.
Przeciwnikdw na planszy Meczu, a nastepnie umies¢ na nich 5
3 tatwiejszych Przeciwnikdw (na przyktad: w 3 Lidze umiesc
3 karty zaawansowanych Przeciwnikéw oznaczonych ,3/2
Liga” pod 3 tatwiejszymi Przeciwnikami oznaczonymi ,,3 Liga”).

izyny skupia sie no
sawila, Ze ich $rodek

Talie Przeciwnikéw sq doktadnie opiso-
ne na stronie 28.

. Dobierz 1 karte Weterana i 1 karte

Mtodzika i umiesc je po prawej stronie
planszy Meczu, zgodnie z symbolem
B na tych kartach.

. Potéz 10 znacznikéw Koszulki na Bo-
isku strong @ ku gorze. Odwrdc (jesli
to konieczne) znaczniki Koszulki, tak
aby symbole (U/@®) odpowiadaty i
symbolom na twoich poczgtkowych =R UNITED . S I T e ... T :
kartach Pitkarza. Nastepnie odwracaj : : :
pozostate znaczniki Koszulki na strone  [NEEESEIERD
© zgodnie z ich rosngcymi numerami,  [ESREE
tak aby miec na Boisku doktadnie 5 @ USTAWIENIE 4-

i 5 @. Umies¢ pozostate 3 znaczniki ™%
Koszulki dowolng strong ku gérze na

tawce Rezerwowych. Bramkarz nie

posiada znacznika Koszulki, ponie-

waz bedzie strzegt bramki przez caty , ; | j
Mecz i nie moze byc¢ przemieszczany = s gt RS S RS O el S
po Boisku. - oy : |

RAPORT SKA
e | DOWNTOWN

9
&

UWAGA: Kazdy gracz posiada zestaw
13 znacznikéw Koszulki. Dziesie¢ z nich ma
nadrukowane numery, a pozostate trzy nie.
Uzyj znacznikéw Koszulki bez numerdw jesli
posiadasz karty Pitkarzy z numerami powyzej
11 lub karty Mtodzikéw (nie majq numeru Ko-
szulki na awersach swoich kart). Jesli zatrud-
nisz Pitkarza, ktdrego znacznik Koszulki byt na
tawce Rezerwowych, zamien go (i odwroc,
jesli to konieczne) ze znacznikiem Koszul-
ki, ktdremu nie odpowiada zadna karta
Pitkarza.

(KONSEKWENCJE MECZU |

Boisko sktada sie z 9 Stref w 5 Sekcjach: Srodkowej Obrony, Srod-
kowej Pomocy, Srodkowego Ataku, Lewego Skrzydta i Prawego Wy
Skrzydta. Podczas Meczu, bedziesz miec 1-3 Pitkarzy w Strefach [Eg
Srodkowych i maksymalnie 1 Pitkarza w kazdej Strefie Skrzydita.

== - T e R —




PRZYGOTOWANIE: PLANSZE GRACZA (PLANSZA MECZU),

POZOSTALE KOMPONENTY

PRZYKtAD: Twoje poczqtkowe karty Pitkarzy to Weteran Po-

mocnik (Koszulka #6, ®) i Mtodzik Napastnik (bez numeruy, a.

@). Musisz umiesci¢ na Boisku znacznik Koszulki #6 stronqg @

i znacznik Koszulki bez numeru z Q. :
b.
C.
d.

PRZYKtAD: Na poczqtku gry masz 2 Pitkarzy, 4 In-
frastruktury Stadionowe (2 Trybuny i 2 Bandy Re-
klamowe) i Poczqtkowego Trenera. Jeden z twoich
Dyrektoréw zapewnia dodatkowq karte Pitkarza,
dlatego twoje pozycje na torach Kosztéw Utrzyma-
nia to 3, 4 i 1, tak jak wskazano na ilustracji.

:ﬁiiff* < | “ S ;‘]Fii!!a‘:\

4. Pozostate Komponenty:

Kazdy z graczy dobiera 2 karty Celu, oglgda je i zatrzymu-
je jedng, a drugqg odrzuca. Wybrang karte Celu mozesz
oglgdac¢ w dowolnej chwili, ale zachowaj jg w sekrecie
przed innymi graczami (wiecej szczegétéw na stronie 27).

Kazdy gracz dobiera 1 karte podstawowej Taktyki z talii
Taktyki. Potasujcie pozostate karty Taktyki (wiecej szczego-
téw na stronie 28).

Kazdy gracz umieszcza swojq 6-scienng kos¢ ponizej swo-
ich plansz, w osobistej Puli Zasobdw.

Kazdy gracz umieszcza swoje znaczniki Kosztéw Utrzyma-
nia na torach Kosztéw Utrzymania. W zaleznosci od wy-
branych kart Dyrektora, ich pozycja moze by¢ rézna dla
kazdego z graczy (zobacz przyktad ponizej).

O
) 4
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PRZYGOTOWANIE: TABELA LIGOWA

* TABELA LIGOWA *

Tabela Ligowa jest planszqg z torem, po ktérym po-
ruszacie znaczniki swoich Klubdéw i Przeciwnikdw,
aby $ledzi¢ wyniki wszystkich druzyn. Na koniec gry
zdobywasz Punkty Zwycigstwa (£7) zgodnie ze swojq
pozycjg w Tabeli Ligowej.

Przygotujcie Tabele Ligowq tak, jak opisano ponizej:
a. Umiesccie Tabele Ligowqg obok Rynku Transfe-
rowego.

b. Umiesccie znaczniki Klubu w kolorze kazdego
z graczy na polu 0.

c. Umiesccie 8 znacznikéw Przeciwnika odpowio-
dajgcych wybranej Lidze na polu 0, kolorowq
stronqg ku gorze.

d. Umiesccie 3 kosci przeciwnika obok Tabeli Li-
gowej.

Jestescie gotowi, by rozpoczqgc gre!
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OPIS ROZGRYWKI, CEL GRY

Q * OPIS ROZGRYWKI *

Gra Eleven toczy sie na przestrzeni 6 Tygodni, z ktorych kazdy
sktada sie z 5 Dni. Pierwszym Dniem kazdego Tygodnia jest Po-
niedziatek, kiedy ma miejsce Produkcja i Spotkanie Zarzqdu. To
wtedy Dyrektorzy decydujq jak poradzi¢ sobie z wydarzeniami,
ktore spotkaty Klub. Na Wtorek, Srode i Czwartek sktadajq sie
rézne mozliwe do wykonania Akcje: Transfer Pitkarzy, Zatrud-
nienie Personelu, Inwestowanie w Infrastrukture Stadionowqg
itd. Pigtek jest Dniem Meczu, dniem do ktérego sie przygoto-
wywaliscie - podczas Dnia Meczu, zarzqdzacie kartami Taktyki
i zdolnosciami Pitkarzy, aby wygra¢ Mecz. Kiedy Mecze dobie-
gnq konca, rozpatrujecie ich konsekwencje i przechodzicie do
kolejnego Tygodnia.

- * CEL GRY * |

Na koniec széstego Tygodnia, podliczacie swoje Punkty Zwy-

ciestwa (%)), sumujgc zdobyte zetony &, & zapewnione przez

Zatrudniony Personel i Infrastrukture Stadionowq oraz & zdo-

byte za pozycje w Tabeli Ligowej i na torze Biura. Posiadacz
najwiekszej liczby & zwyciezal




ROZGRYWKA: PONIEDZIALEK

.« ROZGRYWKA *

Kazdy Tydzien sktada sie z kilku etapéw. Poniedziatek i Dziei Meczu rozpatrywane sg réwnocze$nie przez wszystkich graczy. Wtorek, Sroda
i Czwartek rozpatrywane sq pojedynczo przez kolejnych graczy, zaczynajgc od Gracza Rozpoczynajgcego i dalej zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. Po rozpatrzeniu Pigtku (Dnia Meczu) i efektéw konca Tygodnia, Gracz Rozpoczynajqcy przekazuje znacznik Fazy graczowi po
swojej lewej stronie, ktéry umieszcza go na swojej planszy Klubu na polu Poniedziatku i zaczyna kolejny Tydzien jako Gracz Rozpoczynajqcy.

PONIEDZIALEK

Poniedziatek sktada sie z 2 krokéw: Produkcji i Spotkania Zarzgdu.

Produkcja

1. Zyskaj Zasoby zgodnie z pozycjg swoich znacznikéw Staty-
styki na torach.

2. Jedli posiadasz jakiekolwiek zetony Infrastruktury Stadiono-
wej z efektem Produkcji, mozesz teraz rozpatrzec ich efekty.

UWAGA: Nie pomyl symboli € P i O % @ . €, T, &
i @ to symbole przedstawiajgce odpowiednie Zasoby, pod-
czas gdy @, ®, @ i @ odnoszq sie do pozycji znacznikéw

Statystyki (na przyktad: +& oznacza, ze zyskujesz 1 znacznik &
z Zasobdw, a +@ oznacza, ze musisz przesunqc swoj znacznik @
o jedno pole w prawo na torze Zasobdw).

Zasoby:

"= Pieniqdze: Uzywasz ich, by Zatrudniac Pitkarzy lub Personel
oraz Inwestowac w Infrastrukture. -= nie sq odrzucane na Koniec
Tygodhnia.

