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Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc z listg zawartosci pudetka umieszczona ponizej
lub na tylnej stronie pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt: info@gramwin.eu

Zasady bezpiecznego uzytkowania
Ostrzezenmia:
+ Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
« Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
« Koniecznos¢ nadzoru przy zabawie osoby dorostej.
« Opakowanie nie jest czescig zabawki.
« Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

ZASADY GRY ,, KLUB PILKARSKI”

Opis oraz cel gry

,Klub pitkarski” to ekscytujaca sportowo-ekonomiczna gra planszowa, ktéra wprowadzi graczy w
swiat rozgrywek pitkarskich, pozwoli kazdemu wykazac swoje strategiczne, taktyczne oraz matematyc-
zne umiejetnosci. W rozgrywce moze uczestniczy¢ od 2 do 4 graczy, ktérzy beda mieli okazje poczuc sie
jak prawdziwi menadzerowie klubow pitkarskich. Kazdy bedzie mogt rozwijac¢ swoj zespot, udoskonalac
stadion i sztab trenerski, organizowac transfery pitkarzy i, oczywiscie, przeprowadzac¢ mecze pitkarskie,
w trakcie ktérych pitkarze danego zespotu beda doznawali kontuzji, otrzymywali zétte i czerwone kartki,
co z pewnoscia stworzy efekt autentycznosci. Za rozwdj druzyny i udane mecze gracz bedzie
otrzymywat zysk oraz punkty rankingowe dla swojego klubu, ktére sg niezbedne do zwyciestwa w grze.
Scenariusz gry zakfada przeprowadzenie dwéch mistrzostw pitkarskich miedzy uczestnikami, w rezulta-
cie ktérych ten, kto zbierze najwiekszg liczbe punktéw rankingowych, wygrywa gre.

Komponenty gry
Indywidualne plansze do gry — 4 szt,; plansza informacyjna - 1 szt; karty pitkarzy — 100 szt.; zetony pitkarzy —
100 szt,; karty wirtualnych druzyn - 12 szt,; banknoty pieniezne: 10 000 - 16 szt.,, 50 000 - 16 szt., 100 000 - 16 szt.,
200 000 - 16 szt.; zetony-markery treningu — 12 szt.; zetony-markery charakterystyk zawodnikéw - 20 szt.;
zetony-markery wynikéw meczu - 48 szt.; kostka do gry — 1 szt.

Opis planszy do gry

Kazdy gracz uzywa swojej indywidualnej planszy od poczatku do korica gry. W gérnej czesci
planszy jest umieszczona potrojna skala treningdw, ktéra skfada sie z trzech linii odpowiadajgcych
pozycjom pitkarzy. Pomaranczowa linia odpowiada obroncom, fioletowa - pomocnikom, brazowa -
napastnikom. Na tych liniach uczestnicy gry beda odzwierciedla¢ zetonami poziomy treningu swoich
pitkarzy. Nad skala s zaznaczone trzy poziomy trenerow. Trener 1-go poziomu moze podnies¢ poziom
gry pitkarzy do wartosci 6", trener 2-go poziomu - do wartosci, 12", zas trener 3-go poziomu - do
maksymalnej wartosci 20"

Ponizej skali treningdw po obwodzie jest umieszczona skala rankingowa klubu od 1 do 40. Na

niej gracze beda oznaczac¢ markerem pozycje rankingowa, ktéra beda starali sie podwyzszac w trakcie
gry.
Na indywidualnej planszy do gry sg takze umieszczone wskazniki trzech parametréow klubu gracza. Sa
to: Stadion, Sklep z akcesoriami oraz Trener. Kazdy z parametrow jest udoskonalany oraz moze siegac
trzeciego poziomu. Naprzeciwko kazdego wskaznika parametréw zespotu sg zaznaczone trzy kofa.
Wskazane sg w nich kwoty, ktore trzeba zapfacic w celu udoskonalenia odpowiedniego poziomu
parametru. Pod kotami z kwotami sa wskazane zyski, ktére zdobywa gracz osiagajac dany poziom
parametru zespotu. Wartosci ponizej parametru Trenera (+2;+3;+4) wskazuja, o ile wzrasta poziom
umiejetnosci zawodnikéw grajacych na konkretnej pozycji po treningu.

