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MATERIEL
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MISE EN PLACE : ZONE DE TRANSFERT

* ZONE DE TRANSFERT *

La Zone de transfert est une zone centrale, commune 4 fous les joueurs, ou vous trouverez tous les Joueurs,
tous les Encadrants et tous les Sponsors disponibles. Svivez ces étapes pour préparer la Zone de transfert :

Separez les cartes Joueur en 3 poguels distincts : le pagquet
Vetéran, le paquet Jeune Talent et le paquet Joveur Réguller.
Mélangez le paquet Joueur Régulier et placezde prés de la
fone de transfert, lace Non Entrainé visible (voir remarque
cl-dessous). Piochez ensuite 5 de ces cortes el plocez-les
cole & cole, loujours face Non Entrainé visible, de sorle o
créer la rangée supérieure de la Lone de transiert.

Ir son0l recln werso, '::-.]I.n'l_'ln"l-.'ll VLIS

carte foce Enfrains

Ce symbole désigne la face Entroine de la carle.

Mélangezr le paquet Jeune Talent et plocezle, face Mon
Entrainé visible, prés de la Zone de transfert. Laissez les

cartes Veléran de colé pour |'instant,

Prenez le poquet Encodront. Choque joveur recoll 1 carle
Entraineur Principal. Prenez les cartes Encadrant correspondant
ou nombre de joueurs dans la partie et mélangezdes. Range:z
les cartes restantes dans la boite.

Placez le paquet Encadrant sous le paquet Joveur Réguller.
Piochez 3 carles Encadrant el placez-les, lace visible, 4
droite de ce paquet alin de former la rangée centrale de
la Lone de transtert,

Ly corfes morguaes de ce symbole ne sonl ulllsees

que lors des parties @ 3 ou 4 joveurs

4. Melanget le poquet Sponsor el plocezle, foce cachee, sous
le paguet Encadrant. Piochez 5 cartes Sponsor et plocez-les,
face visible, a droite de ce paguet aofin de fermer la rangée
inférieure de la Zone de transfert.

5. Meélangez et placez le poguel Consell d’Administration prés
de la Zone de translert

&. Mélangez et plocez le paquet Tactique prés de la Zone de
transfert,

7. Meélangez et placez le paquet Objectif prés de la Zone de
transiert

8. Triez les cartes Adversalre en 4 poguets distincts selon
leur division. Placezdes, face cachée, prés de la Zone de
transiert.

Y. Placez fous les marqueurs Ressource, les jelons PV (Points
de victoire), Blessure, Suspension, Force, Faiblesse, Roppel,
Infrastructure de stade el le dé a 12 faces dans la réserve
prés de lo Zone de transtert.

10. Le joueur qul a & plus récemmeant margué un bul au cours d'un
match devient le Premier joueur e recoit le marquaur Journee

Désormais, 15 cartes et 4 paguets (Jeune Talen!, Joueur Régulier,
Encadrant el Sponsor) se lrouvent dans la Zone de translert. Loisser
suffisamment d'espoce pour une défausse O colé de chaque poquet.

E—

cla Mendes Bnchor

s i AL
L PRHCRE

ponu
iR AL hEL

. ‘f'-" 4
EFFET = BET
Etrtiner 1'um di e ur i v,
| T"Lr:n:- & vour oheL O L_— o Oo v
508 X ? .
P 5, Jgumurs Epoings Wi Jddola PPl 4 tl. 1
gegret f 5o cofe 80 rore hr-’ r



MISE EN PLACE : ZONE DE TRANSFERT




MISE EN PLACE : PLATEAUX JOUEUR (PLATEAU STADE)

* PLATEAUX JOUEUR =

Vous disposer de 3 plateaux individuels représentant votre club et Iindiquant les actions que vous pouver effectuer pour améliorer
sa notoriété. Chague joueur place ses plateaux Stade, Club el Match devant lui, dans cet ordre de gauche 4 droile, et les prépare
camme indiqué ci-dessous el daons les pages sulvantes.

1. Plateau Stade

a. Ce sont les emplacements Stade. lls sont
destinés oux jetons Infrastructure de stode
el restent vides (saou! ceux Indiquant un
jeton imprimeé). Au cours de la partie, ces
emplocements permetiront de suivre les
ameliorations que wvous apporterez, les
Tribunes que vous construirez, etc.

b. Les emplacements des Panneaux
publicitaires et des Sponsors
restent #golement vides. Au cours
de la parlle, vous placerez sur
ces emplocements les cartes des
Sponsors avec qul vous aurez Signe
un contrat,

c. Placez le marqueur Bureau sous la
piste du Bureau.

—
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MISE EN PLACE : PLATEAUX JOUEUR (PLATEAU CLUB)

2. Plateau Club

a. le Premier joueur ploce le marqueur Jowrnée sur la case Lundi.
Les auires jousurs ignorent catle dtape.

b Plocer les margueurs Stollstigqee swur o dewdeme. cose oo
chogue piste Ressource.

€. Mélongez le poquet Directeur et disiribuez 4 cortes Directeur @
choque jousur. Choque jouveur choisit ensuile 1 corle Direcleur
parmi les 4, puls folt posser les 3 cortes mestanies ou jousur O
sa gawche. || en choisit ensuile 1 aure parml les 3 gu'll recoit et
Tail posser les 2 resiontes au jouveur & sa gouche, Enfin, choogoe
joveur choisit un 3* Directeur et délausse la carle restante. Tous
s joveurs revilent ensvite leurs cories Directeur af mesolvent -
leurs éventvels effets Bonus Immediats. Ajuster les margqueurs R =
Statisfigue en fonclion des symboles indigués sur vos cories —:H - ?-1

Directeur. Rangez les cartes Directeur restanies dans la boite.

1. Nom de la carle pan AgTERETINE

s g 10 Uiiigiont ol
i i, ogrven 1 18

2. Description : Texte d'ombionce décrivant
la personnalité du personnage. Ce texte n'a . ﬂ.
41 L .

aucune incldence sur la partie 70 =i
(e} (ol e )

3. Reésultats du dé : Les prioriles du Dimecleur
les des jounes représentent largent, le
développement du stade al les conlrals avec les
Sponsors. Les dés bleus représentent Fattention
portee auw Joveurs, oux Jeunes Talents, & la
tactique et 4 la condition physique de l'éguips
les des rovges représentent oftention poriée
aux Supporters, aux Encadronts et aux actions
compléameanialres

Grtmrn wei wr ares ke o0 Lo e
e o et e b resesn FRA Ty i
o i - o e e——

5 )

§. Copocité de la coarte Direcleur : lo copocité spéciole du
Directeur. Ces capacités incleent des bonus immedials, des aclions
supplémentaires G effecluer pendant lo partie, ou d'autres effets.

4. Modificateur de marqueur Stotistique :
Les elfels & appliquer aprés avolr drafte el
revalé les carles Direcleur,

Vos Directeurs auront une gronde inflvence sur la partie,
choisisserles blen,

d. Plocez volre carte Entraineur Principal sous volre plateau Club,
sur |o foce de volre choix (la seule différence entre les foces est
Fillustration de 'Entrainer), :




MISE EN PLACE : PLATEAUX JOUEUR (PLATEAU MATCH]

RAFPORT
DE SCOUTING

. Ploteau Match |
" DDWNTOWN

\PPORT
= SCOUTING

a. Plocez le morgqueur Ecusson de votre équipe dons le coin supérieur gauche
du ploteau.
Plocez 1 margueur Score sur les deuy coses [ de la piste Rasultal do match,

WENhE e

les joueurs décideni ensemble en quelle division s veulent jouer lis

plochant ensuite chacun 3 corfes Adversaire dons chacun does § poguets
de lo division choisie (par exemple : des poguels « division 3 » 8l «
divigion 3/2'» s'ils oni cholsl de jover en 3 division), Ces cortes dolvant
agalement toules porer un écusson différent (visible dons le coin supéneur
gouche). Flacez ensuite les 3 cartes des adversaires les plus experimentes
sur Femplacement correspondant @ gouche du plofeau Match, puls les
3 cartes de division inférieuvre pardessus (par exemple ; en 5 division, [es
3 odversaires les plus experimenies, margués «division 3/2 s, seronl ploces
@n dessous des: 3 odversaires moins

experimentés margues sdivision 3s),

Vous frouverez plus d'informations-sur les
puguets Adversaire page 28

Piocher 1 carte Vétéron e 1 corle Jeune
Talent, puis placez-les &4 droile du plaleau
Maich; sur Femplocemeant cormspondant
ou symbole g de leur carte.