¥ Kibice: Kiedy rzucasz kosciq, mozesz wydac 1 ¥, by jq przerzu-
cic¢ (za wyjqgtkiem kosci Przeciwnika, ktdre nie mogq byc przerzu-
cane). Mozesz wielokrotnie przerzucac kosci, tak dfugo jak masz
wystarczajgco ¥, by za to zaptacic. Dodatkowo mozesz przypisy-
wac ¥ do Trybun, by zarobic = podczas rozgrywania Meczdéw.

{4+ Zarzqdzanie: Kazdego dnia mozesz wykona¢ tylko 1 Akcje,
ale mozesz tez wydac 2 4, aby wykonac 1 dodatkowq Ptatng
Akcje dowolnej z twoich kart (wiecej szczegdtow na stronie 14).

= Kondycja: Musisz zaptaci¢ 1 2 za kazdqg karte Pitkarza, ktérg
przypiszesz do Meczu. Dodatkowo, niektore efekty i akcje kart Pit-
karza i Personelu mogg wymagac wydawania dodatkowych Zao-
sobow.




Spotkanie Zarzgdu

Podczas Spotkania Zarzqgdu stawisz czota réznym wydarze-
niom, ktére miaty miejsce w poprzednim Tygodniu. Ten krok

ROZGRYWKA: PONIEDZIALEK

jest rozpatrywany rownoczes$nie przez wszystkich graczy.

1. Kazdy gracz dobiera karte z wierzchu talii Spotkania Zarzg-
du i umieszcza jg przed sobqg odkrytq, tak aby byta widocz-

na dla wszystkich.

— _SPOTKANIEZARZADU
@AJDLUZSZA PODROZ

W tym Tygodniv w
Crwartek mozesz

razpatrywacd tylko

akcje kart. Umies¢ @

na polu Czwartku jako
przypemnienie,

#.Umiesc 2 | na
dowolnym ze swoich

.

%%

1. Nazwa karty.

2. Kazdy gracz rzuca szesciennq kosciq i poréwnuje otrzymany
wynik ze wskazaniami na kartach Dyrektora. Dyrektorzy gto-
sujq za réznymi decyzjami w zaleznosci od wyniku na kosci.
Jesli nie podoba ci sie wynik, mozesz wydac 1 ¥, aby prze-
rzucic¢ kosc tyle razy, ile chcesz, dopdki masz wystarczajgco
wiele W, by zaptacic¢ za kolejne przerzuty.

3. Rozpatrz efekt decyzji z najwiekszq liczbg gtosow. W przy-
padku remisu, przerzu¢ kos¢ za darmo. Efekt karty Spo-
tkania Zarzgdu zawsze ma pierwszenstwo nad wszystkimi
sprzecznymi efektami gry.

4. Gracz Rozpoczynajqgcy przesuwa znacznik Fazy na pole Wtor-

2. Opis: Tekst przedstawiajgcy obecng I
sytuacje, z ktérg mierzy sie Zarzgd. Ten ’

tekst nie ma wptywu na rozgrywke.

3. Decyzje Dyrektorow: Rozne efekty,

ktére majq wptyw na Pitkarzy, Personel,
Dyrektoréw, Sponsoréw i twoje Zasoby.

Jesdli nie mozesz w petni rozpatrzyc efek-
tu, rozpatrz go na tyle, na ile to mozliwe.

Jesli efekt powoduje utrate Sponsora
i konieczno$¢ zwrotu jego efektow, mu-
sisz sptaci¢ jego efekt ¢, niezaleznie od
rodzaju (€2/15) traconego Sponsora.

Anna Kaminska
DYREKTOR

A

Dobierz 3 karty Personelu, Zatrudnij 1 za

PRZYKLAD: Twdj wynik rzutu to M. Dwoje twoich Dyrektoréw
gfosowato na z6ttq decyzje, a jeden zagtosowat za niebieskq
decyzjq. Zétta decyzja otrzymata najwiecej gtosow i zostaje
rozpatrzona. Zyskujesz wskazane 2 € i tracisz 2 &.

SPOTKANIE ZARZADU

NIEWIERNY PILKARZ

PREMIA:

darmo | odrzué pozostate.

Y W tym Tygodniu we
Witorek mozesz rozpa-
trywac tylko akcje kart.
Umies¢ @ na polu
Wiorku joko przypo-
mnienie,

1ehy przeprosil sweich :
kniegém Wszyslko ba:lz}e

Wybierz Pitkarza
i umiesé 2 @ na jego
karcie.
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Podczas kazdego Wtorku, Srody i Czwartku gracze wykonujg
Akcje, zaczynajgc od Gracza Rozpoczynajgcego i dalej zgod-
nie z ruchem wskazowek zegara. Kazdego Dnia gracz moze wy-
konac¢ 1 Akcje Podstawowq oraz moze zaptacic, aby wykona¢
1 Dodatkowq Ptatng Akcje. Jesli gracz nie moze lub nie chce
wykonac zadnej Akcji, moze spasowac.

UWAGA: Wiegkszosc kart Pitkarzy zapewnia dodatkowe efekty,

ale sq one zawsze rozpatrywane podczas Meczu i nie sq uwa-
zane za Akcje.

Gracze majqg do dyspozycji 6 Akcji Podstawowych:
* Zatrudnij Pitkarza lub Mtodzika

* Sprzedaj Pitkarza lub Mtodzika

* Zatrudnij Personel

* Zdobgdz Sponsora

* Zbuduj Infrastrukture Stadionowq lub Biuro

* Uzyj Akcji karty

Akcje karty mogqg byc¢ wykonane tylko raz w Tygodniu. Kiedy
uzyjesz Akcji karty, obréc uzytq karte o 90°, aby zaznaczy¢, ze
zostata wyczerpana i nie moze byc¢ ponownie uzyta w tym Ty-
godniu. Kazda z pozostatych pieciu Akcji moze by¢ wykonana
wielokrotnie podczas jednego Tygodnia, ale nadal ogranicze-
niem jest wykonanie 1 Akcji Podstawowej na Dzien.

Dodatkowe Ptatne Akcje: Podczas
kazdego Dnia, przed lub po wykona-
niv Akgji Podstawowej, mozesz zaptacic
2 {3, aby wykonac jednq Akcje karty. Jesli
ta Akcja ma dodatkowy koszt, musisz go
rowniez zaptacic. Nie mozesz rozpatrzyc
zadnych innych Akcji Podstawowych (Za-
trudnienia Pitkarza, Zdobycia Sponsora,
itd.) w ramach dodatkowej Ptatnej Akgji.

Kim Johnson
SKAUT =

Zatrudnij dowolinego Pitkarza
z Rynku Transferowego placqgce

normalng ceng

CECHA: PRZYKtAD: W ramach swojej Ak-

ey ¢ji Podstawowej Zatrudniasz Skauta.
N N W ramach dodatkowej Ptatnej Akcji
@3 wydajesz 2 & oraz wymagane €, aby

wykonac jego Akcje i Zatrudnic Pitka-

rza z Rynku Transferowego.
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Zatrudnij Pitkarza lub Mtodzika

Ta akcja pozwala ci Zatrudnic Pitkarza. Koszt Zatrudnienia jest
widoczny w lewym gérnym rogu karty Pitkarza i waha sie od
1 do 4 7=. Mozesz zdecydowad, by Zatrudnic 1 karte z 3 pierw-
szych kart Pitkarzy od prawej, na Rynku Transferowym. Kiedy
zaptacisz odpowiedni koszt, wez karte Pitkarza i umies¢ jg po
prawej stronie swojej planszy Meczu, zgodnie z symbolem na
karcie.

Po Zatrudnieniu Pitkarza, przesun pozostate karty Pitkarzy na
Rynku Transferowym w prawo, dobierz nowq karte Pitkarza
i umies¢ jg na pierwszym od lewej polu. Zawsze widocznych
jest 5 kart Pitkarzy. Pierwsze dwie karty Pitkarzy od lewej na
Rynku Transferowym mogq zostac kupione tylko poprzez wyko-
rzystanie specjalnych efektéw kart.

Zatrudnianie Mtodzikéw rozpatrywane jest w ten sam sposob
co powyzej, ale zamiast wybierac karte z Rynku Transferowego,
musisz dobrac wierzchnig karte z talii Mtodzikow.

Zatrudniajgc Pitkarza, musisz odwrdcic (jesli to konieczne) od-
powiedni znacznik Koszulki, tak by wskazywat ten sam symbol
Zadania (U/@®), co twoja nowa karta. Jesli masz dwoéch lub
wiecej Pitkarzy z tym samym numerem, tylko jeden z nich moze
gra¢ w Meczu - odwrd¢ odpowiednio znacznik Koszulki po przy-
pisaniu Pitkarza do Meczu.

Pamietaj: Nie mozesz odwréci¢ znacznika Koszulki na drugq
strone dopoki jakis efekt wyrainie tego nie nakazuje.

¢
=
=
o
o=
=
=T
M~

PO MECZU

Jesli Mecz
zakonczyt sig

poraikg, umiedé

na karcie tego
Pitkarza.

KARTA PItKARZA

Karty Pitkarzy podzielone sg na 3 rodzaje: Mtodzikow, Wetero-
now i Zwyczajnych Pitkarzy. Jesli Pitkarz nie jest ani Mtodzikiem,
ani Weteranem jest Zwyczajnym Pitkarzem.