Do oznaczenia pitkarzy, ktorzy otrzymali zétte i czerwone kartki stuza dwa pola o odpowiednich
kolorach. Na nich uczestnicy ustawiaja zetony z numerami pitkarzy. Oprécz tego, na planszy znajduja
sie warianty schematéw dla taktyk, ktore gracze beda wykorzystywali w grze. Taktyce ,Kontratak” (KA)
odpowiadajag dwa schematy: 5-4-1i5-3-2. Taktyce ,Atak skrzydtowy” (ASk) — 4-3-3 i 3-4-3. Odpowiednio,
taktyce ,Atak srodkowy” (ASr) — 4-5-1 i 3-5-2. Strzatki pokazujg, ktéra z taktyk nad ktéra dominuje,
mianowicie: KA dominuje nad ASk, ASk dominuje nad ASr oraz ASr ma pierwszenstwo nad KA.

Opis planszy informacyjnej
W lewej czesci planszy informacyjnej jest umieszczona tabela wynikéw meczu, w ktérej uczest-
nicy zaznaczajg wyniki rozegranych meczéw. Gra zawiera 48 zetondw-markeréw, za pomoca ktérych sa
zaznaczane zwyciestwa, porazki i remisy. 24 zetony w zéttym kolorze nalezy umiesci¢ w odpowiednich
komorkach tabeli w przypadku remisu. Ponadto jest po 12 zetondw zielonego i czerwonego koloru:
zielone nalezy umiesci¢ w przypadku zwyciestwa dla pierwszego zespotu, zas czerwone w przypadku
porazki dla drugiego.



Pod tabela wynikéw jest przedstawiony kalendarz mistrzostw, ktory sktada sie z 6 rund. Zgodnie z nim
uczestnicy bedg przeprowadzali mecze. Obok znajduje sie harmonogram etapdéw gry, wedtug ktérego prow-
adzony jest cykl gry. W prawej czesci planszy jest umieszczona ,Ruletka’, za pomocg ktorej gracze ustalaja,
ktory z pitkarzy otrzyma zéttg lub czerwona kartke, jak réwniez czy dozna kontuzji w meczu.

Opis kart oraz zetonow pitkarskich

W grze Klub pitkarski” jest wykorzystywanych 100 kart pitkarzy i tyle samo zetondéw. Kazdy
pitkarz ma przyporzadkowany numer od 1 do 99. Pitkarze w pomaranczowych koszulkach to obroncy,
we fioletowych — pomocnicy, w bragzowych - napastnicy. Kazdy z graczy na poczatku gry bedzie miat
do dyspozycji dla swojego klubu po 13 pitkarzy: 5 obroncéw, 5 pomocnikéw oraz 3 napastnikow.
Koszulki pitkarzy zespotu niebieskiego sg przedstawione na niebieskim tle, czerwonego - na czerw-
onym, zielonego - na zielonym i, od powiednio, zéttego - na zéttym. Ranga tych pitkarzy wynosiod 1 do
3 i jest wskazana na tle gwiazdy. Numer porzadkowy pitkarza jest przedstawiony na koszulce. Na dole
karty jest okreslona transferowa wartosc pitkarza. W ten sposéb 4 zespoly po 13 pitkarzy liczg tacznie 52
pitkarzy. Pozostatych 48 pitkarzy posiada wyzsza range oraz mozna bedzie ich naby¢ na rynku transfer-
owym.

Zetony pitkarzy sa uzywane do oznaczania tych, ktérzy otrzymali zétte lub czerwone kartki w
meczach. Tta zetonéw oraz numery porzadkowe odpowiadaja kolorowi koszulek i numerom na kartach
pitkarzy.

Gracz zespotu niebieskiego

POMOCNIK NAPAS TNIK
(koszulka koloru koszulka S{ oszulka
omarariczowego) oloru fioletowego) oloru brgzowego)
Numer pitkarza Y- .
1'(1‘\ Ranking pitkarza fﬂ{ i i}w
100% Wartos¢ pitkarza 100 000 100 000
Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry uczestnicy wybieraja kolor zespotu, ktéry bedg prowadzic.
Zgodnie z wybranym przez nich kolorem otrzymujg:

« 3 zetony-markery do oznaczania poziomu treningu;

« 4 zetony-markery, z czego 3 markery stuza do oznaczania charakterystyk zespotu (Stadion, Sklep
atrybutow, Trener) oraz 1 marker do oznaczania rankingu zespoty;

- zestaw pitkarzy (13 kart) z odpowiednim kolorem tfa;

« zetony pitkarzy z tymi samymi numerami, co na kartach pitkarzy (13 zetondéw);

« indywidualng plansze do gry;

« po 500 000 jednostek pienieznych (1 banknot po 200 tys., 2 banknoty po 100 tys. oraz 2 banknoty
po 50 tys.).