Plocez 10 marqueurs Maillot sur le terrain
foce (&) visible. Retournez dventuallement
ceriains de ces mamueurs face ] visible
{en foncllon de oo guindiguent vos
cores Joueur de départ). Ensuite ot si
besoln, afin d'avoir exactement 5 W] e
& (=) au total, retoornez sur leur face W)
le nombre de marguedrs necassoing. g
Retournez les numéros les plus bas, Plocer ELLE JOUE EM 4-4
anfin les 3 margueurs Malllot restants sur e
le Bonc de touche, sur lo foce de volre -y _y r
choix. Lo Gardien n'est pos reprasanis I 8
par un marqueur Maillot, cor il gorde la
coge pendant loute la partie et ne peut
donc pos élre déplocé sur le terrain

i n :
i
A T

REMARQUE : Chogue jouety dispose diun
erssmte o 13 momgueurs Malilon 10 o'enire
ey pnd un numera mpnme 2 3 n'en onl pa:
Litdiser e morrcuewrs Malllol non numaroies
forsgue vous over des corles Jovedr avec wi

sipgrieur a 11 ou des

FELIFTFiRfT cories Joeunse
Talanl fletirs numéhos de maillol ae leur anf
KI5 @ncore e aiftnbués) 5 vouE recrner
Jovew donl le marguadr Maillal alall sur e
dane e touche achonoere (& fefoumarie s
necassire) avec i margueur Moalllol sons
carle Jouewr covmespondanio {
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MISE EN PLACE : PLATEAUX JOUEUR (PLATEAU MATCH),

RESTE DU MATERIEL

4. Reste du matériel
EXEMPLE : Vo

e & b i Al M o, Chogue joveur pioche 2 carles Objedil, les megorde, en
pp TR R dailiot i* & conserve 1 guil place prés de ses ploteaux ! défousse lMNoutre,
foew B Uisible. 8l 1 arsusue Mt nan numansié fose T VGR Vous pouver consulter votre carte Objectil 4 tout moment, mais
' 5 olle ne daoit jomais éire monirea aux autres joueurs (voir diétails,

poge 27).

b. Chogue joueur prend 1 carte Toctigue Formation de base du
paquet Tactique et la ploce prés de sa care Objectil. Mélangez
les cortes Tactique reslantes (voir détails, page Z8)

c. Chogue joveur ploce son dé a & foces devant ses plateaus,
creanl gingl 50 resernve PEFEDHI‘IE"E.

Jeune Talend

d. Chogue joveur ploce 1 marqueur Frais sur chocune des 3 pistes
des Frais de son plateau Club, En foncllon des cartes Dinecteur
choisies, leurs positions peuvent différer d'un joveur a l'autre

EXEMPLE : En debul de parfe. vous aver 2 Jouewrs
4 [nfrosfruclures de stode Z Panneaux
publicitaires), & 1 Enfroineur

Prsctusd 3§ covien b Tokesl . Ve pacowi
il ko hics Endilng poid a0 s ioked 1
= gt puis Thifasez s ndnn



MISE EN PLACE : TABLEAU LIGUE

* TABLEAU

Le tableou Ligue est le support sur lequel vous
déplacez les marqueurs Equipe &t Equipe odverse
pour Indiquer les viclolres et les defalles de chacune
des equipes. A la fin de la partie, vous marquer des
Points de victolre (%) en fonction de volre position
sur le fableou Ligue

Freparez le tableau Ligue en sulvant ces instructions :

a. Plocez le tobleou Ligue prés de la Zone de
transtert.

b. Placez le marqueur Equipe de chaque joueur
gur lo cose 0.

c. Formez une pile avec les 8 marqueurs Equipe
adverse correspondant a la division choisie ot
placez-la sur la cose 0, face colorée visible.

d. Placez les 3 dés Adversaire 4 proximité du
lableau Ligue.

Vous éles préls @ commencer la partie |
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APERCU ET BUT DU JEU

Uine partie d'Eleven se déroule sur une période de & semaines,
comportant chacune 5 jours decisifs. Chogue semaine
commence par le Lundi : c'est le jour de la Production et de
la réunion du Consell d'Administration. C'est au cours de celte
lournee que les Direcleurs réagissent e se positionnent face
aux événements qui concernent le cub. Les Mardi, Mercredi
et leud] sont consocrés aux diverses actions que vous pouver
effectuer : Recruter des Joueurs, Recruter un Encodrant,

Construire des Infrastructures pour votre stade, etc. Le Jour du

match a lieu le Week-end. C'est | jour tant altendu, au cours

duguel vous déterminez comment utiliser vos cartes Tactique

&l vos copacités spéciales pour remporter le match. Une

fois le match terminéd, vous en résolvez les Conséguences et
commeancez |la samaine suvanie.

* BUT DU JEU * '

A I'issue de la & semaine, vous calculez vos Points de victoire
() en comptant les jetons £ que vous avez gagneés, en vérifiant
les & octroyés par les Encadrants que vous avez Recrulés el
les Infrastructures que vous avez Construites, ainsi que les &
ociroyés par votre position sur le tableau Ligue et sur la piste
du Bureau. Le jousur ayant le plus de & est déclaré vainqueur !
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DEROULEMENT : LUNDI

* DEROULEMENT *

Chogque semaine se compose de plusieurs Journées. Le Lundi et le Jour du motch sont résolus simultonéement par tous les joueurs. Le

Mardl|, le Mercred| et le Jeud| sont resolus par chague |oveur, I'un apres l'aulre dans le sens horaire, en commencant par le Premier

joveur. Aprés avoir résolu le Week-end (Jour du maich), le Premier joueur transmed le marqueur Journee au joueur a sa gauche, qui le
place sur la case Lund| de son plateau Club et commence la nouvelle semaine en tant que Premier joueur.

LUNDI

L Lundi s divise en 2 etapes : la Production et le Consell
d’Administration.

Production

1. Gagnez les ressources Indiquées par la position de vos
margueurs Statistique sur les pistes de votre plateou Club,

2. 5l vous ovez des jetons Infrastructure de stade avec un effet
Production, vous pouvez appliquer cet effet maintenant.

Les ictines

Par exemple : ‘g

- Argent: Vous pouver utiliser l'argen! de différentes maniéres :
en le dépensant pour Recruter des Joueurs ou des Encadrants,
et @n l'investissant dans des Infrastruciures. les © ne sont pas
défaussés a la An de o semaine.

W Supporters : lorsque vous lancez un deé, vous pouver
dépenser 1 ¥ pour le relancer (sauf pour les dés Adversaire,
gui ne peuvent pas étre relances), Yous pouvez relancer un de
plusieurs fois, tanl que vous aver assez de Y pour payer e
colt. De plus, vous pouverz ossigner les % oux Tribunes afin de
gagner des - pendant les malchs.

4 Opergtion : Lors de chaque Journee, vous ne pouver effectuer
qu‘l seule action de base, mals vous pouvez depenser 2 3
pour effectuer I'action payonte supplémentalre proposée par
l'vne de vos cartes (voir détails, poge 14),

2 Condition physique : Vous dever payer 1 2 pour chagque
carte Joueur qgue vous affecter au match. De plus, certains
effets des cartes Joveur et Encadrant peuvent nécessiter que
vous dépensies des ressources supplémentaires.




DEROULEMENT : LUNDI

Consell d'Administration

Pendant la réunion du Conseil d'Administration, vous vous
positionnez face aux divers évenements qui se sont produits
lors de |lo semaoine précedente. Celte étope est résolue
simultanément par tous les joueurs.

2. Chaoque joueur lance son dé & & foces et contronte le
resultat obtenu 4 ceux indigques sur ses cartes Directeur. Les
Directeurs prennent des décisions ditférentes en fonction du
resultal du dé. 5i le résultal ne vous plait pas, vous pouvez
dépenser 1 % pour relancer le dé, &l ce autanl de fois que
vous le souhaitez, & condition que vous ayer sulfisamment

1. Chagque jouveur ploche 1 carte Consell d'Administration et la de % pour payer le colt & chaque fois.

place, face visible, devant lul.

COMEEN DX ADMINETRATEON

(D AJET LE PLUS LONG

I LA ETiTee Frars e
B Froaren rossoTe

achiens de rore que o
ke Places 1 i s
i v Dot e vilia
Pl Dl e guise

(3
.

1. Nom de la carle

2. Doscription : Texte o'ombionce
présentant la silvalion a loguelle le
Consell d'Administrotion est confronteé
Ce lexte n'o avcune incidence sur o
pariia;

5. Décisions des Directeurs : Différants
gffets ayanl un impact sur les Joueurs,
les Encodronts, les Directeurs, les
Sponsors el Vo5 ressources.

. Résolvez 'eflet de lo carte Consell d'Administration ayant

obtenu |le plus de voix de la port de vos Directeurs. En cos
d'egalité, relancez le dé grotuitement. L'effel de lo carte
Consell d'Administration est toujours prioritaire sur tout
autre elle! de jeu avec lequel |l pourrait entrer en conflit.