Karty Pitkarzy sq dwustronne i umieszczane na Rynku Transfero-
wym Niewytrenowanqg strong ku gorze. Nie mozesz oglgdac re-
wersow tych kart, dopdki pozostajg na Rynku Transferowym. Zwy-
kle karty Pitkarzy posiadajg wiekszq Site i tainsze lub mocniejsze
zdolnosci na Wytrenowanej stronie. Jednakze Weterani zazwyczaj
majg wiekszqg Site na swojej Niewytrenowanej stronie.

Mozesz Trenowac Pitkarzy (odwrdci¢ karte Pitkarza na jej Wytre-
nowanq strone), korzystajqc z Akcji kart Personelu (np.: Trenera),
a takze innych efektéw.

Jesli efekt nie okresla doktadnie, na ktéry rodzaj Pitkarza dziata
(np.: Weterandéw, Wytrenowanych Pitkarzy, Napastnikow itd.), mo-
zesz dowolnie wybrac cel tego efektu.

1. Koszt Zatrudnienia.

) 2. Zadania Pitkarza (U/@)): Pitkarze z &) sq
nastawieni ofensywnie i probujq strzeli¢ gola.
Pitkarze z @ nastawieni sg defensywnie i pré-
bujq zapobiec utracie bramki.

3. Strefy: Ten symbol wskazuje Strefy, do kto-
rych Pitkarz moze zostac przypisany. Nie mozesz
umiesci¢ karty w innej Strefie, niz wskazuje ten
symbol.

e 4. Sita: Ten symbol okresla Site Pitkarza. Waha
& omighé 7 sie ona od 0 do 4, ale niektore efekty mogq jg
na te] karcie zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ (nigdy ponizej 0). Sita
Pitkarza. . . . . .
J znacznika Koszulki bez odpowiadajgcej mu kar-
ty Pitkarza to 1 i nie moze by¢ obnizona, ale
moze byc¢ zwiekszona przez rézne karty np. Spotkania Zarzqdu.

5. Numer Koszulki: Ten numer wskazuje odpowiadajgcy mu znacznik Koszul-
ki. Mozesz miec wielu Pitkarzy z tym samym numerem, ale nigdy nie mo-
zesz miec¢ dwoch Pitkarzy z tym samym numerem Koszulki przypisanych
do Meczu.

6. Nazwisko i Specjalnosé: Nie majq one bezposredniego wptywu na roz-
grywke, jednakze efekty kart sq tematycznie powiqzane ze Specjalno-
Sciami.

7. Koszt Efektu: Wskazuje koszt, jaki musisz optacic, aby aktywowac efekt tej
karty. Zwykle wynosi on 1 lub wiecej Zasobow.

8. Efekt: Opis efektu. Niektdre efekty posiadajg dodatkowe warunki wskaza-
ne na karcie (np.: KIEDY WYNIK TO REMIS).

UWAGA: Karty Bramkarzy sq wyjqtkowe i zostaty opisane w rozdziale Dzien Meczu na stronie 22.

UWAGA: Efekty kart Pitkarzy muszq byc rozpatrzone, nawet jesli przyniosq negatywne skutki
B | (o ile nie zaznaczono inaczej). Jesli masz wiele kart do rozpatrzenia w tym samym momencie

o (np.: PO MECZU), mozesz wybrac w jakiej kolejnosci je rozpatrzysz. Jesli Pitkarz nie bierze udziatu
; w Meczu, nie rozpatrujesz zadnego z jego efektow.
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Sprzedaj Pitkarza lub Mtodzika

Ta akcja pozwala ci Sprzeda¢ Pitkarza.
STRONA WYTRENOWANA 1

1. Symbol Wytrenowania: Symbol ten wskazuje, 2
ze ten Pitkarz jest Wytrenowany.

Odrzu¢ wybrang karte Pitkarza.

. Zyskujesz 2 2 + 72 réwne jego aktualnej Sile (zmodyfiko-
wanej przez zetony Sity i Ostabienia) + wszystkie zetony @

Pitkarze zwykle majg wiekszq Site i tansze lub moc- znajdujqce sie na karcie tego Pitkarza.

niejsze zdolnosci na Wytrenowanej stronie. Mozesz

g przewidywac ich Wytrenowang strone czytajgc Nie-
e wytrenowang strone karty. Kiedy odwracasz karte, UWAGA: Jesli sprzedajesz Kontuzjowanego lub Zawieszonego

wszystkie zetony, ktdre byly umieszczone na karcie Pitkarza, otrzymujesz potowe & (zaokraglong w dét).

pozostajg na niej.

PRZYKLAD: Chcesz sprzedac karte Sonna. To Wytrenowany
Mtodzik, ktéry rozegrat jeden Mecz. Otrzymujesz 4 € i 1 zeton
@ umieszczony wczesniej na karcie Pitkarza Sonna.

MtODZIK, STRONA WYTRENOWANA

UWAGA: Kazdy Mtodzik ma te samgq site na Niewytrenowanej stro-
nie, ale ich Wytrenowana strona jest unikalna. Nie mozesz podglg-
dac ich Wytrenowanej strony, dopdki ich nie Zatrudnisz. Mtodzik
zawsze moze cie zaskoczyc...

1. Symbol Wytrenowania: Symbol ten wskazuje,
ze ten Pitkarz jest Wytrenowany.

2. Numer Koszulki: Na Wytrenowanej stronie kar-
ty Mtodzika majg okreslony numer, dlatego kiedy
Wytrenujesz Mtodzika musisz odwrdcic odpowia-
dajgcy mu znacznik Koszulki (jesli to konieczne).

3. Pola Doswiadczenia: Wiekszos¢ kart Mtodzi- ; S N DOSKONALY ZHIERNIK
kow ma pola Doswiadczenia. Jesli Mtodzik ma / Fo s PO MECZU
Ty o . sz . 3
2 oo zose srzeony LA !ople (% i zagra w Mgczu, umiesc na nim - SR vn Pikar: zdobywa
2. Jesli ma puste pole i i zdobedzie bramke, £ A hrc\rl;rnkepc‘\JMer,zu
v umies¢ na nim &). Niektorzy z Mtodzikéw majg - et il
-1 wiecej pol okreslonego rodzaju, ale tylko 1 zeton
& moze by¢ umieszczony na kazdym z tych pdl.
I“Dl‘
!
o~ }
\
\
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KARTA PERSONELU

Zatrudnij Personel

Ta akcja pozwala ci Zatrudni¢ Personel. Koszt Zatrudnienia 1. Koszt Zatrudnienia.

wskazany jest w lewym gdérnym rogu karty Personelu. Mozesz
wybrac¢ 1 z 3 pierwszych od prawej kart Personelu na Rynku
Transferowym. Kiedy optacisz odpowiedni koszt, wez karte Per-
sonelu i potdéz jg ponizej swojej planszy Klubu. Pierwsze dwie
karty Personelu od lewej na Rynku Transferowym mogq zostac
zakupione tylko poprzez wykorzystanie specjalnych efektéw
kart.

2. Liczba Graczy: Wskazuje minimalng
liczbe graczy, przy ktérej ta karta powinna
zostac dodana do talii Personelu.

3. Zawodd: Informuje o zawodzie Perso-
nelu, takim jak Lekarz, Steward, itd. Kolor
wskazuje, do ktérego Zestawu nalezy ta
karta.

Po Zatrudnieniu Personelu, przesun pozostate karty Personelu
na Rynku Transferowym w prawo, dobierz nowq karte Perso-
nelu i umies¢ jg na pierwszym polu od lewej. Niektore karty
Personelu majg natychmiastowe premie, cechy itd.

4. Premia: Natychmiastowa Premia, ktd-

: Ine L
SIS " Souc e N rq otrzymasz Zatrudniajgc karte Personelu.

swoich kart Pitkarzo.

6 AKCJA: 5. Koszt Akcji: Koszt to zwykle 1 lub wig-

=+ z dowolnego ze . p
ich kart Pitkarza, ce) Zasobdw.

6. Efekt Akcji: Niektére efekty majg do-
datkowe wymagania wskazane na karcie.

@) — 7. & za Zestawy: Kazda karta nalezy do
jednego z pieciu Zestawdw. Na koniec gry otrzymujesz (& zalez-
Zestawy kart Personelu: Na dole kazdej karty Personelu wska- ne od liczby kart Personelu w kazdym z posiadanych Zestawow.
zano, ile . otrzymasz za posiadanie kart z tego Zestawu.
Pierwsza cyfra okresla liczbe =, ktdre otrzymasz za posiadanie
1 karty, druga liczba za posiadanie 2 kart itd. Ostatnia liczba
wskazuje maksymalnq liczbe =, ktére mozesz zyskac. Nawet
jesli bedziesz miec wiecej kart Personelu z tego Zestawu, nie
otrzymasz dodatkowych ..

Claudia Storn B
PSYCH:

Maria Veloso 4 John Littlehand Mauro Tiscino
TRENER _ TRENER MEODZIKOW PIER

Azita Kaviani %
2 TRENER ANA

PREMIA:
Dobierz karte Taktyki.
AKCJA:
Wytrenuj jednego ze

swoich Pilkarzy.

PREMIA:
Zatrudnij Mitodzika za
darmo.
AKCJA:

Wytrenuj Miodzika.

PREMIA:
Umiesc 1 10 dowolnym

PREMIA:
Dobierz karte Taktyki.

AKCJA:
Dobierz karte Toktyki.