Na poczatku gry kazdy uczestnik otrzymuje po 8 punktéw poziomu treningu, ktore nalezy
rozdysponowac na skalach poziomu treningdéw pitkarzy. Po podziale wartos¢ zadnej z pozycji nie pow-
inna by¢ wieksza niz 6" Na przykiad, uczestnik moze umiesci¢ zeton w punkcie 6" na skali poziomu
treningdw obroncéw i po 1 zetonie w punkcie, 1" na skalach pomocnikow i napastnikéw. Albo nalezy
rozdzieli¢ w jakikolwiek inny sposéb miedzy trzema skalami, ale tak, zeby suma trzech wskaznikéw byla
réwna 8.

Cztery markery charakterystyk otrzymane przez graczy na poczatku, nalezy umiesci¢ obok swojej
planszy, poniewaz zadnego punktu rankingu oraz charakterystyki zespotu zaden klub jeszcze nie posiada.
Zetony i karty pitkarzy uczestnicy rowniez umieszczajg obok swoich plansz. Jezeli w grze bierze udziat
tylko 2 lub 3 graczy, wtedy dodatkowe zestawy pitkarzy i ich zetony nalezy odtozy¢ do pudetka (w grze
one nie beda wykorzystywane). Natomiast w tym przypadku nalezy do gry wlaczy¢ zespoty wirtualne
(wiecej szczegdtowych informacji na ten temat znajduje sie ponizej). 48 kart pitkarzy o wyzszej randze (od
4 do 10) umieszcza sie posrodku pomiedzy graczy rewersem do gory, tworzac 3 stosy (osobno obronicy,
pomocnicy i napastnicy), ktore wczesniej nalezy przetasowac. Zetony tych pitkarzy s umieszczane
numerami do gory obok kart. Razem z pieniedzmi, ktére pozostaly po rozdaniu kart, beda one tworzyc
Bank. Gracze ustalajg miedzy sobg, ktéry bedzie dokonywat rozliczerh z Bankiem, albo ze tych rozliczen
moze dokonywac kazdy za siebie.

W miejscu rozgrywki réwniez nalezy umiesci¢ plansze informacyjng, ktorag trzeba przed tym
odpowiednio przygotowac, wyciskajac z tabeli wynikow zétte kotka-zetony (oznaczajgce ,Remis”), ktore
wraz z zielonymi zetonami (,Zwyciestwo”) oraz czerwonymi zetonami (,Porazka”) nalezy umiesci¢ w
Banku.

Kiedy wszystkie czynnosci przygotowawcze zostang zakoriczone, mozna rozpoczac gre.
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Przebieg gry
Gra,Klub pitkarski”zaktada przeprowadzenie dwéch mistrzostw pitkarskich, kazde z ktérych sklada
sie z 6 rund. Cykl gry jest podzielony na 6 etapow.

¥-

Na tym etapie uczestnicy majg mozliwos¢ udoskonalenia charakterystyk swojego klubu, a miano-
wicie nabycie Stadionu, Sklepu atrybutéw, Trenera. Kazdorazowe nabycie kolejnych pozioméw Stadionu
lub Sklepu atrybutéw zapewnia ich wiascicielowi wiekszy zysk. Z kolei nabycie wyzszego poziomu Tren-
era pozwala szybciej przeprowadzac trening swego zespotu. Udoskonalanie odbywa sie stopniowo. Na
poczatku moze zosta¢ udoskonalany pierwszy poziom, potem — drugi, nastepnie — trzeci. Nie ma
mozliwosci od razu naby¢ drugi poziom jakiejkolwiek charakterystyki, jezeli nie posiada sie pierwszego.
Nie wolno réwniez naraz udoskonalac kilka poziomoéw jednej charakterystyki. Na przyktad gracz nie moze
jednoczesnie nabyc Trenera pierwszego poziomu oraz drugiego poziomu. Jednak uczestnicy maja prawo
do udoskonalenia naraz kilku réznych charakterystyk swojego klubu. Na przyktad: gracz posiada Stadion
1-go poziomu, Sklep atrybutéw 2-go poziomu oraz Trenera 1-go poziomu, moze zatem jednoczesnie
naby¢ Stadion 2-go poziomu, Sklep atrybutéw 3-go poziomu oraz Trenera 2-go poziomu, jezeli istnieje
taka koniecznos¢ oraz posiada niezbedne srodki finansowe.