. Le Premier joueur déplace l& marqueaur Journee sur la case
Mardi,

Cleurs vorenl

i & e

3l Vous n@ pPouver pOs mesoudne
enfierament un offel, résolvarle autant
que possible

El un effeld vous fail perdre un Sponsor el
que vous dever rembourser
sos  eflets, wvous deves
rembourser son  effel ¢,
qual gue soll le type du
cantrot gque vous avier chois
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DEROULEMENT : MARDI, MERCREDI ET JEUDI

MARDI, MERCREDI ET JEUDI

Chaque Mardi, Mercredi et Jeudi, les joueurs effectuent des
actions. lls jouent chacun leur tour, dans le sens horaire et en
commengant par le Premier joueur. Lors de chagque Journeée,
un joueur peul elfectuer seulement 1 oction de base (voir
cl-dessous), mais il peut payer pour effectuer 1 action payante
supplémentaire. Si un joveur ne peul pas ou ne veul pos
effectuer d'action, || passe simplement son tour.

REMARQUE : La plupart des cartes Joueuwr dedlenchent des

it

Vous pouver effectuer & actions de base différentes -

* Recrutler un Joueur ou un Jeune Talent

* Vendre un Joueur ou un Jeune Talent

* Recruter un Encadrant

« Signer avec un Sponsor

* Construire vne Infrastructure de stade ou un Bureau

* Utiliser une oction de carte

L'action d'une carte ne peul étre ulllisee qu'une seule lois par
semaine. Lorsque vous utilisez 'action d'une carte, foites-la
pivoter @ ?0° pour Indiquer gu'elle est épuisée ef qu'slle ne
peut plus étre ulilisée pour le reste de lo semaine en cours
Chocune des 5 autres actions de base peut étre effectuée
plusieurs fols par semaine. Vous &tes toujours limités a 1 action
par Journée.

Action supplémenlaire payante
Lors de chague Journée, avan! ou
aprés avolr effectué voltre action de
base, vous pouver dépenser Z
pour résoudre l'action proposde
par une carte. 5l celte acltion a un
coil additionnel vous dever vous an
acquilter. Une action supplementaire
payante ne permet pas d'eflectver
une action de base (Recruter un
Joueur, Vendre un Joveur...).

i
EFFET ¢
Bachimer H Hraaris il Tasse
d b Zoeel i Bafviler] di

EARASTERIETIOUET
Loy woam Fecneme um
e Tnipal, gogres 1 v

EXEMPLE : Comme acltion de hase
vous aver k ute un Encadrant: o |
5.0l dun En tant qu'aclion

nig, Vous pouve

ey
i 1]

o
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i

guel Joveur de g Zone de fransferl o




DEROULEMENT : MARDI, MERCREDI ET JEUDI

Recruter un Joueur ou un Jeune Talent

Cette oction vous permet de Recruter un Jouveur, Le codt du
Hecrutement est indique dans le coin superieur gauche de la
carte Joueur et varie de 1 a 4 7. Vous pouvez Recruter 1 Joueur
parmi les 3 cares les plus 4 droite de la Zone de transferl. Une
tois que vous avez paye le colt indique, prenez la carte Joueur et
placeza & drolte de votre plateau Malch, au niveau de la rangée
représentee en orange sur le schema a gauche de la carte.

Aprés avolr Recruteé un Joueur, décalez les cartes Joueur
restantes de lo Zone de transfert vers la droite, plochez
1 nowelle carte Jouveur el placez-lo sur 'emplaocement libre,
celui le plus @ gauche de la rangée. |l dolt toujours y awvoir
5 cortes Joueur disponibles parmi lesguelles choisir. Les
2 cartes Joueur les plus @ gouche de lao Zone de transfert ne
peuvent élre qu'achetées, en utilisant certains effels de cartes.

Pour Recruter un Jeune Talent, procédez de la méme maniére,
mais au lieu de choisir votre carte parmi celles disponibles
dans la Zone de transfert, vous devez plocher la premlére
carte du paguet Jeune Talent.

Lorsque vous Recrutez un Joueur, vous devezr retourner (si
necessalre ) le marqueur Malllet correspondant afin qu'il Indique
le méme poste que volre nouvelle carte () = défenseur /
= = ataquant). SI vous avez plusieurs Jouveurs portant le
méme numéro, seul I'un d'entre eux pourra participer au match
du weekend : retournez (si nécessaire) le marqueur Maillot
correspondant au debut du match en fonclion de la carle du
Jousur que vous ourez sélectionne pour le maich en question.

Rappel : Vous ne pouvez pas retourner les marqueurs Maillot
sur leur foce opposée (défenseur devenant attaquant et vice
versa), souf sl un effet I'autorise explictement.

REMARQUE : Les ci

CARTES JOUEUR

Ces cartes regrouvpent 3 cotégories : Jeune Talent, Vétéran et
Regulier. 5i un Joueur n'est ni un Jeune Talent ni un Vétéran, il est
considéré comme un Jouveur Régulier.

Les cartes Joueur disposent de 2 foces (Entraing et Non Entraing).
Elies sont placées dans la Zone de transfer!, faoce Non Entraing visible.
Vous ne pouvez pas consulter le verso de ces carles tant qu'elles sont
dans o Zone de fransfert. Lo foce Entraing d'une carle Joveur ocirole
une plus gronde Force ainsi que des capacités plus eflicoces ou
moins chéres. Ce n'est toutefois pas toujours le cos des Vélerans, qui
peuvent disposer d'une plus grande Force sur leur face Non Entraine

Vous pouvez entrainer des Jouveurs (retourner leur carte sur sa
face Entrainé) en utilisant les capacités spéciales des Encadrants
(celle d'un Entraineur par exemple) et d autres effets.

51 un effel ne précise pas le type de Joueurs qu'il affecte
(Vétérans, Joueurs Entrainés W), en Attoque, elc)), vous pouvez
librement choisir la cible de cet efial.

1. Coll de Recrutemant

4 2. Poste du Joueur (/39 : Les Joveurs avec
un {2} sont offensifs et essaient de mamguer. Lles
Joveurs ovec un W] sont délensils et essaient
d'empécher | odversaire de marquer.

5 Iomps @ Ca symbole indigee les iones
ouscuelles ke Jouour peul ére allecké. Vous ne
pouver pos phocer cette corte dans wne aulre
rone gque calle indigqués par ce symbole

4. Foroe : Cesymbole indigue lo Force du Joueuwr
Elle 51 comprize entre 0 el 4, mais certaing allets
pewvent l'augmenter ou la diminuer (jamais en
dessous de 0). Lo Force d'un margquaur Maillot
4 mons corte Joueur cormespondanie est de 1 ef
ne peul pos &tre diminuda. Elle paul en revanche étre ougmenies par
diversas décisions prises lors du Consell d'Adminisiration,

i et o
pioomi: 4
¥ I LIl

5. Muméro de malllot : Ce numéro indique le marquewr Malllol comespondaont
a cette carte Joveur, Yous pouver avoir plusieurs Joveurs ovec le méme
numérns, mois vous ne pouvez jamcis avair I Joveurs portant le méme
numéro lors d'un méme match, Yous devmez choisic entre les Jousurs
assocs ou méme morgqueur Maillot pour que ca numéro dispube le match,

&,  Mom el aliributs ; Hz n'ont pos dinfluence directe sur le jew, mais les aliets
de ces carles peuvent &ire regroupes en thames salon leors atiribuls

7. Coit de lNellet : Ce symbole indigue le colit que vous deve: payer poss
dechkancher 'effel. || consiste génamlament an 1 ou plusieurs ressounces

8. Efel : Description de Feffet, Cartains effets requigrent des condifions
suppkEmentaires indiguées sur la carte [par exemple : EN CAS DE MATCH NULL

REMARQUE : les aeffels des

fsaul Indicafion ©o

:. Par eXemp &3

r

nire)
APRES LE MATCH)

COres

J i

5-pouver choisir 'ordre aon:

fequel les re
Si un Joueur ne participe pas a un match, vous ne résolvez avcun de ses effets
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Vendre un Joueur ou un Jeune Talent

Cette action vous permel de Vendre des Jousurs.

FACE ENTRAINE 1. Défausser la carte lovaur choisie,
1. mbole Entrainé : Ce symbale indique gue
- ]E:,_lem a Bta Entrotng. ¥ e 2. Gognez 2 ' el autant de *= que la Force actuelle (modifiée

par les jelons Force et Falblesse) du Joveur Vendu. Chacun
Les Joueurs ont géndmlement une plus grande de ces jetons vous fait gagner (Force) ou perdre (Faiblesse)
- Force el leurs effets sont moins chers ou plus EH.n:u- 1 %. Gagnez également tous les jetons @ présents sur la
B T RAiLL s sur leur foce Entraing. Vous powvez donc deviner
e g carte de ce Joueur
RIS LE MERCH a quol ressemble leur face Entraine en ayant devant
vous ko foce Mon Entrainé, Lomgue vous rotournes
une carte, tous les jelons ploces dessus y restent

REMARQUE : 5 vous Vender un lousur blessé oU suspendu

Il s‘ogit a'un
0 match, Vous
ez 4 @ ainsi que le jeton @ pre

arie Joveur de Sonhn

s Jeunes Talents onl la méme Force, mais
teurs foces Entraine sonl différentes, Vous ne pouver pas
regarder la foce Entrainé d'vn Jeune Talent avani de le
Recruter. Les Jeunes Talents réserven! foujours des surprises

1. Symbole Entrainé : Ce symbole indique que
ce Joveur a && Entraing

2. Numéro de maillot ;: Sur lo face Entroing des
carles Jeune Talenl se trouve un numero. Ainsl
lorsgue vous avezr Entraing un Jeune Talenl, vous
dever relourner le margqueur Maillot correspondant
(5 necessoie) puisquil o 1ol ses preuves et
intagre l'équipe de manlére plus durable.