Wytrenu] jednego ze

swoich Pitkarzy. Jesli

masz przynajmniej 3
Wytrenowanych Pitkarzy,

PRZYKLAD: Masz 4 karty z tego Ze-
stawu. Nawet jesli zatrudnisz kolej-

nq karte Personelu z tego Zestawy,
otrzymasz tylko 6 @ na koniec gry.
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Zdobqdz Sponsora

Aby Zdoby¢ Sponsora wybierz 1 z 3 pierwszych od prawej

kart Sponsora i zdecyduj, jaki rodzaj Kontraktu chcesz zawrzec.

Podczas gry mozesz miec¢ nieograniczong liczbe Sponsorow
% 3 Sponsoréw ¢ i 1 Sponsora 17

Po Zdobyciu Sponsora przesun pozostate karty Sponsora na
Rynku Transferowym w prawo i uzupetnij Rynek Transferowy.

Po wybraniu Sponsora i rodzaju Kontraktu, rozpatrz efekty
zgodnie z wybranym rodzajem i umie$c karte w odpowiednim
miejscu:

17: Karty Sponsora muszg by¢ umieszczone rewersem ku
gorze po lewej stronie twojej planszy Stadionu (ilustracje
na karcie i planszy muszg pasowac).

¢=: Karty Sponsora muszg by¢ wsuniete awersem ku go-
rze pod plansze Stadionu (ilustracje na kartach i planszy
muszg pasowac). Na poczgtku mozesz mie¢ 2 Sponsorow
2. Wybudowanie Bandy Reklamowej zapewnia mozliwosc
zdobycia 3 Sponsora .

- % Karty Sponsora sg odrzucane po rozpatrzeniu ich efek-
tu.

Jesli Zdobedziesz maksymalngq liczbe Sponsoréw danego typu,
nie mozesz Zdobywac wiecej Sponsoréw tego typu. Mozesz
zawsze Zdobywac Sponsorow .

Relax! Holidays
wakade i fund

KARTA SPONSORA

Karty Sponsora sg dwustronne. Rewers karty przedstawia Koszulke Me-
czowq z logiem Sponsora.

1. Efekty Kontraktu: Kazda karta
Sponsora zapewnia inne efekty, zo-
lezne od rodzaju Kontraktu (¢2/c2/
7). Musisz zawsze rozpatrzy¢ caty
efekt, nawet jesli miatby byc¢ nieko-
rzystny.

2. Dodatkowa Premia: Jesli Zdo-
bedziesz Sponsora 17 otrzymujesz
wskazang dodatkowq premie. Jesli
Zdobedziesz Sponsora €Z, musisz
zdecydowac czy chcesz otrzymac
jego dodatkowq premie czy zasto-
sowac efekt z pola 2.

3. Opis: Opis Sponsora pomoze
ci zdecydowad, ktérego Sponsora
wybrac, ale nie ma bezposrednie-
go wptywu na rozgrywke.

4. Logo Sponsora: Kiedy wsu-
niesz karte pod plansze Stadionuy,
stanie sie Bandg Reklamowaq.

PRZYKLAD: Jesli wybierzesz @, odrzuc te karte i zyskaj 5 €.

Jesli wybierzesz @@, wsun te karte pod plansze Stadionu i zyskaj
34 oraz @ albo odrzu¢ do 3 &4 ze swoich kart Pitkarza.

Jesli wybierzesz 1@, umiesc te karte rewersem ku godrze przy
planszy Stadionu i zyskaj 14, 1 @ oraz odrzu¢ do 3 &b ze swo-
ich kart Pitkarza.
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Zbuduj Infrastrukture Stadionowq lub Biuro

ZBUDUJ INFRASTRUKTURE STADIONOWA

Akcja ta pozwala ci rozbudowad swdj Stadion, inwestujgc w do-
datkowq Infrastrukture. Wybierz jeden z dostepnych zetondw Infra-
struktury Stadionowej z Puli Zasobéw, zaptaé 3 #=Z i umies¢ go na
polu Stadionu na planszy Stadionu. Mozesz zbudowac dowolny
zeton Infrastruktury na polach Stadionu, za wyjgtkiem pdl oznaczo-
nych odpowiednio Trybuna #3, Trybuna #4 i Banda Reklamowa #3.

Mozesz zbudowac do 7 réznych zetondw Infrastruktury Stadiono-
wej, ktérymi sq:

PREMIA: e Nt PREMIA:

PREMIA: ; | e : PREMIA:

wﬂ - - I aq

TRYBUNY #3 TRYBUNY #4

Trybuna #3 Trybuna #4

- BANDA:
REKLAMOWA #3

Banda reklamowa #3

Raz umieszczone zetony Infrastruktury Stadionowej nie mogq zo-
stac¢ usuniete. Mozesz miec wiele kopii kazdego zetonu Infrastruk-
tury Stadionowej (za wyjgtkiem Bandy Reklamowej i Trybun). Na
koniec gry kazdy wybudowany zeton Infrastruktury wart jest wskao-
zang liczbe @,

Zetony Infrastruktury Stadionowej zapewniajg natychmiastowe
Premie, state cechy lub efekty rozpatrywane podczas Produkc;ji.

ZBUDU] BIURO

Aby zbudowad Biuro, zaptac¢ wskazany
koszt na polu powyzej swojego znacznika
Biura i przesun go w gore na torze Biura
o 1 pole. Budowanie Biura nie wptywa na
tory Kosztéw Utrzymania.

Na koniec gry zyskujesz €/ wskazane obok
twojego znacznika na torze Biura.

PRZYKLAD: Twdj znacznik Biura jest na drugim polu toru Biura.

Jesli zakoriczysz gre na tym polu, otrzymasz 5 @. Aby przesu-
nqc go wyzej musisz zaptacic 5 €.

Wykonaj Akcje Karty

Wiekszosc kart Personelu i Dyrektora posiada wtasne Akcje. Mo-
zesz wykonac te Akcje podczas swojej tury. Jesli to zrobisz, wyczerp
karte i obré¢ jg o 90°, aby zaznaczyc, ze karta zostata juz uzyta
w tym Tygodniu. Nie mozesz wykona¢ akcji wyczerpanej karty. Kar-
ty pozostajq wyczerpane do konca Tygodnia.

Kolejny Dzien

Po rozpatrzeniu akgji przez wszystkich graczy, Gracz Rozpoczynajg-

cy przesuwa znacznik Fazy na nastepny Dzien i rozpoczyna rozpa-
trywanie swojej Akcji tego dnia (Srody lub Czwartku) lub przecho-
dzi do Dnia Meczu.




ROZGRYWKA: DZIEN MECZU

DZ|EN MECZU 3. Wybierz karty Pitkarza, ktérych chcesz uzy¢ w Meczu i przypisz

po 1 = do kazdej karty Pitkarza, ktérej chcesz uzyé. Nie mozesz

W przypadku waszych kilku pierwszych Tygodni zalecamy, by roz- uzy¢ w Meczu Pitkarzy, ktérzy majg 4= lub 4 na swoich kartach.

grywac go krok po kroku czekajgc na pozostatych graczy. Kiedy juz

zaznajomicie sie z grg, mozecie jednoczes$nie rozpatrywac swoje
Dni Meczu.

Upewnij sig, ze wszystkie znaczniki Koszulki uzytych kart Pitko-
rzy znajdujq sie na Boisku. Jesli chcesz uzy¢ Pitkarza, ktdrego
znacznik Koszulki znajduje sie na tawce Rezerwowych, mozesz
zamienic¢ go z innym znacznikiem Koszulki, ktéry nie ma odpo-
wiadajgcej mu karty Pitkarza. Pamietaj, ze nie mozesz odwra-
cac znacznikow Koszulki.

Podczas Dnia Meczu musisz przeprowadzi¢ 3 odrebne procedury:
Przygotowanie do Meczu, Rozpatrzenie Meczu i Okreslenie Wyniku
Meczu. Kazda z tych 3 procedur sktada sie z wielu krokdéw, ktore
muszqg zostac rozpatrzone w ponizszym porzqdku: Niektoére karty Pitkarza majg dodatkowe efekty, ktére mozesz
rozpatrzy¢ przed/w trakcie/po Meczu. Aby aktywowac efekt
karty Pitkarza, musisz przypisa¢ dodatkowe Zasoby (nie wliczo-
jac juz przypisanych & na karcie), a potem wydac je, gdy jest
to wskazane. Jesli nie przypiszesz Zasobow przed Meczem, nie
mozesz rozpatrzyc tych efektéw.

Przygotowanie do Meczu

1. Przeczytaj opis Raportu Skauta na swojej
karcie Przeciwnika.

gy RAPORT SKAUTA
2. Zagraj dowolng karte Taktyki ze swojej 1‘ ROYALFORD
reki i rozmies¢ wszystkie znaczniki Ko- | TOWN
szulki w 9 Strefach zgodnie ze wskazang e gk O
Formacjg. Nie mozesz przemieszczac zdobywa b na g
znacznikéw Koszulki w kolejnych krokach,
dlatego uwaznie zaplanuj swojq strategie. PIE==AgIEm.
USTAWIENIE 4-3-3.

Niektére karty Pitkarzy majg dodatkowe obowigzkowe efekty,
ktére musisz rozpatrzyc, kiedy jest to wskazane (np.: PRZED ME-
CZEM) jesli uzyjesz karty z jej efektem w Meczu.