Za kazde udoskonalenie charakterystyki uczestnicy otrzymujg punkty rankingowe, ktére
zaznaczaja markerem na skali rankingowej. Na przyktad: gracz kupit Stadion 1-go poziomu za 100 tys.,
wiec bierze marker charakterystyk oraz umieszcza go w odpowiednim kole charakterystyki Stadionu na
planszy, a nastepnie przesuwa marker na skali rankingowej o jedng pozycje do przodu. Jezeli gracz udos-
konala jakgkolwiek charakterystyke do 3-go najwyzszego poziomu, to za to dodatkowo otrzymuje jeszcze
3 punkty rankingowe. Na przyklad: gracz udoskonala Trenera z 2-go do 3-go poziomu, wiec otrzymuje 1
punkt rankingowy, a dodatkowo jeszcze 3 punkty za calkowite zamkniecie charakterystyki. Tym
sposobem marker na skali rankingowej zostaje przesuniety o 4 pozycje do przodu.

Na tym etapie gry uczestnicy majg rowniez mozliwosc¢ rezygnacji z przeprowadzenia udoskonalen.
W tym przypadku gracz ogtasza ,Pas” oraz nie podejmuje zadnych dziatan.

i

Na tym etapie uczestnicy majg mozliwos¢ udoskonalenia umiejetnosci swoich pitkarzy. W tym celu
nalezy wykorzystac charakterystyke Trenera. Pierwszy poziom Trenera pozwala na zwiekszenie poziomu
umiejetnosci pitkarzy o 2 punkty, drugi poziom Trenera — o 3 punkty, zas trzeci poziom - o0 4 punkty. Podc-
zas jednego treningu mozna zwiekszy¢ poziom gry pitkarzy grajgcych na jednej pozycji — obroncy,
pomocnika lub napastnika. W tym celu trzeba przesuna¢ Zeton treningéw na planszy o odpowiednia
ilos¢ komorek w kierunku wzrostu.

Trener pierwszego poziomu moze podnosi¢ poziom umiejetnosci pitkarzy tylko do wartosci,6” na
skali treningéw; drugiego poziomu - do wartosci,12"; trzeciego - do maksymalnej wartosci,20". Na
przyktad: gracz posiada trenera 2-go poziomu, zas zeton na skali treningdw obroncéw jest ustawiony na
wartosci, 10" na skali treningéw pomocnikéw - na wartosci, 11" a na skali treningdw napastnikéw - na
wartosci, 10" W takiej sytuacji gracz moze poprawic¢ poziom jednej z pozycji maksymalnie do wartosci
,12". W celu zwiekszenia umiejetnosci pitkarzy ponad wartos¢, 12" nalezy udoskonali¢ Trenera do 3-go

poziomu.

Tak jak w prawdziwym swiecie rozgrywek pitkarskich mozna kupowac i sprzedawac zawodnikow,
czyli przeprowadzac transfery. Podczas przygotowania do gry na stét zostaly wylozone trzy stosy kart
pitkarskich rewersami do gory. Jest to stos kart obroncéw (18 pitkarzy), stos kart pomocnikéw (18
pitkarzy) oraz stos kart napastnikow (12 pitkarzy). Z kazdego stosu odwraca sie po jednej karcie. W ten
sposob na rynku transferowym wystawia sie po jednym pitkarzu z kazdej pozycji. Licytacje pitkarzy z
kazdej pozycji odbywaja sie na przemian, rozpoczynajgc od obroncy. Jesli kto$ z uczestnikéw gry zami-
erza kupi¢ danego obronce, informuje o tym pozostatych graczy. Jezeli nie ma wiecej chetnych do kupna
konkretnego pitkarza, wéwczas uczestnik wptaca do Banku kwote, ktéra jest wskazana na karcie pitkarza,
nastepnie zabiera tego obronce oraz zeton z numerem pitkarza. W przypadku, gdy jest kilku chetnych do
kupienia okreslonego pitkarza, wtedy sa przeprowadzane licytacje. Kazdy z chetnych oferuje swoja cene,
wyzsza od kwoty zaproponowanej przez przeciwnika. W licytacji zwycieza ten, kto zaoferowat najwyzsza
cene. Zwyciezca wptaca ostateczng kwote zakupu pitkarza do Banku, zabiera tego pitkarza oraz zeton z
odpowiednim numerem. Jezeli nie ma wystarczajagco pieniedzy, aby dokonac transferu, uczestnik ma
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prawo do sprzedazy swoich pitkarzy. Przy sprzedazy pitkarza jego wartos¢ zawsze jest nizsza o 10 %.

Przyktadowo, jezeli wartos¢ zawodnika wynosi 300 000, uczestnik uzyska za niego 270 000.
Sprzedanych pitkarzy gracze, wraz z ich zetonami, umieszczaja obok z podstawowymi pitkarzami trans-
feru. Jezeli uczestnik nie ma wystarczajacej kwoty, aby kupic pitkarza, ale wyrazit che¢ kupna, wiec musi
sprzedac ktéregos ze swoich pitkarzy, aby uzbiera¢ wymagana kwote.