3. Symboles Expérience : Lo pluport des cartes
Jeune Talent disposent de symboles Expérience. 5i
un Jeune Talent o un symbaole (3 vide et gu'll joue
un match, placezy 1 #1. 5l a un symbole (=) vide
&l qu'il a morgqué pendant le match, placazy 1 &
Cortains Jeunes Tolenis disposent de plusieurs symboles
d'un méme lype, mais méme dans ce cas, 1 seul & peut
étre plocé sur chacun de ces symboles,




DEROULEMENT

Recruter un Encadrant

Cette oction vous permet de Recruter un Encodrant. Le colt
de Recrutement est Indiqué dans le coin superieur gauche de
la carte Encodrant. Vous pouver Recruter 1 Encodrant parmi
les 3 cartes les plus 4 droite de la fone de fransfert. Une fais
que vous avez payeé le colt indique, prenez la carte Encadrant
et placez-la devant volre plateau Club. Les 2 cartes Encodrant
les plus @ gauche de la fone de transfert ne peauvent éire
gu'achetées, en wilisant certains effets de cartes.

Aprés avoir Recruté un Encadrant, decalez les cartes Encadrant
restanies de la Zone de transfert vers la droile, piochez 1 nouvells
carte Encodrant et plocez-la, face visible, sur 'emplocement
libre, celul le plus & gauche de la rangée. Cerlaines carles
Encadrant offrent des bonus immediats et divers autres effets.

es de cartes Encadront : Av bas de chaque carfe
Encadrant est Indiqué le nombre de . que vous gagnerez pour
les cartes de cefle catégorie (couvleur) Le premier chiffre est le
nombre de ' quo vous gognerez si vous possddez 1 corle de
cette catégorie, le deuxiéme sl vous en avez 2, elc. Le demier
chitfre indique le nombre maximal de . que vous pouver gagner
pour cefte calégorie. Ainsi, méme sl vous posséder plus de carfes
Encadrant ' une méme calégorie ef que celles<i pourralen! vous

rapporter des . supplémentaires, vous n'en gagnensz pas.

MARDI, MERCREDI ET JEUDI

CARTES ENCADRANT
@ 1. Coiit de Recrutement

2. Nombre de joueurs dons la partie :
Indique le nombre de joveurs (ludistes)
requiz pour que cette carte soil incluse
dans |l poguet des cartes Encadrant lors
de lo mise en ploce

5. Profession : Indigue lo profession de
"Encodrant (Médecin, Stodier, edc). Lo
couvleur indigue lao cotégaorie a laguelle

i
o cet appartien

o Fun chy Vo JoRsure

@ 1 -i- =] I_ Caris
_‘El'!'l s L T

-r- oy -r
fi a1 _h“'.
.I - 5

4. Bonusz ! Indigue e bonus immdciof
que vous gognez lorsque vous Recruler
cot Encadrant

§. Collde I'effel : Ce symbale indigue ke
coll que vous doever poyer pow dédencher
—~ l'effel. | consiste généralement en 1 ou

]uhn Llltlnhnnl:i

il L LRI FHTY

Mapro Tiscine
WIRAIRELR ML

plusieurs ressources

&. Effet : Certains effels imposent des exigences supplémeniaires,
indiquées sur ko corte

7. (& pour la catégorie de la carte : Chaque carte appartient &
I'vne des 5 catégories d'Encodrants. A la fin de lo partie, vous
gagner des 2 en fonction du nembre de cares Encodrant que

vous possédez dans chogue colégorie

7



DEROULEMENT

MARDI, MERCREDI ET JEUDI

Signer avec un Sponsor

Pour Signer avec un Sponsor, choisissez-en 1 parmi les 3 cartes
les plus & droite de la Zone de transfert, puis cholsissez le type
de contrat que vous souhaitez Signer. Vous pouwvez avoir un
nombre |llimité de Sponsors ¢ et au maximum 3 Sponsors €&
et 1 Sponsor 1.

Apres avolr Signe avec un Sponsor, decalez les cartes
Sponsor restantes de lo Zone de transfert vers la droite,
plochez 1 nouvelle carle Sponsor et placez-la, face visible, sur
l'emplacement libre, celul le plus 4 gauche de la rangee.

Une tols gue vous avez choisi un Sponsor et un type de contrat,

appliqguez les effels du type de contrat choisi el placez volre
carle sur I'emplacement correspondant comme Indiqué ci-
dessous :

« T2 :Ces cartes Sponsor doivent étre placées, loce coches,
sur la gauche de votre plateau Stade (les illustrations des
cartes &t du plateau dolvent correspondre).

» = Cescartes Sponsor doivent étre glissées, foce visible, sous
votre plateau Stade (les illustrations des cartes el du plateau
doivent correspondre). Vous pouver avoir aou maximum
2 Sponsors ¢ ou départ puls en gogner 1 supplémentaire
lorsque vous construisez un 3* Panneaw publicitaire.

«  §%:Ces cartes Sponsor sont délaussées une fois leurs effels
resolus.

5l le nombre de Sponsors avec lesquels vous avez Signe atleint
la limite outorisée pour un type speécifique, vous ne pouvez
plus Signer avec un autre Sponsor de ce type. Il n'y a pas de
limile ou nombre de Sponsors ¢ avec lesquels vous pouvez

Signer,

CARTES SPONSOR

Les cartes Sponsor sont recto verso. Le verso presanie vole Sponsod
el son logo

1. Efels du contral : Chogue
carte Spansor offre différents effets
en fonclion du type de controf
que vous Signez ({2c15). Yous
dovez toujours rscudre fous les
eftels, méme 5'ils sont négaotifs.

2. Bonus supplémentaire : 5 vous
Signez ovec un Sponsor 17, vous
gagnez e bonus supplémentoim
indiqué et dever appliguer |es
effels du control cormspondaont. 5
vous Signer avec un Sponsor €2
vious choisisser : solt vous bandficies
de son bonus, soit vous appliquez
les miiats du control comespondant

Dvicacs s Jusqu'o 3 e
e WOl COrtes

& YOI ONEeS pjreiuiie

(e 5 Description : Lo description
du Sponsor vous aide o décider
quel Spansor chaisir, Ce fexie n'o
oucune incidence sur lo porie,

4. Logo du Sponsor : Lomsgue

vous glisser la corte sous e
plateau Stade, cette partie devient
un Panneau publicitaire.

EXEMPLE : 5] vaus choisisser la ¢
ot gagnez 5 @

SI vous cholsis

@7 e contrat ? ||'|III|I_|' = 208 COCTTE
e ||'|= valre plateay St u' g I-;r ez 1@ 18, el
S5e2 jusqu'o 352 de vos carfes Joueuwr
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Construire une Infrastructure de stade ou un Bureau

CONSTRUIRE UNE INFRASTRUCTURE DE STADE

Cette action vous permet d'agrandir votre stade en |nvestissant
dans des Infrastructures supplémentaires. Cholisissez I'1 des
jetons Infrastructure de stade disponibles (dans la réserve), payer
3 5 puis placez-te sur un emplacement Stade de votre ploteau
stade. Vous pouver Construire n'importe quel jeton Infrastructure
de stade sur n'importe lequel de vos emplocements Stode, &
l'exception des emplocements réserves specifiguement a la
Tribune n* 3, & la Tribune n® 4 & au Panneau publicitaire n® 3

Vous pouvez Construire jusqu'a 7 jetons Infrastructure de stode
differents, qui incluent :

BONUS ¢

Bureau des Directeurs Terrain d'entrainement

TRIBUNE N°3
Trbune n° 3

TRIBUNE N°4

Tribuno n® 4

PANNEAU -
PUBLICITAIRE N 3

@

Ponneau publicitaire n® 3

Une fois plocés, les jetons Intrastructure de stode ne peuvent plus
étre retirés, Vous pouver avoir plusieurs exemplaoires de chagque
jeton (souf pour les Panneaux publicitoires el les Tribunes). A la fin
de la partie, chaque jelon Construil vous rapporte les & indiques

Les jetons Infrastruciure de stode octrolent des bonus immediats,

des eflets permanents ou des ellets qul s'appliquent pendant la
Production.

CONSTRUIRE UN BUREAU

Pour Construire un Bureau, payez le colt
indiqué dans lo case située juste ou-dessus
de volre marqueur Bureau, puis déplacez-
e sur celte caose. Lo Construction d'un
Bureau n'affecle pas les pistes des Frais.