Nie mozesz rozpatrzy¢ efektéw kart Pitkarza, kidre nie sq uzyte
w obecnym Meczu.

UWAGA: Formacja 4-3-3 oznacza, 7e twdj 4. Jesli masz Kontuzjowany lub Zawieszony Personel lub Pitkarzy,

Przeciwnik gra 4 Obroricami, 3 Pomocnikami
i 3 Napastnikami, ale nie wiesz doktadnie,
w ktdrych Sekcjach zagrajq. llustracja na
karcie Przeciwnika jest do gdry nogami,
Zeby podczas Meczu tatwiej poréwnac twoich Obroricéow z Na-
pastnikami Przeciwnika, itd. Bramkarze nie sq przedstawieni
w Raporcie Skauta, poniewaz Przeciwnik zawsze ma 1 Bramkarza.

Podstawowe karty Taktyki posiadajg 2 rézne Formacje do wy-
boru. Pozostate karty Taktyki posiadajg 1 Formacje i 1 efekt po
prawej stronie karty. Efekty te sg rozpatrywane podczas kroku
Rozpatrzenia Meczu.

UWAGA: Mozesz miec¢ 1-3 znacznikéw Koszulki w kazdej ze srodko-

wych Stref i maksymalnie 1 znacznik Koszulki w kazdej Strefie Skrzy-
dtfa (tgcznie do 3 znacznikéw Koszulki w kazdej Sekcji Skrzydta).

* PODSTAWOWA TAKTYKA » * LIBERD *

Odwréc dowolny
znacznik Koszulki
bez odpowiadajace]
karty Pilkarza.

odrzu¢ 1 4=/ 4 z kazdej z tych kart.

5. Rozpatrz wszystkie efekty, ktére muszqg byc¢ aktywowane PRZED
MECZEM.

PRZYKLAD: Rozpatrz efekty Gonzdleza. Rzuc
szesciennq kosciq. Jesli wyrzucisz 6, przesun

znacznik Punktacji Przeciwnika na torze Wy-

niku Meczu o 1. Gonzdlez

PRZED MECZEM

Rruc koscig

& twidj Przeciwnik
zdobywa
bramke.

6. Mozesz umiesci¢ do 1 W na kazdej Trybunie (nadrukowanej
na planszy i na zetonie Infrastruktury Stadionowej). Po Meczu
otrzymasz po 1“2 za kazdy z nich.

Jesli umiescisz 4 lub wiecej W, grasz z Wyprzedanym Sta-
dionem. Niektore efekty kart odnoszq sie do tego terminu
lub sq zalezne od liczby przypisanych .
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Rozpatrzenie Meczu

1. Odkryj karte Przeciwnika.

RED SQUIRREL 9

OBt

Herb Klubu.
Nazwa Klubu.
Liga.
Bramkarz.
Obrona.
Pomoc.

Atak.

No o s~ oubN-=

2. Mozesz zagra¢ karte Taktyki (inng karte, niz zagrang pod-
czas kroku Przygotowania do Meczu), aby rozpatrzy¢ jej
efekt. Nastepnie wez obie zagrane karty Taktyki z powro-
tem do swojej Puli Zasobdéw (mozesz uzyc kazdej z tych kart
w nastepnych Tygodniach).

3. Wybierz karte Pitkarza z przypisanym Zasobem i rozpatrz
efekt tej karty. Pamietaj, aby wyczerpac karte Pitkarza, by
zaznaczyc, ze jej efekt zostat rozpatrzony i nie moze by¢ po-
nownie uzyta podczas tego Meczu. Mozesz rozpatrzyc tyle
kart Pitkarzy, ile chcesz, dopdki masz przypisane do nich
wymagane Zasoby.

4. Poréwnaj Sekcje kazdej z Druzyn, tak jak opi-
sano to w tabeli po prawej.
llekro¢ Druzyna zdobywa bramke, przesun

odpowiedni znacznik Punktacji o 1 pole na
torze Wyniku Meczu.

Boisko sktada sie z 9 Stref w 5 Sekcjach. Kazda Sekcja Skrzydta za-
wiera 3 Strefy. Aby rozpatrzy¢ Mecz, musisz poréwnac 5 par Sekgji
(twoja Sekcja przeciwko Sekcji Przeciwnika). Najpierw pordwnaj
swoje lewe Skrzydto z prawym Skrzydtem Przeciwnika, nastepnie
swoje prawe Skrzydto z jego lewym Skrzydtem, pdzniej swoich
Srodkowych Napastnikéw z jego Srodkowymi Obroricami, itd.

W kazdej z Sekcji poréwnaj pary Pitkarzy. Jesli Sita ) jest wigk-
sza od © Przeciwnika, Pitkarz zdobywa bramke, w przeciwnym
wypadku zostaje zablokowany. Jesli masz wiecej Pitkarzy z )
niz Przeciwnik Pitkarzy z U, pozostali &) nie zostajq zablokowani
i zdobywajg bramki. Jesli istnieje wiele réznych kombinacji & i T,
rozpatrz je tak, zeby obie Druzyny zdobyty jak najmniej bramek.

Po catkowitym rozpatrzeniu Sekgcji, przejdz do nastepnej, az rozpa-
trzysz wszystkie 5 par Sekcji.

Pamietaj, ze wszystkie znaczniki Koszulki bez odpowiadajgcych im
i przypisanych kart Pitkarzy majg podstawowq Site rownq 1.

PRZYKLAD:

Twoi Napastnicy Obroncy Przeciwnika

Twdj Atak: Sita jednego z twoich @) jest rowna 3, a Sita © Przeciw-
nika wynosi réwniez 3, wiec twoj &) zostaje zablokowany, jednak
Sita innego twojego @) wynosi 2, a twdj Przeciwnik nie ma juz
W, wiec zdobywasz bramke.

Atak Przeciwnika: Sita &) Przeciwnika to 2, a ty nie masz zadnych
W, wiec zdobywa on bramke.

PRZYKLAD:

Twoi Pomocnicy Pomocnicy Przeciwnika

Twdj Atak: Sita twojego @ to 2, a Sita U Przeciwnika to 1, wiec
zdobywasz bramke ).

Atak Przeciwnika: Sita ) Przeciwnika to 1, wiec zostaje zabloko-
wany przez twojego © o Sile 1.

Przyktad kompletnego rozpatrzenia Meczu znajduje sie na stro-
pie 23
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BRAMKARZE

Podczas Meczu Bramkarze blokujg ataki Przeciwnikow, ktérych nie udato
sie obronic twoim Pitkarzom. Twoi Bramkarze reprezentowani sq przez karty
Pitkarzy, ale nie majg odpowiadajgcych im znacznikéw Koszulki. Bramkarze
majg unikalna Statystyke § na swojej karcie Pitkarza, ktéra wskazuje ile
strzatéw mogq zablokowac.

Jesli jakikolwiek @) nie zostanie zablokowany podczas
Meczu, a Sita twojego Bramkarza jest rowna lub wyzsza
Sile @), mozesz uzy¢ Bramkarza, aby go zablokowad
&. Mozesz rozpatrzy¢ ten efekt wielokrotnie, maksy-
malnie tyle razy, ile masz symboli &.

Jesli nie masz karty Bramkarza, mozesz nadal rozpo-
trzy¢ podstawowy efekt Bramkarza o Sile 11 § 1.

PRZYKLAD: Ten Bramkarz ma 2 8\, wiec moze za-
blokowac do 2 strzatéw, kazdy o Sile 1.

Schmidt

Przeciwnicy réwniez majg swoich Bramkarzy, ktérzy blokujg twoje strzaty
w ten sam sposob.

PRZYKLAD: Bramkarz Przeciwnika ma 2 8\, wiec moze

zablokowac do 2 twoich strzatéw, kazdy o sile 3 lub —[— T
mniejszej. '
: e
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PRZYKtAD MECZU POMIEDZY
BRICKTONIECYRGRENGIOVV/NEB IS

Brickton ma 2 @) o Sile 2 i 1, a Sita @ Greytown wynosi 2. Greytown
nie zdobywa bramki.

Brickton nie ma @), dlatego @ Greytown z Sitq 1 nie blokuje nikogo.

Greytown nie ma @), dlatego W@ Brickton z Sitq 1 nie blokuje nikogo.

Brickton ma 2 @) z Sitg 1i 3, a @) Greytown ma Site 1, 1i 2. @) Brick-
ton o Sile 1 zostaje zablokowany, ale drugi @) o Sile 3 nie zostaje za-
blokowany. Bramkarz 8 Greytown réwniez nie moze go zablokowad,
poniewaz jego Sita jest mniejsza niz atakujgcego @) Brickton (ale S
Bramkarza pozostaje do wykorzystania pdzniej podczas Meczu). Brick-
ton zdobywa jednq bramke.

5.8 BRICKTON FOOTBALL CLUB
' =

BHEE.
388

Brickton ma 2 @ z Sitg 2 kazdy, a @ Greytown ma Site 4. Greytown
nie zostaje zablokowane. Bramkarz $\ Brickton ma Site 2, wiec Grey-
town zdobywa jednq bramke.

Brickton ma @) z Sitq 1, a Greytown nie ma @, wiec @ Brickton pro-
buje zdobyc bramke, jednak strzat zostaje zablokowany przez Bram-
karza 8 Greytown o Sile 2.