W ten sam sposéb odbywa sie transfer najpierw pomocnikéw, a potem napastnikow. Jezeli
pitkarze, ktorzy zostali wystawieni na transfer, nie zostali nabyci, w nastepnym cyklu nie uczestnicza w
transferach. Po zakonczeniu transferu pitkarzy wszystkich trzech pozycji, uczestnicy gry maja
mozliwos¢ zakupu graczy, ktorzy wiasnie zostali sprzedani. Wowczas ich wartos¢ znowu wynosi 100%,
czylityle, ile jest wskazane na karcie pitkarskiej. Ich licytacje odbywaja sie w ten sam sposéb.

Pitkarzy, ktorzy posiadajg zotte kartki, mozna sprzedawac. Jezeli taki pitkarz zostat sprzedany, a
inny uczestnik go kupit, wtedy ta kartka zostaje anulowana. Graczy z czerwonymi kartkami oraz tych,
ktérzy majg kontuzje, nie mozna sprzedawac. Pitkarze, ktorzy zostali sprzedani na tym etapie, nie moga
by¢ ponownie nabyci przez poprzedniego wiasciciela. Po tym, gdy uczestnicy gry zakonczyli wszystkie
operacje transferowe, pitkarze, ktérzy nie zostali nabyci na rynku wtérnym (oraz ich zetony) sg umieszc-
zane w pudetku. Nie uczestnicza oni dalej w grze.

Kazdy z uczestnikow gry na tym etaple otrzmeJe przychody finansowe od sponsorow oraz
zysk ze swoich Sklepéw atrybutéw. Pomoc sponsorska wynosi 200 000, ktérg to kwote uczestnicy
otrzymuja z Banku. Zysk ze Sklepow atrybutéw zalezy od jego poziomu. Im jest wyzszy, tym wiecej
pieniedzy gracz uzyskuje z Banku. Na planszy do gry jest wskazany zysk dla kazdego poziomu sklepu
gracza. Jesli do tej pory gracz nie kupit sklepu, wtedy na tym etapie uzyskuje pienigdze tylko od spon-
SOrow.

!i D 5. . Mecz

Mecze sg przeprowadzane zgodnle z harmonogramem ktory jest zaznaczony na planszy infor-
macyjnej. Przed meczem, kazdy z uczestnikéw gry musi zdecydowac, wedtug ktérego schematu bedzie
przeprowadzal mecz. Ten wybér ma czesto realny wpltyw na wynik koncowy. Wybér schematu zalezy
od ilosci i jakosci pitkarzy, ktorzy sg w dyspozycji gracza. Przez przekroczenie czerwonych kartek oraz
kontuzje pitkarzy gracz moze mie¢ ograniczony wybér schematéw. W zwigzku z tym przeciwnik moze
latwo przewidzie¢ prawdopodobienstwo wyboru schematu gracza. Wariacje schematéw s przed-
stawione na planszy do gry. Kazdemu schematowi odpowiada okreslona taktyka, a mianowicie:

- formacjom 5-4-1i 5-3-2 odpowiada taktyka — kontratak (KA);

- formacjom 4-3-3 i 3-4-3 odpowiada taktyka - atak skrzydtowy (ASk);

- formacjom 4-5-1 i 3-5-2 odpowiada taktyka — atak $rodkowy (ASr);

Po tym, jak uczestnicy podjeli decyzje, wedtug jakiego schematu bedg przeprowadzali mecz,
ogtaszaja swoéj wyboér oraz odktadajg na stos karty zgtoszonych pitkarzy. Na przyklad: gracz ogtasza, ze
bedzie przeprowadzat mecz wedtug schematu 4-3-3. W tym przypadku, w jego stosie zgtoszonych
pitkarzy powinno by¢ 4 obroncéw, 3 pomocnikéw oraz 3 napastnikow. Dziatania te powinny by¢ wyk-
onywane jednoczesnie przez uczestnikdw meczu.

Wyniki meczu sq obliczane wedtug 4 parametrow:
1) wedtug taktyki; 2) wedtug obroncow;
3) wedtug pomocnikéw;  4) wedtug napastnikow.

Wedtug taktyki. Na planszy do gry strzatki okreslajg, ktéra z taktyk nad ktérg dominuje. A
mianowicie: KA>ASk; ASk>ASr; ASr>KA. Jesli uczestnicy graja wedlug tych samych taktyk, wtedy przy
tym parametrze zostaje przyznany remis.