A lo fin de la partie, vous gagnez les (&
indiqués par votre position sur la piste

DUvE S 10

ot espered

anche s Vo

Utiliser une action de carte

La plupart des cartes Encadrant &l Directeur disposent d'une
action qui leur est propre. Vous pouvez eflectuer cette action
pendant votre tour. Si vous le faites, épulsez la carte ulilisée
en la faisant pivoter @ 90° et ainsi Indiquer qu'elle n'est plus
disponible pour le reste de la semaine, Vous ne pouver pas
eftectuer l'oction d'une carte inclinéde. Toules les cortes sont
reactivéas a la Fin de la semaline,

Lorsgque tous les joueurs ont résolu leur action de base ot leur
eventuelle action supplémentaire, le Premier joveur déploce
le margueur Joumnée sur lao cose Ssuivante el commence 4
résoudre son action de base pour cette Journée (Mercradi ou
Jeudi), ou passe au Jour du maotch si le marqueur se trouvait
déja sur la case Jeudi.

S——
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-
o
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DEROULEMENT : JOUR DU MATCH

JOUR DU MATCH

Pour vos premiéres semoines, nous vous recommandons
de proceder etape par élape, joveur aprés jouveur. Une fois
familiarisés avec le jeuy, vous pourrez résoudre les Jours du
match simultanement

Pendant le Jour du match, vous devez réaliser 3 grandes etopes -
la Préparation du match, la Résolution du match, et 'Evaluation
du résultat du match. Ces 3 etapes sont résolues dans |'ordre.

Préparation du match

1. Llisez le rapport de scouting sur volre
carte Adversalre. RAPPORT

Jiéyy DE SCOUTING

2. Jouez 1 carte Tactique de voilre main
AT Hg

- ““’“’
el répartissez fous vos margueurs F——

Maillol dans les 9 zones du termin, en
respectant la formation indiquee. Vous
ne pourrez plus déplocer les marqueurs
Malllol aprés celte étape. Planifiez
donc soigneusement votre stratégie.

REMﬂRﬂ'UE La formation 4-33 signifie
i tre adversaire jous ovec 4 Joueurs
en Détense. 3 en Milieu de terraoin el 3 en

.-"l..'.rnrf.'. 2, Mofs vous Ve pos exdaclament

Adversaire sonl préspnlées « 4 lMenvers
:"“'I que, ||-|-J1.::'-:_'|.'1r e match, vos Joueurs en [
eh Altoque, elc. Les G
cartes Adversailng, car |.'1.1.|||r-

Les cartes Tactique de base proposent 2 tormations différentes.
Lles autres cartes Toctique n'indiquent qu’l formation, mals
ont aussi 1 effet, présent® & droile de la carte. Cet effet ast
appliqué lors de |'élape Résolution du match.

RAPPEL : Chague Tone -:=~r-r.r.-_1.l='- |:.l-:--'.l.' accueillir de 1 a 3 marqueurs

coneemr qu

choque secfion |'r.'|'="r-.'|i';- - oG |'1-n L-"* ;'.Ir.'.-.'rr.f-,!

= FORMATION DE BASE =

AR — ut
—adl i ' RiSourmad e

el EmorTREE
Pl bl il ' 5 i
e onris Jousar
it inirhe i

3. Cholsissez les carles Jouveur que vous souhaiter utiliser pour
le match et attribuez 1 & & chocune d'elles. Les Jousurs
dont la carte est marquée d'un 4 ou d'un § ne peuveni
pas étre selectionnés pour le match.

Vous ne pouwez pas utiliser 2 cartes Joveur avec le méme
numeéno de maillot lors d'un méme match, Assurez-vous que
tous les margqueurs Mailllot associés aux Joueurs salectionnés
sont sur le terrain ; &l vous voulez sélectionner un Joueur dont
le marqueur Maillol est sur le Banc de touche, échange:
celul-cl avec tout autre marqueur Malllot n"ayant pas de
carfe Joveur correspondante. Souvener-vous que vous ne
pouver pas retourner les marqueurs Maillot.

Certaines cartes Jouveur disposent d'effets supplémentaires
a uliliser ovant/pendant/apres le match. Pour activer ces
ellels, vous devez assigner des ressources supplementaires
@ lo carte (en plus des 2 qul le sont déja), puis les dépenser
ou moment indiqué, Si vous n'avel pas assigné de ressources
avant un match, vous ne pourrez pas resoudre ces effets.

D'autres cartes Joueur disposent d'effels gbligaloires que
vous dever résoudre au moment indiqué si vous atfectez la
carte au malch (par exemple : AVANT LE MATCH).

Vous ne pouvez pas résoudre les effets des cartes Joueur
gui ne sont pas affectees au match en cours

4. 5i vous avez des Encadranis ou des Jouveurs blessés/
suspendus, défaussez 1 4/ § de chacune de leurs carles.

5. Résalver tous les effels AVANT LE MATCH.

EXEMPLE : Re=zolver |effel de Gonzalez
X Gl vous oblene

cran e mar
y sur lo piste Késultot

Gonzalez
&, Vous pouvezr assigner un  maximum - .',:.,::r,_t-,.'.n.;,.
d'1l % & chocune des Tribunes {imprimées
sur le plateau ou construltes groce oux

|etons Infrastructure de stode). Apres le

lpecmi vl

[T
ol s &

anim RS TR e
e 1 B

match, vous gagnerez le méme nombre
S| vous assignez 4 ¥ ou plus, vous jovez dans un stode &

guichets fermés. Certains effels de carles dependent du
nombre de % assignés.

"M‘._‘_I.;__;.J___.-' |

g ) ;.I-“"'F r
8. 18( N
=t B I, S
. B e i




4. Comporez les zones de choque equipe

DEROULEMENT : JOUR DU MATCH

Résalution du malch

1. Révélez la carle Adversaire.

Ecusson du club

Nom du club

Division

Gardien

Déafense

Milieu de terrain
. Aftogque

2. Vous pouvez jouer 1 carle Toctique (différente de celle que

vous avez jouée pendant |'étope Préparation du match)
el resoudre son effel. Remelangez ensuite & volre pioche
Tactique les 2 cartes Tactique joudes (vous pourrez réutiliser
chacune de ces carles lors des semaines sulvantes).

3. Choisissez 1 carte Joueur ayant des ressources assignées

el résolver lNeffel de celte carte. Apres cela, n'oubliez pas
de faire pivoter la carte Jousur pour indiquer gu'elle a até
ulilisée ot qu'elle ne peul plus I'étre pendant ce match
Vous pouver résoudre autant de carles lousur que vous
le@ souvhaitez, tant que les ressources requises leur ont été
ossignees.

comme Indigué dans I'encadré ci-contre

Dés qu'une equipe margue un but, avancez
d'1 cose le marqueur Score de ['aquipe
concernée sur la piste Résultat du match

Le termin est divisé en P mnes, ellesmémes répartes en 5 sections -
les sections latéroles conliennent chacune 3 rones - avanl cermtre,
amére. Pour résoudre le match, vous dever comparer chacune de vos
5 sections & celles de volre odversaire {on compare donc 5 « paires =
de sections). Commencez par comparer vofre zone Lotdmle gouche a
ln rone loferale droife de volre odversaife, puis volre fone Loterale
dioite @ 0 e lotémle gouche, puis volre Atlogue centrale & sa
Défense centrals, et ainsl de suife.

Pour chacune des sections, regroupez les Jovewrs par paires. 5i la Force
d'un {3} est supérieure & celle du W odverse, ce Joveur peut fenter de
marguad un bot, sinon il est blogud. S1l y a plus de Jovews (=) que de
Jouetirs W, les (5} restants ne sonl pas bloqués : ifs tenten! donc tous de
marquer un but. 5i plusieurs combinaisons de &' & W sont possibles,
vous dever les résoudre de sorfe gue les 2 éguipes marquent le maoins
do bufs possibla

Aprés avair résolu une pailfe de seclions, paosses & o suivante, jusqu'a
Co qUe VoUS ayer résolu les 5 paires.

Noubling pos que fous les margueurs Maillol sans corfe Joveur
coffespondante onl une Force de bose de 1.

EXEMPLE :

La Délensa

Votre Antaque
de votre adversairg

Vos Joueurs ; volre 2} a me Force de 3 et celle dv W) odverse est
de 3 égolement, Volre ¢ est donc biogqué. En revanche, woire
2 &) a une Force de 2 alors que volre adversalre n'a plus de )
Viotre £2) tente donc de marguer un bul.

Los Inuayrs adverses ; la Force de 112 adverse est de 2 of vous n'ovez
pas de W), donc son (=) tire également,

Votre Miliou do temain

Le Miliou de terrain
de volre adversaire

Vos Joveurs : volre (s} a une Force de 2 el la Force du i) odverse es!
de 1, donc voire (=) fenfe de marquar tn but,

Les Joveurs odverses : lo Force de MNa) adverse est de 1, il esf donc
bloqué par volme U] de Foroe 1

Un exemple complel de Resolulion de match est présents a la page 23.