Greytown ma @) z Sitg 1, a Brickton nie ma @), wiec & Greytown
probuje zdobyc bramke, jednak strzat zostaje zablokowany przez
Bramkarza & Brickton o Sile 2. Bramkarze obu Druzyn zostajq wy-
czerpani i nie mogq juz blokowac.

Brickton ma @) o Sile 2, a Greytown nie ma ©@, wiec @ Brickton
probuje zdobyc bramke i nie moze byc zablokowany przez Bramka-
rza Greytown, poniewaz blokowat on juz swojq maksymalnqg liczbe
strzatdéw. Brickton zdobywa bramke.

T - o

0]
@b

Greytown ma @) o Sile 3, a Brickton nie ma @), wiec & Greytown
zdobywa bramke.

Brickton ma @) o Sile 1, a Greytown ma dwdéch @ o sile 2 i 1; wiec
@) Brickton zostaje zablokowany.

Brickton Football Club kontra Greytown Bulls 2:2.




24

ROZGRYWKA:

Okreslenie Wyniku Meczu
1. Rozpatrz wszystkie efekty PO MECZU swoich kart Pitkarzy.

2. Druzyna, ktéra zdobyta wiecej bramek, zostaje Zwyciezcg Meczy,
a druga jest Przegranym. W przypadku remisu - nikt nie wygrywa
i nikt nie przegrywa.

3. Przesun znaczniki Druzyny obu Druzyn w Tabeli Ligowej: Zwycigzce
o 3 pola, Remisujgce druzyny o 1 pole, a Przegranego o 0 pdl. Jesli
podczas Tygodnia 2 lub wigcej graczy gra przeciwko temu samemu
Przeciwnikowi podczas Tygodnia, najpierw przesun znaczniki tak, jak
opisano to powyzej, a nastepnie odwrdc znacznik Druzyny Przeciwni-
ka na jego nieaktywnq (czarnqg) strone.

-

4. Odrzu¢ znaczniki ¢ z Trybun i zyskaj 1 2 za kazdy odrzucony ¥.
Nastepnie odrzu¢ wszystkie Zasoby, . i £3 ze wszystkich swoich kart
Pitkarzy przypisanych do Meczu. Wszystkie zetony & i £3, a takze
wszystkie zetony i znaczniki z nieprzypisanych kart Pitkarzy, pozostajg
na kartach.

5. Po Meczu musisz wykonac rzut na Konsekwencje Meczu. Rzu¢ koscig
sze$ciennq i rozpatrz rezultat w zalezno$ci od wyniku Meczu. Jedli nie
podoba ci sie wynik na kosci, mozesz wydac 1 ¢, aby przerzucic¢ kosc

Zwigkszenie Liczby Kibicow: Przesun znacznik Statystyki Kibicow
o 1 pole w prawo.

Trening: Wytrenuj Pitkarza, ktéry byt przypisany do Meczu.

Tymczasowa Sita: Umies¢ wskazang liczbe . na dowolnej karcie
Pitkarza, ktéra byta przypisana do Meczu.

& Tymczasowe Ostabienie: Umieé¢ wskazang liczbe $2 na dowolne;j
) karcie Pitkarza, ktora byta przypisana do Meczu.

Kontuzja: Rzu¢ koscig 12-§cienng. Wynik na kosci wskazuje, ktéry Pitkarz
doznat Kontuzji. Umiesc zeton Kontuzji na odpowiedniej karcie Pitka-
rza, jesli byta przypisana do Meczu (wiecej szczegdtdéw znajdziesz
na stronie 27). Jedli wyrzucisz numer, ktéry nie odpowiada zadne-
mu ze swoich Pitkarzy przypisanych do Meczy, nic sie nie dzieje.

Powazina Kontuzja: Rozpatrz efekt Kontuzji opisany powyzej
i umiesc 2 zetony Kontuzji na karcie Pitkarza.

Podwojna Kontuzja: Rozpatrz dwa oddzielne efekty Kontuzji.
Zauwaz, ze mogg one dotyczy¢ tego samego Pitkarza (odpo-
wiednik Powaznej Kontuzji).

Podwdéjna Powazna Kontuzja: Rozpatrz dwa oddzielne efekty
Powaznej Kontuzji. Zauwaz, ze mogq one dotyczyc tego same-
go Pitkarza.

@06 6 OO0

UWAGA: Niektdre efekty kart mogg wptywac na ten krok

(np.: karty, ktére zapobiegajq Kontuzjom).

KONSEKWENCJE MECZU'

DZIEN MECZU

(mozesz przerzucac jg wielokrotnie, tak dtugo, jok masz ¢ do
opfacenia przerzutu).

6. Dla kazdej z Druzyn Przeciwnikdéw, przeciwko ktérym nie grat zo-
den z graczy, rzu¢ koscig w odpowiadajgcym kolorze i przesun
ich znaczniki Druzyny na Tabeli Ligowej o liczbe pdl réwnqg otrzy-
manemu wynikowi. Jesli znacznik Druzyny Przeciwnika znajduje
sie na nieaktywnej stronie, odwrdoc go zamiast przesuwad.

: l / . I| .
PRZYKLAD:

W tym Tygodniu twoja Druzyna zremisowata w Meczu prze-
ciwko . Musisz przesunqc znaczniki obu Druzyn
o 1 pole w tabeli Ligowej. W tym Tygodniu inny gracz wygrat
Mecz przeciwko . Przesuwa on swdj znacznik
Druzyny o 3 pola i odwraca znacznik Druzyny

na jego nieaktywnq strone. Nastepnym razem, gdy nikt nie za-
gra przeciwko , hie bedziecie rzucac czerwonqg
kostkq, a zamiast tego odwrocicie znacznik tej Druzyny.




KONIEC TYGODNIA

" % KONIEC TYGODNIA *

Na Koniec Tygodnia musisz rozpatrzy¢ nastepujqce kroki w po-
danej kolejnosci:

1.

Przygotuj wszystkie wyczerpane karty, przekrecajgc je do
poczqgtkowej pozycji.

Przesun znaczniki Punktacji na torze Wyniku Meczu z powro-
tem na pole 0. Odrzuc karte Przeciwnika, przeciwko ktéremu
grates. Jedli na twojej planszy nie ma juz kart Przeciwnika,
przejdz do Konca Gry.

Kazdy z graczy sprawdza swojg pozycje na torach Kosztéw
Utrzymania i ptaci 2 zgodnie z nimi. Musisz umiesci¢ 2 4
na karcie Personelu za kazde 2, ktérego brakuje ci do
optacenia Kosztéw Utrzymania. Umieszczaj je w pierwszej
kolejnosci na kartach Personelu, ktdre jeszcze nie majg 4.

Odrzu¢ pierwsze od prawej karty Pitkarza, Personelu i Spon-
sora z Rynku Transferowym. Przesun wszystkie karty w pro-
wo i uzupetnij Rynek Transferowy. Odrzu¢ wierzchnig karte
z talii Mtodzikdw.

Zatrzymaj maksymalnie po 1 znaczniku ¥, &, i 4, a no-

stepnie odrzu¢ pozostate. Zatrzymaj wszystkie 5. Odrzuc
wszystkie # umieszczone na swoich planszach jako przy-
pomnienia (zgodnie z ich efektami opisanymi na kartach

Spotkania Zarzgdu).

Gracz Rozpoczynajqcy przekazuje znacznik Fazy do nastep-
nego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Staje
sie on Graczem Rozpoczynajgcym i umieszcza znacznik
Fazy na polu Poniedziatku swojej planszy Klubu.




KONIEC GRY

| * KONIEC GRY * |

Po rozpatrzeniu wszystkich 6 Tygodni przejdzcie do Ostatecznej Punktacji. Otrzymujesz ) za:

1. Swojg pozycje w Tabeli Ligowej, zgodnie z tabelg ponizej. 2. Zetony @ ze swoich kart Mtodzikéw i swojej Puli Zasobdw.
Jesli co najmniej 2 Druzyny sg na tej samej pozycji, wszyst-

) i -~ 3. Zestawy kart Personelu, zgodnie z wartosciami wskazanymi
kie otrzymujq wskazane ..

w ich dolnej czesci.

4. Zetony Infrastruktury Stadionowej na planszy Stadionu,
zgodnie z wartosciami wskazanymi w ich prawym gdérnym
rogu.

-
1le
-

POZYCJA |

5. Swojq pozycje na torze Biura.

5@
10@

6. Tracisz 1 ¢ za kazdy 4 na twoich kartach.
Gracz, ktéry zdobedzie najwigcej & zostaje zwyciezcq.
W przypadku remisu zwyciezcq zostaje gracz zajmujgcy wyzsze
miejsce w Tabeli Ligowej. Jesli remis pozostaje nierozstrzygnie-
ty, remisujgcy gracze dzielqg sie zwyciestwem.

PRZYKLAD PUNKTOWANIA: Twoja Druzyna zakonczyta gre na
trzecim miejscu, dzieki czemu zyskujesz 8 @.

Podczas gry udato ci sie zdobyc¢ 9 zetonéw @.

Masz 2 Stewarddéw (3 @ za zestaw), 2 Lekarzy i 1 Trenera Przygo-
towania Fizycznego (5 @ za zestaw) i Pierwszego Trenera (0 za
zestaw), dzieki czemu tqcznie zyskujesz 8 @.

O
£

Alplo|lp|lsd || .
R e 6 e e e e

Udato ci sie wybudowac 2 Trybuny, co daje ci 2 @.