Wedtug obrorncow. Tu zostaje obliczony ranking wystawionych do gry obroficéw. Do niego
zostaje dodany ranking obroncéw, ktory jest wskazany na skali treningdw, jak réwniez zostaje
uwzgledniony rzut kostka.

Wedtug pomocnikow oraz wedtug napastnikéw. Odbywa sie identycznie jak z oblicza-
niem wedtug obroncéw.
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Ponizej znajduje sie przyktad obliczania wyniku meczu:
r 6.0 .0 ) ' ST
v I Fryrd
SCHEMAT 3-5-2 (ASr)}g? gdl | o< 3-43(ASk) JEUgEL
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Zespot niebieski gra wedtug taktyki ASr oraz wedtug schematu 3-5-2, za$ czerwony - wedtug
taktyki ASk i wedtlug schematu 3-4-3. Poniewaz ASk dominuje nad ASr, wedlug tego parametru
wygrywa zespét czerwony (0-1). Nastepnie jest poréwnywana obrona zespotéw. Ranking wystawi-
onych do gry obroncéw zespotu niebieskiego wynosi 11, ranking obrorncéw na skali treningéw -9, a po
rzuceniu kostka wypadta wartosc¢ ,4". W zwigzku z tym ogolny wskaznik obrony zespotu niebieskiego
wynosi 24. Ranking wystawionych do gry obroncéw zespotu czerwonego wynosi 9, poziom treningdéw
- 8 oraz wartos¢ kostki,3" Razem: 9+8+3=20. Nalezy poréwnac wskazniki obrony obu zespotéw:
24>20. Wedtug obrony wygrywa zespoét niebieski (1-1). Te same obliczenia przeprowadza sie wobec
pomocnikéw oraz napastnikow. Na podanym przyktadzie widac, ze wygrat zespot czerwony 2-1.

Uwaga. Na mecz kazdy z uczestnikéw wystawia po 10 pitkarzy, nie liczqc bramkarza. Zdarza sie, ze
uczestnik nie moze wystawic do gry petnego sktadu. Oznacza to, ze automatycznie przegrywa wedtug
taktyki. Jezeli gracz posiada mniej niz 8 pitkarzy - zostaje mu przyznana porazka techniczna (mecz nie
zostaje w ogole przeprowadzony). Moze sie rowniez zdarzyc, ze ilos¢ pitkarzy pozwala na przeprowadzenie
meczu, ale utworzony schemat nie pasuje do zadnego z dopuszczonych schematdéw (na przyktad schemat
4-4-2). W tym przypadku gracz rowniez przegrywa wedfug taktyki.

Zespot, ktéry zwyciezyl, dodaje sobie na skali rankingowej 3 punkty za zwyciestwo. Zespdt, ktory
przegrat, nie otrzymuje punktéw rankingowych. Jezeli zespoty zremisowaty, kazdy z nich otrzymuje po
1 punkcie rankingowym. Oprécz tego zwyciezca spotkania otrzymuje z Banku 200 000. Za remis rywale
otrzymujg po 50 000. Réwniez wiasciciele klubow, ktérzy przeprowadzali mecze domowe, otrzymuja
zysk ze swoich stadionéw zgodnie z poziomami stadiondw. Jezeli klub nie posiada kupionego przyna-
jmniej 1-go poziomowego stadionu, wtedy nie dostaje zadnej zaplaty za przeprowadzony na nim
mecz.

Wyniki gry sa zapisywane w tabeli wynikéw, ktéra jest umieszczona na planszy informacyjnej.
Gracz, ktérego zespdt zwyciezyt, zielonym kétkiem wypetnia otwoér w tabeli (zgodnie z kolejka). Gracz,
ktérego zespot przegrat - czerwonym kétkiem. Gracze, ktérych zespoty zremisowaly, wypetniaja
otwory zottymi kotkami.

Etap 6. Statystyka meczu

Na tym etapie uczestnicy gry ustalaja, ktory z ich pitkarzy uczestniczacych w meczu, otrzymat
kartki (zotta, czerwong) lub doznat kontuzji. W tym celu jest wykorzystywana ruletka, ktéra znajduje sie
na planszy informacyjnej. Kazdy uczestnik po kolei obraca strzatke na ruletce. W zaleznosci od tego, w
ktorym sektorze strzatka sie zatrzyma, tyle kartek otrzyma zespét gracza.