= i




DEROULEMENT : JOUR DU MATCH

GARDIENS

Pendant ke motch, les Gardiens bloguent les Atftogues odverses gue vos
Jousurs n‘ont pos pu bloquer, Vos Gardiens sont représentds par des cartas
louveur, mais il n'y a pos de marquewr Maillol correspondant a placer sur
le terrain, Las Gardiens ont une seule statistique (%) sur leur carte Joueur,
gui indique e nombre de tirs gu'ils peuvent bloguer

S5i I'un des &) adverses n'est pos blogué pendant
le match et que lo Force de volre Gardien est égale
‘_l__ ou supérieure 4 la Force de ce Jousur odverse, vous
powez utiliser votre Gardien pour e bloguer, 4
condition que votre Gardien alt ou moins 1 %5 libre
Vous pouver résoudre cel eflel plusieurs fois, dans |a
limite du nombre de symboles =, disponibles

5| vous n‘ovez pas de corte Gardien, proceder de |a
méme fagon en considérant que votre Gardien disposa
d’'une Force de 1 et gu'il o 1 & disponible

Schmidt

| 'm choque @ ulilisé pa

du nombre de firs gu'ils pervent encore bBlogoer

EXEMPLE : Ce Gardien a 2 B, || pewt donc bloguer jusqu'a 2 lirs,

chacun avec une Force de |

Les adversaires ont également des Gardiens gui bloguent vos tirs de lo
FRE e monkene

EXEMPLE : Ce Gardien a 2 & |l peut donc bloguer jusqu'a

2 de vos firs, chacun avec une Force de 3 ou moins

Gardien représenté sur
ung corte Adversaire




DEROULEMENT : JOUR DU MATCH

EXEMPLE D'UN MATCH ENTRE LE ERCiTRy
ET LES @&ifii o) MUILLS

Hricktam o .1':" de Farce 2 el | et lo Force de 18R de Graviown est de 2
i=ayiown ne lenle pas de mardguer
Brickicin n'o aucon £, donc le [ de Greviown de Force | e blague

PEErs0nng

'GRETTOWN BULLE
| _een 4 |

AR A
¢ 88

wr n‘a aucun &8, donc le TF de Bi

kion de Force 1 ne blogue

"_".uu e s Foirece [ il 3 ol {aroy [ .E .ﬂ"illl'll::lh,'l_' [ 1 il ?
L' de Brckion de Force: 1 esl blogus, mais Nautre &8, de Force: 3
f'est pos blogue. Le Gordien de Greviown ne peul pos nom. o

bBloguer oo 58 Force st inféfdewrs O calle de 'ER (Il conserye done

507 l g il pourro wfiliser plug larg dans (e malkch) Brekton morgue

un prremesr ot o 1-0

Brickton @ 2 T, chacun de Force 2, et %8 de Greylowr a une -Force
de 4. Greyviown n'esl donc pos blogue. Le Gardien de Brickion g uns
Force de 2. inférieure & celle de 188, Greytown mamgue donc in bot el
egahise; 1-1

Brickton o 188 de Force 1, &t Greyiown n'a poas de T Brickion teate doric
de marguer, mais le i esf blogue par le Gandien de Foree 2 de’ Grsvt o

Grayiown o 1 de Force 1, &l Bric n'a pas de [ Greylown lenle
CTane e Margus, Mo '|=- ir est n:ru:’f por le Gardien de Force 2 de
Hrickion, les Gardiens de chogue équipe sonl mainienan! epuises e
ne peuvent plos bloguer de firs

Brickton o 1 @ de Force 2, of Greytown n'a pas de TF. Comme la
tentative de 1T de Brickion ne peul pas éire bloguée par le Gandien
de raviown (il o déla blogue son nombre moximal de sl Brickion

mamgue ef reprend Favantoge - 2-1

FRECKTON FE
&

Greytown o 1 &8 de Force 3 el Brickton n'a pas de T |
ils Te I

i:‘:lu. il.rl_'l'l i1 r # ¥ & |.--_.|I B | & o=

de '8 de Brgkion est done blogue
score final dumafrch opposant (e Brickton Foatball Club cuxSnesiieiin
Balls - mateh. pul 2-2 i

17 .Il.l.l de Force £ ot 1. P ;
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DEROULEMENT : JOUR DU MATCH

Evaluation du résultat du match

Résolvez tous les etets APRES LE MATCH de vos cartes Joueur.

L'équipe qui o margué le plus de buts est lo gognanie du match, 'autre
lo perdante. En cos d'égolité, c'est un match nul : personne ne gogne

&, lLoncez e dé Adversaire de lo couleur de chocune des equipes

odverses que personne n'a affrontées, puis déplacez sur le tobleou
Ligue le marqueur Equipe adverse correspondont du nombre de
cases indiqué par le dé. i un mamueur Equipe adverse est sur
so foce inactive, retournezde ou lieu de le déplacer.

ou ne perd,

5. Avancez les morqueurs Equipe des 2 équipes sur le tobleau Ligue :
3 coses pour le gagnant, 1 case pour chague équipe lors d'un match
nul, e oucune pour le perdont 5i 2 joveurs ou plus ont disputé un
maich contre e méme odversaire la méme semame, avancez-d'abord
les margueurs Equiper comme indigué cl-dessus, puls reloumez le
marqueur Equipe de 'adversaire sur sa face inactive (noire).

09008

EXEMPLE :

Cefle s

4 aver fail malch nd conlre e

nocer o | oS [ MErdueur ae |"":|:|Ill SO aur le

4. Défousser les ¥ des Tribunes et gagnez 1'% pour choque F délaussé,
dfousser ensuite lous les marqueurs Ressource ainsi gue jes | ot les

i5 de foutes les cartes des Joveurs que vous aviez sélectionnés pour

ce match. Les & et les &3, ainsl que les jetons et les margueurs des
Joueurs non sélectionneés nestant sur leurs corbes.

b, Aprés e maich, vous devez élablir les Conséquences du malch, Lances
volre dé & & foces el résclver e résultal en fonclion de l'issuve du maich
(reportiezvous 4 volre plateau Match). 5i le résultal ne vous convient pas,
vous pouver dépenser 1 ¥ pour relancer le dé (vous pouver le relancer
plusleurs fols, fant que vous avez assez de S pour payer e coli).

1 SUire [ousur a fermpoe

woihce done e 3 coss
‘e e marngqueur Eou

WO CO

Nouwveaux Supportars : Avancer le margqueur Slalistique de lo pisle
cormespondante du plaoteau Club d'1 cose vers la droite.

Entrainement : Entrainaz 1" des Joveurs que vous avier seleclionnes
pour cg moich

Force temporaire : Plocez le nombre indique de | sur lo carle
d'1 Joueur gue vous avier salectionné pour ce match.

@ Faiblesse temporaire : Placez le nombre indigué de £ sur lo carle

d'1 Joueur gue vous avier sélectionné pour ce motch.

Blessure : Loncer le dé a 12 foces. Le resultal du dé ndlgue
guel Joveur est blessd, Plocer 1 < sur la corle Joueur
cormespondonte &l ovait até salectionne pour oo match (volr

@ dafails, page 27). 5i le dé désigne un Jovewr non sélectionne
pour ce motch, rien ne se posse

Blessure grave : Résolver leffel Blessure indiqué ci-dessus,
mais placez 2 < sur la carte Jouwsaur.

Double blessure ; Rasolver sapomment 2 eliefls Blessure
comma indiqué ci-dessus, Celo paut affecter le méme Jousur

(équivalent a une Blessure grave)

Victoire (), Nul (N) Défalle (D)

grave. Cela peul affecter le méme Joueur.

@ Double blessure grave : Rasolverz séporament 7 etfets Blessure

E -
ﬁ o~
= [
=
=3
|-
Al -
= N
=
L
—
=
vl
=
=
u 1

& corfes peuvenl éire blilises lors de

REMARQUE

cElle el 10 [ eke gries gl envlerinenl las bie SIS )

[l i = W e . || L H



FIN DE LA SEMAINE

* FIN DE LA SEMAINE *

A la Fin de lo semaine, vous dever résoudre les élapes
suivantes, dans l'ordre :

1.
2.

Redressez loutes les carles épuisaes,

Ramenez les margqueurs Score sur les coses ) de lo piste
Eesultat du maoich. Défousser les carles de |['adversaire
contre lequel vous avez joué. Sl n'y o plus de cartes
Adversaire sur voire plateau, passez & la Fin de la partie
(voir poge suivante).

Chague joueur verifie sa position sur les pistes des Frals et
paie les = nécessaires. Vous devez placer 2 | sur n'imporie
quelle carte Encadrant pour chaque & que vous ne pouvez
pas payer, Placez-les en priorité sur les carles Encadrant qui
n'onl pos encore de 4§ .

Défausset la carte Joueur, Encodrant et Sponsor la plus 4
droite de la Zone de transfert. Décalez toutes les autres
carles vers la droite et complétez les rangées. Délausses la
premiére carte du paquet Jeune Talent.