Jestes na trzecim polu toru Biura, dzieki czemu zyskujesz 9 @.
Masz 1 P} na karcie Pitkarza, przez co tracisz 1 @.

tgcznie =35 @



DODATKOWE ZASADY

| % DODATKOWE ZASADY *

EFEKTY PRZED MECZEM | PO MECZU

Niektore karty posiadajg efekty, ktére mozesz rozpatrzyc PRZED
lub PO MECZU.

Efekty PRZED MECZEM muszqg zostac rozpatrzone przed ujawnie-
niem karty Przeciwnika.

Efekty PO MECZU muszqg byc rozpatrzone po
porownaniu kazdej pary Sekcji, lecz przed
ustaleniem ostatecznego wyniku.

PRZYKLAD: Korzystajqc z efektu Lopeza, Po
Meczu mozesz potozy¢ 2 P na jego karcie
Pitkarza, aby anulowac jedng bramke zdo-

bytqg przez Przeciwnika. Przesun znacznik
Punktacji Przeciwnika o 1 pole w lewo na
torze Wyniku Meczu.

praez Przeciwniko

KARTY CELU

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 2 karty Celu, zatrzymu-
je jedng z nich, a drugg odrzuca. Spetnienie wymagan karty
Celu zapewnia dodatkowe .

1. Nazwa karty.

\e)o bedzie mecz sezonu. Musimy 2
pokenac naszych rywali. Dia kibicowd :

Opis: Jest to tekst fabularny i nie
ma wptywu na rozgrywke.

3. Poziomy spetnienia wymagan:
Kazda karta ma Cel do wypetnienia
i dodatkowe warunki, jesli gracz kieruje
sie ambicjq.

PODSTAWOWY:

WYGRAJ MECZ GO ROZNICA
LIGOWY W PIATYM  PRZYNAJMNIEJ 2
TYGODNIU. BRAMEK.

4. Przyznane ©&: 2 € za wypetnienie
Celu i dodatkowe 2 & za jego Ambitne
wypetnienie.

Kiedy wypetnisz Cel, odkryj jego karte tak, aby inni gracze
mogli to zweryfikowac i zyskaj wskazane zetony . Niektére
Cele zostajg wypetnione na Koniec Gry. Odkryj je po ostatnim
Meczu i zyskaj ©.

KARTY TAKTYKI

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 1 karte Taktyki. Pod-
czas gry wiele efektéw pozwala na dobranie dodatkowych kart
Taktyki (jesli talia Taktyki sie wyczerpie, nie mozesz otrzymac
ich wiecej).

Podczas kazdego Dnia Meczu musisz zagrac doktadnie 1 karte
Taktyki joko swojg Formacje i mozesz zagrac kolejng dla jej
efektu.

* PODSTAWOWA TAKTYKA = * NIC DO STRACENIA
=g — ‘ _3-58 -y a
ey = T Jesl two| Przeciwnik
=g e Sl L= SR ajmuje wyzsze
migjsce w Tabeli
Ligowe|, zdobywasz
bramke.

PRZYKLAD: Masz 2 karty Taktyki. Mozesz zagrac 3-5-2 lub 5-3-2
i uzyc efektu karty "Nic do stracenia" albo zagrac w Formadji 4
4-3-3 i nie zagrywac drugiej karty Taktyki. '

KONTUZJA

Niektore karty i Konsekwencje Meczu skutkujg Kontuzjami okre-

Slonych Pitkarzy. Jesli efekt nie okresla, ktdry Pitkarz powinien
zostac Kontuzjowany, rzuc koscig 12-scienng. Wynik odpowiada
numerowi Koszulki Pitkarza, ktéry zostat Kontuzjowany. Symbol
1®] oznacza, ze dowolny Pitkarz z numerem Koszulki powyzej
11 jest Kontuzjowany (musisz wybrac jednqg z odpowiednich
kart Pitkarzy). Umies¢ wskazanq liczbe zetonéw Kontuzji na kar-
cie tego Pitkarza (jesli to mozliwe). Kontuzjowani Pitkarze nie
mogq grac podczas kolejnych Tygodni. Przed Meczem mozesz
za darmo wyczerpac karte Kontuzjowanego Pitkarza, aby usu-
ng¢ z niej zeton Kontuzji. Mozesz w ten sposéb usungc tylko
1 == z kazdej karty Pitkarza, nawet jesli jest tam kilka zetonéw
Kontuzji.

Nie mozesz wykorzystywacd efektéw kart Kontuzjowanych Pitka-
rzy. Mozesz tez sprzedac ich za potowe zwyktej ceny.

Niektore efekty karty Personelu zapobiegajg Kontuzjom lub
wptywajg na Kontuzjowanych Pitkarzy.




DODATKOWE ZASADY

KOSZTY UTRZYMANIA

Za kazdym razem, gdy Zatrudniasz lub
Sprzedajesz Pitkarza, Zatrudniasz Personel
lub Budujesz Infrastrukture Stadionowq, mu-
sisz przesungc swoj znacznik Kosztow Utrzy-
mania na odpowiednim torze. Podczas
Konca Tygodnia musisz zaptaci¢ #= zgodnie
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z pozycjami znacznikdw na tych torach.
Upewnij sie, ze wczesniej ich pozycja zosta-
ta vaktualniona.

PRZYKLAD: Pozycje znacznikéw na To-
rach Kosztéw Utrzymania wskazujq, ze
na Koniec Tygodnia musisz zaptacic 6 @
w ramach Kosztéw Utrzymania.

TALIA KART PRZECIWNIKA

W grze znajdujq sie 64 karty Przeciwnika dla 16 réznych Prze-
ciwnikéw (po 4 karty dla kazdej Druzyny). Przed grq, wszyscy
gracze powinni wspolnie zdecydowad, w ktérej Lidze chcg
grac. Kazdy z nich dobiera po 3 karty réznych Przeciwnikow
z obu talii odpowiadajgcych wybranej Lidze, przez co kazdy
gracz bedzie mie¢ 6 kart réznych Przeciwnikow. Karty trudniej-
szych Przeciwnikéw powinny by¢ umieszczone pod kartami ta-
twiejszych Przeciwnikéow na planszy Meczu.

TALIE

PRZECIWNIKA

’ LIGA ‘ TRUDNOSCI

POZIOM ‘

3 LIGA i 3/2 LIGA tatwy

3/2 LIGA i 2/1 LIGA Sredni
2/1LIGA i 1 LIGA Wysoki

Po Przygotowaniu nieuzywane karty powinny byc odtozone do
pudetka razem z nieuzywanymi znacznikami Druzyny.

ZAWIESZENIE

Pitkarze

Niektore efekty kart skutkujg Zawieszeniem okreslonego Pitkarza.

Jesli efekt nie okresla, ktory Pitkarz powinien zosta¢ Zawieszony,
rzu¢ koscig 12-Scienng. Wynik odpowiada numerowi Koszulki Pit-
karza, ktéry zostat Zawieszony. Symbol (8] oznacza, ze dowolny
Pitkarz z numerem Koszulki powyzej 11 jest Zawieszony (musisz
wybra¢ jedng z odpowiednich kart Pitkarzy). Umies¢ wskazang
liczbe 4 na karcie tego Pitkarza (jesli to mozliwe). Zawieszeni Pit-
karze nie mogq grac podczas kolejnych Tygodni. Podczas Meczy,
mozesz za darmo wyczerpac karte Zawieszonego Pitkarza, aby
usungc¢ z niej 1 4.

Nie mozesz korzystac¢ z efektdéw Zawieszonych Graczy, jednak
mozesz ich Sprzedac za potowe podstawowej ceny.

Pozostate Karty

Niektore efekty sprawiajq, ze nalezy umiesci¢ 4 na innych kar-
tach. Jesli karta ma 4, nie mozesz uzywac jej akcji ani cech.
Podczas Meczu mozesz wyczerpacd takq karte, aby za darmo
usungc z niej 1 4.

Na Koniec Gry tracisz 1 ¢ za kazdy zeton 4 na swoich kartach.

Karty z zetonami 4 sg ignorowane na potrzeby wszystkich in-
nych efektéw i nie zapewniajg & podczas tworzenia zestawow.

ZETONY PUNKTOW ZWYCIESTWA

Podczas gry otrzymujesz zetony ¢ z réznych zrédet. Za kazdym
razem, gdy zyskujesz zeton &, wez go z Puli Zasobdw.

&) umieszczone na polu Doswiadczenia Mtodzikéw pozostajg
tam az do Konca Gry lub do momentu, gdy zostang Sprzedani,
a wtedy przenies je do swojej osobistej Puli Zasobdw.

ZETONY TYMCZASOWEJ | STALEJ SILY
| OSLABIENIA

W wyniku réznych akcji i efektéw na kartach Pitkarzy nalezy
umieszczac zetony Sity lub Ostabienia. W trakcie Meczu kazdy
zeton Sity dodaje 1 do Sity Pitkarza, na ktérego karcie lezy.

Kazdy zeton Ostabienia odejmuje 1 od Sity tego Pitkarza. Ze-
tony Tymczasowej Sity . i Tymczasowego Ostabienia £2 sq
odrzucane z przypisanych kart Pitkarza po zakonczeniu Meczu,
natomiast zetony Statej Sity & i Ostabienia £ pozostajg na
kartach Pitkarza do Konca Gry.