Uwaga. Jezeli nie jest jednoznaczne, w ktérym sektorze zatrzymata sie strzatka, przyjmuje sie, ze
chodZzi o sektor potozony najblizej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Na sektorach ruletki sg pokazane koszulki w trzech kolorach. S3 one zgodne z kolorami koszulek
obroncéw, pomocnikéw oraz napastnikéw. Naprzeciwko nich sg pokazane kartki (zotte, czerwone) lub
czerwony krzyzyk, ktéry oznacza ,kontuzje”. Na przyktad: strzatka zatrzymata sie w sektorze:

Oznacza to, ze dwdch obroncow oraz dwoch pomocnikéw otrzymato zétte kartki, zas jeden napastnik



doznat kontuzji. W celu okreslenia, ktéry z obroficéw otrzymat z6tta kartke, gracz, ktéry obracat strzatke
na ruletce, powinien przetasowac karty swoich obroncéw uczestniczacych w meczu oraz utozy¢ karty
rewersem do gory w formie ,wachlarza” Gracz, ktéry siedzi po prawej stronie od niego, wyciagga dwie
dowolne karty. Wskazani na wybranych kartach obroncy otrzymali zétte kartki. Zostaje to zaznaczone
na planszy do gry gracza w polu zoéttej kartki. Uczestnik powinien wzig¢ zetony z odpowiednimi
numerami oraz wystawic je liczbami do géry na tym polu. Zetony znajduja sie na tym polu do czasu, az
pitkarz pod tym numerem w kolejnych meczach ponownie nie otrzyma zéttej kartki, ktéra woéwczas
automatycznie staje sie czerwona. Jesli tak sie stanie, wtedy zeton z zéttego pola kartki zostaje przenie-
siony do pola czerwonego. Oznacza to, ze pitkarz nie moze bra¢ udzialu w nastepnym meczu. To samo
dzieje sie, gdy pitkarz otrzymuje czerwona kartke. Zeton z numerem pozostaje w czerwonym polu, za$
karta pitkarska z odpowiednim numerem na jeden mecz zostaje odtozony obok planszy. Po opuszcze-
niu jednego meczu, zeton z numerem tego pitkarza zostaje usuniety z pola czerwonego, a pitkarz pow-
raca do dyspozycji klubu.

Wedlug tej samej zasady zostaje okreslone, ktérzy dwaj pomocnicy otrzymujg zoétte kartki, jak
réwniez, ktéry napastnik doznat kontuzji, jednakze w tym przypadku zeton z numerem, ktéry odpowi-
ada karcie pitkarza nie jest wykorzystywany. Karta pitkarza, ktéry doznat kontuzji, zostaje odlozona
obok planszy. Pitkarz ten nie bierze udziatu w nastepnym meczu.

Na ruletce sa uwidocznione dwa sektory e , przy trafieniu na ktére, pitkarze gracza, ktéry
obracat strzatke ruletki, nie otrzymujg w rozgrywanym meczu kartek, ani nie doznaja kontuzji.

W ten sposéb po przeprowadzeniu 6 etapdéw, zostaje zakonczony cykl gry, podczas ktérego gracze
mieli mozliwos¢ udoskonalenia infrastruktury klubu, podniesienia poziomu umiejetnosci pitkarzy w
trakcie treningu, kupienia nowych graczy oraz przeprowadzenia spotkan.

W nastepnym cyklu gry wszystkie etapy sa powtarzane. Na koniec mistrzostw w tabeli zostaje
obliczone, ile punktéw zdobyt kazdy zespot. Za zwyciestwo (zielone kétka) zespdt otrzymuje 3 punkty,
za remis (zotte kotka) - 1 punkt. Zdobywajac mistrzostwo gracz dodatkowo otrzymuje 3 punkty do
swojego rankingu. Zespot, ktéry zajmie 2 miejsce, otrzymuje 2 punkty rankingowe. Trzecie miejsce daje
1 punkt. Za czwarte miejsce klub nie otrzymuje nic. Po pierwszych mistrzostwach tabela wynikéw
zostaje wyzerowana, tj. wszystkie kotka z tabeli zostajg usuniete. Rozpoczynaja sie nastepne (drugie)
mistrzostwa.

Po przeprowadzeniu dwoéch ekscytujgcych mistrzostw gracz z najwyzszym rankingiem zwycieza
gre.