Conservez au maximum 1 %, 1 & el 1 4, puls délausse:
tous les outres. Vous pouvez conserver autant de ' que
vous le souhallez, Delaussez tous les @ places sur vos
ploteaux (suite aux eftets décrits sur les cartes Consell
d’Administration).

Le margueur Journge posse au [oueur sulvant, dans le sens
horaire. |l devient le Premier joveur : || plaoce ce |elon sur la
case Lundi de son plateau Club.




FIN DE LA PARTIE

* FIN DE LA PARTIE *

Aprés avoir résolu les & semaines, passez au déecompte finol. Gagnez des & pour :

1. Volre position sur le tableau Ligue, en fonction du tableau 2. Les jetons 5 de vos cartes Jeune Talent et de volre reserve
ci-dessous. 5l 2 équipes ou plus ont la méme position, elies

=1 e Le nombre de vos cartes Encadrant d'une méme catagoria,
marguent toutes les & indiques

selon les valeurs indiquées en bas de ces cartes

4. Les jetons Infrastructure de stode Construits, selon la valeur
PV | indiquée dans leur coin supérieur droit

‘ POSITION |

2. Votre position sur la piste du Bureau.
& Perdez 1 2 pour chaque jeton @ présent sur vos cartes

Le joueur qul a le plus de & est déclaré vaingueur. En cas
d'egalite, le joueur concerne le mieux positionne sur le tableau
Ligue I'emporte. 5| I'égaolité persiste, les jouveurs & égalité se
partagent la vicloire

EXEMPLE DE DECOMPTE ; Voire equipe a terminé a lo 3* place,
vous gagnez donc 8 @

= de (o partie, vous over gagneé ¢ jetons B

' Stadiers (3 @ pour leur catégorie) 7 Medecins,
e (5 B pour leur catégorie), et 1 Entraineur
sa calegorie), pour un total de 51§

fous avez Constrult 2 Tribunes, vous gagnez donc 2 I

Vous étes sur [a troisieme case de la piste du Bureau, vous gagnez

fous avez 1 W] sur une carte Joveur, vous perdez donc 1 IE

Total = 35 @
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REGLES ADDITIONNELLES

* REGLES ADDITIONNELLES *

BLESSURES

Cerfaines cartes ou Conséquences du match pewent blesser
des Joueurs, Si l'effet ne precise pas quel Joveur doit élre
blesse, lancez le dé & 12 foces, Le résultot indigue e numéro
de malllot du Joueur qui est blesseé, Le symbole e signifie
que c'est un Joueur dont le numéro de moillot est superieur a
11 qui est blesse (vous devez choisir I'un des Joveurs répondant
a ce critére). Placez sur la corle de ce Joveur le nombre de <
indiqué (sl possible). Las Joueurs blessés ne peuvent pas jouer
pendant les semalnes sulvantes. Avant un match, vous pouvez
incliner/épuiser gratuitement la carte dun Joveur blessé pour
retirer I'1 de sed <. Vous ne pouvei retirer qu'l 4= de cette
locon, méme s'll y en a plusteurs sur la carte.

Vous ne pouwez pas uliliser les ellels des Joueurs blessés. Vous
pouvez toutefois Vendre ces Joveurs pour la moitié de leur prix
initial,

Cortains effets de cortes Encodrant préviennent les blessures
ou permettent d'affecter malgre tout les Jouveurs blesses @ un
moteh,

FRAIS

Chaque fois que vous Recrutez ou Vendez
un Joueur, Recrulez un Encodrant ou
Construisez une Infrostructure de stode,
vous devezr déplacer volre marqueur Frais
sur la piste des Frais corespondante. A la
Fin de la semalne, vous dever payer des '3
en fonction de la position de vos margqueurs
sur ces pistes, Assurezvous d'ovoir mis da
|our leur positlon avant de payer.

SN0 |

qua-la Fin de o 5e
poyer & @ de Fafs

©)

EFFETS DE MATCH : AVANT ET APRES

Cerlalnes cartes ont des effets & résoudre AVANT ou APRES LE
MATEH.

Les effels AVANT LE MATCH dolvent &tre résolus avant de révéler
la carte Adversaire.

Les efiets APRES LE MATCH dolvent tre résolus
aprés avoir comparé chaque paire de sections
et avant de calculer e score final du match.

EXEMPLE @ Avec lo corfe Jowveur Lopes,
VOUSs DoUver APRES LE MA . prendra

CARTES OBJECTIF

Au début de la partie, chague joueur recoitl 2 cartes Objectif. |l
en garde 1 et défausse I'autre. Remplir les conditions de cette
carte Objectil permet d'oblenir des & supplémentaires.

1. Hom de lo carie

1. Dezcription : Ce tecxtle d’ ombiance
n'a auvcune incidence sur la parlie

9 { L moich o io noveon, Wous
; O (TN ie o8 MR
Powr mow mippoviarn !

3 RL "

CADNER LE M9 REMPLIE

DE L& 5" GEMAI LHEECTIF EF
GAONER LE

MATCH AVED LIV

“HNI.E! an::u 4 = ul:l:l:rrdili_! : 2 (&) pour avelr rempli

"'objecti, et 2 &) supplémentaires pour
I'avoir mmpli 4 lo perfection

DASLETIF

5 Niveaux do réussito : Chogue
corle présente un objectif a remplir at
une condition supplémentaire pour la
remplir & la perfection.

Une fois l'objectit rempli, révélez la carte pour que les aulres
joueurs puissent verifier I'objectif, puis gognez les & indiqués.
Certains objectils ne sont remplis gu'a la fin de la partie. Kéveler
ces cartes apres le dernier malch et gagner les 3 correspondants.



REGLES ADDITIONNELLES

PAQUETS ADVERSAIRE

Les &4 cartes Adversoire composent ces paoguels représentant
14 adversaires différents (4 cartes pour chacun) de divisions
diftérentes. Avant la partie, les joueurs doivent décider ensemble
de la division dans laquelle ils veulent jouer. Puis, chacun d'eux
ploche 3 cartes Adversaire différentes dans chacun des 2 poguets
cormespondant @ la division choisie. Chacun aura donc & cartes
Adversalre différentes. Les carles des adversaires expérimentés
doivent étre placéeas sur le plateou Match, en dessous des cartes
Adversaire plus faciles.

NIVEAU DE
DIFFICULTE

PAQUETS
ADVERSAIRE

DIVISION 3 et
DIVISION 3/2

DIVISION 3/2 =t

‘ DIVISION
Facile

Maoyen

DIVISION 2/1 |

DIVISION 2/1 =
DIVISION 1

Ditficile

Lors de la mise en place, les cartes inutilisées doivent étre rangées
dans la bolte, avec les marqueurs Equipe et Equipe adverse (nulllisés.

SUSPENSIONS

Joueurs

Cortoins offeis de cartes entroinent lo suspension de certains
loueurs. 5i l'effet ne precise pas quel Joueur doit é&tre suspandu,
lancez le dé @ 12 foces. Le résultat indique e numéro de maillot du
Joueur qui est suspendu. Le symbole (e signifle que c'est un Jouveur
dont le numéro de maillot est supérieur & 11 qui est suspendu (vous
dever choisir I'un des Joueurs repondant a ce critere). Plocer sur la
carte de ce Joueur le nombre de | indiqué (si possible). Les Joveurs
suspendus ne peuven! pos jouver pendant les semaines suivantes.
Lors d'un match, vous pouvez Inclinar/éputser gratulterment fa carle
d'un Joveur suspendu pour retirer 'l de ses .

Vous ne pouvez pas utiliser les effets des Joveurs suspendus.
Vous pouver toutefois les Vendre pour lo moitie de leur prix initial

Autres carles

Certains effets de carles vous permettent de placer des § sur
d'outres corfes. 5i une corte a un §, vous ne pouvez pas uliliser
ses effets ou ses camcteristiques. Lors d'un match, vous pouvez
épuisar une carte pour retirer 1 j§ de cette carte, gratuitement.

Alafin de la partie, vous perdez 1 % pour chogue jeton § sur vos
caortes. Les cartes ovec des jeions | sont ignordes pour tous les
aulres effels et n‘octroient avcun 2 lors du décomple des catégories.

JETONS FORCE ET FAIBLESSE
TEMPORAIRES OU PERMANENTS]

Des eflets ou actions de carte vous demandent parfols de
placer des jetons Force ou Faiblesse sur vos cartes Jouveur. Lors
d'un match, chague |eton Force ajoute 1 a lo Force du Joveur sur
lequel Il se trouve, Les jetons Folblesse, quant d sux, retirent 1
d la Force des Joueurs.

Les jetons Force temporaires et les jetons Faiblesse
temporaires £ sont défaussés aprés chaque match

Les jetons Force permanents | et les jetons Faiblesse
permanents 25 restent sur les cortes Joueur jusqu'a la fin de
la partie.

CARTES TACTIQUE

Au début de lao partie, chogue Joueur recoit 1 carte Tactique.
Au cours de la partie, de nombreux effets vous permettront
de plocher des cartes Tactique supplémentaires (sl le paquet
Tactique est vide, vous ne pouvez plus en gogner davantage).