TRYB SOLO

. * TRYB SOLO *

Wiekszos¢ zasad w Eleven nie zmienia sig, kiedy grasz w trybie Solo. Najwieksze réznice wyszczegdlnione sg na arkuszach Scenariu-
sza i majg one zawsze pierwszenstwo nad zasadami podstawowymi. Ponadto, istnieje kilka niewielkich zmian opisanych ponizej, ktére
muszqg by¢ zastosowane podczas rozgrywki Solo.

Przygotowanie Rozgrywki Koniec Tygodnia

Podczas Przygotowania odkryj 4 karty Dyrektora, wybierz jed- Na koniec kazdego Tygodnia musisz, jok zazwyczaj, odrzu-
ng i odrzu¢ pozostate. Nastepnie odkryj kolejne 3 karty Dyrek- ci¢ pierwszg od prawej karte Pitkarza, Personelu i Sponsora,
tora, wybierz jednqg i odrzuc pozostate. Na koniec odkryj 2 karty a takze wierzchnig karte Mtodzika. Dodatkowo, mozesz odrzu-
Dyrektora, wybierz jedng, a drugqg odrzu¢. 3 wybrane przez ci¢ wszystkie karty dowolnego rodzaju z Rynku Transferowego
ciebie karty Dyrektora bedq twoimi Dyrektorami podczas gry. i zastgpic je nowymi kartami (tylko raz w Tygodniu).

Niektére Scenariusze muszq zostac rozegrane w okreslonej Li-

. . . . Koniec Gr
dze, jest to zawsze doktadnie opisane na arkuszu Scenariusza. y

Na Koniec Gry musisz jak zwykle podliczy¢ swoje Punkty Zwy-
ciestwa. Pamietaj, ze kazdy Scenariusz ma swoje dodatkowe
zasady punktowania. Jesli wypetnisz Cele Scenariusza wymie-
nione na arkuszu Scenariusza, wygrywasz! Sprawdz w tabeli
ponizej, jak poradzite$ sobie w roli Menedzera.

Wiele Scenariuszy ma réwniez specjalne zasady Przygotowa-
nia. Przeczytaj te zasady przed rozpoczeciem rozgrywki.

3 LIGA ‘ 3/2 LIGA ‘ 2/1 LIGA ‘

Asystent Menedzera 4C <40 <35

Najlepszy Menedzer
w Lidze

Menedzer Swiatowej
Klasy 65+ 55+ 50+




POMOC GRACZA

PONIEDZIALEK

Produkcja

Zyskaj Zasoby zgodnie z pozycjg swoich znacznikéw Statystyki
na torach.

Spotkanie Zarzgdu

Dobierz karte Spotkania Zarzgdu. Rzuc koscig szescienng.
Sprawdz gtosy swoich Dyrektoréow. Rozpatrz decyzje z najwigk-
szq liczbg gtosdw.

WTOREK, SRODA | CZWARTEK

Kazdego Dnia mozesz wykonac doktadnie 1 Akcje Podstawowq oraz mozesz zaptacic, by wykona¢ 1 dodatkowq Ptatng Akcje.

Zatrudnij Pitkarza lub Mtodzika

Wez wierzchnig karte z talii Mtodzikéow lub 1 z 3 pierwszych
z prawej kart Pitkarzy. Zaptac koszt Zatrudnienia widoczny
w lewym gornym rogu karty. Wez karte i odwrd¢ odpowiedni
znacznik Koszulki (jesli to konieczne). Uaktualnij pozycje swoje-
go znacznika na torze Kosztéw Utrzymania.

Sprzedaj Pitkarza lub Mtodzika

Odrzu¢ wybrang karte Pitkarza. Otrzymujesz 2 & + 2 rowne
jego aktualnej Sile (zmodyfikowanej przez zetony Sity i Osta-
bienia) i wszystkie zetony & z jego karty Pitkarza. Uaktualnij
pozycje swojego znacznika na torze Kosztéw Utrzymania.




POMOC GRACZA

Zatrudnij Personel Zdobgdz Sponsora
Wybierz 1z 3 pierwszych od prawej kart Personelu. Zaptac koszt Zo- Wybierz 1 z 3 pierwszych kart Sponsora z prawej. Wybierz jaki
trudnienia widoczny w lewym gérnym rogu karty. Wez karte i umiesc rodzaj Kontraktu chcesz zawrzec.

ja pod swojq planszg Klubu. Rozpatrz Premie (jesli to konieczne).
Uaktualnij pozycje swojego znacznika na torze Kosztéw Utrzymania.

&) - odrzu¢ karte Sponsora, aby otrzymadé efekt Kontraktu.

@ - wsun odkrytg karte pod plansze Stadionu i zyskaj
efekt Kontraktu albo Premie.

Jenny Pedersen
TRENER L ODTS0

PERSONEL

Wytreny jednego e
sweoich hlodriidw.
AKCJA:
Wytreny| jednego ze

Zyskaj premie dowolnej swojej
karty Dyrektora.

17 - umies¢ karte rewersem ku goérze po lewej
stronie planszy Stadionu i zyskaj efekt Kontraktu

Zbuduj Infrastrukture Stadionowqg oraz Prem|e.ﬂ

Wybierz jeden z dostepnych zetondéw Infrastruktury Stadionowej
z Puli Zasobow, zaptaé 3 #2 i umiesé go na polu Stadionu na
planszy Stadionu. Rozpatrz jego Premig (jesli to konieczne) i zak-

tualizuj pozycje swoich znacznikédw na torze Kosztéw Utrzymania.

Tk NI Th

Zyskaj premie dowolnej swojej
karty Dyreklora.

Akcja Karty

Wyczerp karte Dyrektora lub Personelu. Zaptac wskazany koszt
i rozpatrz jej Akcje.
Dodatkowa Ptatna Akcja

Zapta¢ 2 14} i wybierz swojg dowolng niewyczerpang karte.
Rozpatrz jej Akcje ptacqc jej standardowy koszt i wyczerp jqg.

Zbuduj Biuro

Zapta¢ koszt wskazany na
polu powyzej swojego znacz-
nika Biura i przesun go
w gore na torze Biura o 1 pole.



POMOC GRACZA, TWORCY

DZIEN MECZU
Przygotowanie do Meczu Okreslenie Wyniku Meczu
Przeczytaj Raport Skauta na karcie Przeciwnika. Zagraj kar- Rozpatrz efekty PO MECZU. Przesun znaczniki Druzyny w Tabeli
te Taktyki joko Formacje. Przypisz Pitkarzy do Meczu i umiesc Ligowej. Odrzu¢ ¥ z Trybun, by zyska¢ . Odrzué¢ $2 i .
znaczniki Koszulki na Boisku. Przydziel ¢ do Trybun. Odrzu¢ Wykonaj rzut na Konsekwencje Meczu. Wykonaj rzuty koscig
1 ==/ 4 ze swoich kart. Rozpatrz efekty PRZED MECZEM. Przeciwnikéw i przesun ich znaczniki Druzyny w Tabeli Ligowe;j.

AGREANY FRIEML
PRZED MECZEM

Rzud koddg,
& two| Prreciwnik
rdebywa
bramke

Koniec Tygodhnia

Przygotuj wszystkie wyczerpane karty, przekrecajqgc je do pier-
wotnej pozycji. Zaptac Koszty Utrzymania. Odrzuc¢ pierwsze od
prawej karty z Rynku Transferowego. Zachowaj wszystkie
i maksymalnie 1 &, ¥, 4. Odrzu¢ reszte. Gracz Rozpoczynao-
jacy przekazuje znacznik Fazy.

Rozpatrzenie Meczu -d,'srimtsm“
Odkryj karte Przeciwnika. Mozesz o E
zagrac kolejng karte Taktyki dla jej
efektu. Rozpatrz efekty kart Pitko-
rzy. Poréwnaj pary Sekgji.

* NIC DO STRACEMNIA *

o PO RTAL GAMES Autor pragnie podzigkowac testerom i redaktorom za ich pomoc w rozwoju gry.

Specjalne podziekowania dla: Joanki Kijanki, Kuby Jarosza, Vincenta Salzillo,
. Joanny Wareluk, Cheviego, Michaela Eckenfelsa, Kajtka Wltrambowsklego Alicji
PROJEKT GRY: Thomas Jansen Swiecickiej, druzynie Laga Warszawa (Szymon & Jedrzej Swieciccy, Carlos, Dorsz,

ROZWOJ GRY: Ignacy Trzewiczek, Jan Maurycy GDM Janik), Marka Spychglsklego |’:I|Ip0 Mokowlg Wojtka Kondrocklego Stawka
Winszczyka, Karola Hana i innych, ktérzy pomagali w testach tej gry.
PROJEKT GRAFICZNY: Mateusz Kopacz, Rafat Szyma T : S 3
a gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg

ILUSTRACJA NA OKLADCE: Mateusz Kopacz starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie
za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienia za

ILUSTRACJE: Hanna Kuik, Maciej Siminski posrednictwem formularza kontoktowego na naszej stronie: portolgomes pl/pl/
INSTRUKCJA: Jan Maurycy reklamacje/

. ; Wydawca: Portal Games Sp. z o.o.
PRODUCENT WYKONAWCZY: Grzegorz Polewka, Damian Mazur ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw, Poland.

MENEDZER PROJEKTU: Marek Dgbrowski © 2022 PORTAL GAMES Sp. z o.0.
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