Opis kart zespolow wirtualnych

Gra zawiera 3 wirtualne druzyny (zwane dalej,Boty”) po 4 poziomy kazda. Na kartach sg one
zaznaczone jako - ,Druzyna 1% ,Druzyna 2" oraz ,Druzyna 3" Sg wykorzystywane wtedy, gdy ilos¢
uczestnikéw jest mniejsza niz cztery. ,Boty” biorg udziat w grze tylko na etapie 5 ,Mecz’, w celu
okreslenia zwyciezcy w spotkaniu. W przypadku, gdy jest trzech uczestnikéw, czwartego zastepuje
jeden z druzyna,Botow”. Jezeli uczestnikow jest dwoch, wtedy mistrzostwa zostajg uzupetnione przez
dwa ,Boty”. Na przykiad, jezeli w grze uczestnicza dwaj gracze, z ktérych jeden wybrat druzyne w
kolorze czerwonym, a drugi — w kolorze zéttym, wéweczas kluby niebieski i zielony otrzymuja po jednej
zdruzyn ,Botow”".

Uwaga. W celu urozmaicenia przebiegu meczéw z wirtualnymi druzynami, gra zawiera 3 druzyny
.Botow” po 4 poziomy kazda.

Przypuscmy, ze dla niebieskiego klubu bedzie grata ,Druzyna 3’ a dla zielonego - ,Druzyna 1"
Przed rozpoczeciem pierwszej kolejki, na stot zostajg wytozone karty, Druzyny 3" oraz,,Druzyny 1" pier-
wszych poziomoéw. Dla wygody na kartach ,Druzyny 3" umieszcza sie niebieski zeton, a na kartach
.Druzyny 1”-zielony zeton. Poziom na karcie ,Botéw” jest zaznaczony gwiazda. Jedna gwiazda oznacza
1-szy poziom, dwie gwiazdy - 2-ci poziom, cztery gwiazdy — 4-ty poziom.

Zgodnie z kalendarzem, w pierwszej kolejce klub czerwony przeprowadza mecz z klubem
niebieskim, czyli z,Druzyng 3". Uczestnik prowadzacy klub czerwony zapoznaja sie zatem z charak-
terystykami tego zespotu i wystawia sklad na gre. Po ogtoszeniu wedtug jakiego schematu zamierza
przeprowadza¢ mecz (na przyklad 3-4-3), gracz wykltada wymagang liczbe pitkarzy zgodnie ze
zgtoszonym schematem, a nastepnie rzuca kostka. Zgodnie z wartosciag kostki, gracz okresla, wedtug
ktérego schematu bedzie grat jego rywal. Przypusémy, ze wypadta wartos¢ 3" na kostce. Przeprowadza
sie obliczenia, tak jak w zwyktym meczu. 6



Na przyktad:

Druzyna 3 by ryrd
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Wartosci kostki,3"” odpowiadaja nastepujace charakterystyki,Druzyny 3”: taktyka — ASr, obrona
- 15, pomocnicy - 21, atak - 9. Poniewaz ASk dominuje nad ASr, wedtug tego parametru wygrywa
druzyna czerwona (0-1). Nastepnie jest porédwnywana obrona druzyn. Wskaznik obrony druzyny
niebieskiej wynosi 15. Ranking pitkarzy zgtoszonych do obrony druzyny czerwonej wynosi 7, poziom
treningdw - 6 oraz wartos$¢ kostki,3" Razem: 7+6+3=16. Nalezy poréwnac wskazniki obroty obu
druzyn: 15<16. Wedtug obrony wygrywa réwniez druzyna czerwona (0-2). Te same dziatania podejmuje
sie wobec pomocnikéw oraz napastnikéow. W tym przypadku, gracz prowadzacy druzyne czerwonych
zdobywa zwyciestwo 3-1. Za zwyciestwo otrzymuje on wynagrodzenie wedtug zasad gry. Wynik gry
zostaje wpisany do Tabeli wynikéw. Na tej samej zasadzie zostaje przeprowadzony mecz pomiedzy
zielong i z6tta druzynami.

Po kazdych trzech kolejkach zostaje przeprowadzona zmiana,Botéw” o 1 poziom wyzej. Czyli od
4 kolejki ,Druzyna 3" (niebieska) oraz ,Druzyna 1” (zielona) stajg sie¢ druzynami 2-go poziomu. Od
poczatku nastepnych mistrzostw ,Druzyna 3" oraz,,Druzyna 1" uzyskuja 3-ci poziom, a na trzy ostatnie
kolejki staja sie ,Botami” 4-go poziomu.

Wynik gry pomiedzy dwoma ,Botami” zostaje rozstrzygniety przez rzucanie kostka. Losowo
gracze decyduja, kto za jakiego ,Bota” bedzie rzucat kostka. Wygrywa ten gracz, ktory przez rzut kostka
za ,Bota” uzyskat wieksza wartosc. Jezeli wartosci uzyskane przez rzuty kostka za,Boty” sg jednakowe,
wtedy zostaje przyznany remis. Wyniki spotkan nalezy zapisac¢ w Tabeli wynikéw.
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