Chague Jour du match, vous devez jover 1 carte Tactique pour
votre formation, el vous pouvez en jouer 1 autre pour son effet

* FORMATION DE BALE = * [EN A PEROAE. =

T T 1

il MU o s
CETTRTT N R & s 5]
Ligpas, mcrouesg
1 i

g aver 2 carfes Tacligue. Vous pouver jouer en
et uliliser | etfel de lo car fen a pergre DU

/ .

A utllisal catle darnlere paul volie Tarmalion [ jouss e

utifiser o deuxieme carte Toclique r:

JETONS POINTS DE VICTOIRE

Au cours de |la partie, vous pouvez gogner des jetons & de
différentes maniéres. Chogue fols que vous gagnez un jeton 9,
placer-le dans votre réserve,

Les & sur les symboles Expérience des cartes Jeune Talent
y restent jusqu'a la fin de lo partie ou jusqu'a ce que vous

Vendiez les Joueurs. Dans ce cas, vous devezr remettre les &
dans votre reserve.




MODE SOLO

* MODE SOLO *

La plupart des régles d'Eleven restent inchangées lorsque vous jouez en solo. Les difféerences majeuras sont introduites par les fiches
Solo, qui 'emportent toujours sur les regles générales. Quelques petits ajustements sont cependant nécessaires pour vos parlies solo !
s sont detaillés cl-dessous.

Mise en place

Lors de la mise en place, revélez 4 cartes Directeur, cholsissez-
en 1, el défaussez les autres. Révéler ensuite les 3 cartes
Directeur sulvantes, choislssezran 1, et delousser les auvtres.
Enfin, révelez 2 cartes Directeur, choisissez-en 1, e défouvsser
I'autre. Les 5 cartes que vous aver choisies seront vos Directaurs
pour lo partie

Avant de commencer, décidez en quelle division vous souhaitez
jover. Cerlains scénarios doivent étre joués dans une division
specifique.

Plusieurs scénarios disposent de régles spéciales de mise en
place. Lisez ces regles avant de procéder a la mise en place
de volre paortie.

Fin de la semaine

A la fin de chaque semaine, vous devez, comme toujours,
défausser la corte Joueur, Encodrant el Sponsor la plus a
droite de la fone de transtert, ainsi que lo carte du sommet
du paquel Jeune Talent. De plus, une fois par semaine, vous
pouver défausser toutes les cartes d'une méme rangée de la
Zone de transtert et les remplacer par de nouvelles cartes,

Fin de la partie

A lo fin de la partie, vous procéder comme toujours au
décompte de vos Points de victoire. Cependant, chaque
scenario dispose de régles supplementaires pour le décompte.
al vous remplissez les objectits mentionnés sur la fiche de votre
scenario, vous gagnez le scénarlo. Consultez le tableau ci-
dessous pour évaluar votre performance en tant gue Directeur
ou Directrice de| club.

DIVISION 3 ‘ DIVISION 3/2 | DIVISION 2/1

Amateur

Assistant

Prometteur

Répute

Classe mondiale

40 &
50 @
55 @
65+ @

40@
0@
458
0@

55+ @

<358

358

0@
158

S50+ @




AIDE DE JEU

Production

Gognez des ressources en fonction de lo position de vos marqueurs
stolistique sur les pistes Ressource de volre plaleau Club,

Conseil dAdministration

Piochez 1 carte Conseil d'Administration. Lancez votre dé a & faces
el déterminez a quelle couleur correspond le résultat obtenu pour
chacun de vos Direcleurs. Appliquez la décision de lo couleur
recueillant ke plus de voix.

MARDI, MERCREDI ET JEUDI

Lors de choque Journée, vous pouver effectuer seulement 1 action de base, mals vous pouvez payer pour effectuer 1 action payonie supplémentaire.

Recruter un Joveur ou un Jeune Talent

Piochez la carte du sommet du poguet Jeune Toalent ou chomisser
1 carte Jousur parmi les 3 les plus 4 drolle de la Zone de transiert
(rangée supérieure). Payez le coll de Recrutement indiqué en haut
& gouche de la carte. Prenez la carle et retournez (si nécessaine)
le marqueur Maillol correspondant. Ajustez la position de volre
marqueur Frois sur lo piste des Frois correspondanie.

Vendre un Joveur ou un Jeune Talent

Délausser la corte Joueur de votre choix. Gagnez 2 % el autant
de ‘8 que la Force actuelle de ce Jousur (modifidée par ses jelons
Force ol Faiblesse), ainsi que lous les jetons # présents sur so
carte. Ajustez lo position de votre marqueur Frais sur la piste des
Frais correspondante.




AIDE DE JEU

Recruter un Encadrant

Choisissez 1 carte Encodrant parmi les 3 les plus a droite de la
Zone de transtert (rangée centrale). Payez le colt de Recrutement
indiqué en haut a gauche de la carte. Prenez la carle et placerdo
devant votre plateau Club. Ajustez la position de votre marqueur
Frais sur lo piste des Frais correspondante.

Construire une Infrastructure de stode

Choigissez |'1 des |elons Infrastructure de stode disponibles de lo
réserve, payez 3%, puis plocez-le sur l'un des emplacements de voire
plateou Stode. Appliguez son bonus (gl y en a) et ojustez la position
de votre mamueur Frais sur lo piste des Frois comespondante.

Construire on Bureau

Payez le coit indiqué dans la
case située juste ou-dessus de
votre margueur Bureau, puis
montezle d'1 case sur la piste
du Bureau.

Signer avec un Sponsor

Choisizssez 1 carte Sponsor parmi les 3 les plus a droite de lo
fone de transftert (rangée inlérieure), Choisissez quel type de

confraf vous deésirez Signer.
WH % ...I l::...l.

e

o - Défaussez lo corte Sponsor choisie pour résoudre |'effet
du controt,

7 - Glisser lo carte Sponsor choisie foce visible sous votre
plateau Slode et résolvez 'effet du contrat ou le bonus.

||..I- (L] |!.I-\.I_I'.|.i.'.-|:.': I

1= - Plocez lo carte Sponsor choisie foce cochée
sur lo gouche de volre plateou Stode et résolvez
I'effet du controt et le bonus.

B
|-|.|l?'-”'"

Utiliser une action de corte

Epuisez 1 carte Directeur ou Encadrant. Payez le coll indiqué,
régohvez son action, puis faites-la pivoter & 907 pour indiguer oue
lo carie n'esi plus disponible

Action payante supplémentaire

Payez 2 4} pour choisir F1 de vos corfes. Résolvez son action en
poyant son colt normal (s indiqueé) puis épuser-o (faltes-lo pivoter)



AIDE DE JEU

JOUR DU MATCH

Préparation du match

Lisez le ropport de scouting sur votre core Adversoire. Jouvez
1 carte Toctique pour définir votre formation, Sélectionnez vos
loveurs et placer les margueurs Maillot correspondonts sur le
terrain. Assignez ¢ aux Tribunes. Défaussez 1 4/ i de vos carles
el épuiser-les. Résolverz les effets AVANT LE MATCH.

Résolution du match

Révaler lo carle Adversaire. Vous pouver
jouer 1 autre carte Tactique pour son effel.
Appliquez les effels des carles Joueur
Comparez chaque poire de sactions

O PORTAL GAMES

AUTEUR : Thomas Jansen

DEVELOPPEMENT DU JEU : Ignacy Treewiczek, Jan Maurycy
CONCEPTION GRAPHIQUE : Mateusz Kopacz, Ralal Szymo
ILLUSTRATION DE LA BOITE : Maitei

ILLUSTRATIONS : Honna Kuilk, Maciaj S pski

LIVRET DE REGLES : Jan Maurycy

PRODUCTELUR EXECUTIF : Grzegorz Polewka, Damian Mazu
DIRECTEUR DE PROJET : Marek Dabrowski

[ELLOY poiir la verslon lrancaiss

TRADUCTION FRAMCAISE : Meeplalules i

RELECTURE FRANCAISE : Masva Debiey BEosas, ManeLaurs F

Evaluation du résultat du match

Résolver les effets APRES LE MATCH. Faites avancer les marqueurs
Equipe et Equipe adverse sur le tableou Ligue. Défousser
des Tribunes pour gogner <5 . Défaussez 5 et & . Lancez le dé
a 12 faces pour déterminer les Conséquences du moich. Lancesz
les 3 dés Adversoire et failtes avancer sur le fobleou Ligee les
marqueurs kquipe odverse actifs correspondants.

EruAl RS, |

Fin de lo semaoine

Redressez toutes les cortes. Poyez vos Frois. Défaussez la carte la
plus a droite de lao Zone de transfert (des 5 rongdes). Conservez tous

voe ' ainst qu'ou maximum 1 =, 1 ' et 1 4. Défaussez le reste

Le joueur sulvani, dans e sens horaire, recoit le marqueur Journde.
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