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16l s'offre @ vous | Le club a bien gran\o"." . il'e surclassé
tous ses concurrents, signe qu'il est grand temps pour lui de
s‘émanciper. Bien entendu, cette ascension s'accompagne de
nouveaux defis : de plus grands clubs a affronter, de meilleurs
joueurs a recruter, des objectifs plus élevés a atteindre. Saurez-vous
trouver votre place parmi l'élite ? Avez-vous les epaules pour gérer
plus d’'un match par semaine ? Ou exploserez-vous
en plein vol, comme tant d’autres avant vous ?



MATERIEL ET MISE EN PLACE

* MATERIEL * |
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REMARQUE : Les regles ci-dessous s‘appliquent aux le marqueur Equipe de chaque joueur sur les
parties de 2 a 4 joueurs. Les modifications pour les cases correspondant au nombre de joueurs.

parties solo sont détaillées a la fin de ce livret. Mélangez ensuite tous les marqueurs Equipe
adverse de cette extension et placez-en 1 sur

Procédez a la mise en place habituelle du jeu, en chacune des cases libres du plateau Coupe
appliquant les modifications suivantes : internationale.

* Aprés le choix des cartes Directeur, chaque <+ Placez les cartes Adversaire de cette extension
joueur choisit I'1 de ses marqueurs Statistique et prés du plateau Coupe internationale en
I'avance d’1 case. ménageant un peu de place pour une défausse.

* Placez le plateau Coupe internationale & c6té « Mélangez les nouvelles cartes Conseil
de la Zone de transfert et placez aléatoirement d’Administration dans le paquet correspondant.




MATCHS DE COUPE

* MATCHS DE COUPE *

les 2 premieres semaines d'une partie avec
I'extension Coupe internationale sont identiques au
jeu de base. Dés la 3° semaine, vous jouez 2 matchs
par semaine : le premier le Mercredi, appelé match
de Coupe, et I'autre, comme d’habitude, & la Fin
de la semaine. Aprés avoir résolu les actions du
Mercredi, vous poursuivez avec le match de Coupe.

PREPARATION DU MATCH DE COUPE

Chaque joueur pioche 1 carte Adversaire selon sa
position sur le plateau Coupe internationale et la
place sur 'emplacement Adversaire de son plateau
Match. Il lit le rapport de scouting et se prépare
pour le match comme d’habitude, en appliquant
les ajustements suivants :

* Vous pouvez sélectionner n'importe quels
Joueurs pour le match sans placer aucun =
sur leurs cartes. Si vous voulez utiliser leurs
actions durant le match, vous devez y placer
les marqueurs Ressource demandés, comme
d’habitude. Mettez de coté toutes les cartes
Joueur non utilisées.

* Vous pouvez assigner des ¥ aux Tribunes,
comme d'habitude.

RESOLUTION DU MATCH

Le match est résolu normalement. N'oubliez pas que
vous pouvez aussi défausser les 4= et |4 de vos
cartes Joueur pendant les matchs de Coupe, comme
vous le faites lors des matchs de Ligue.

EVALUATION DU RESULTAT DU MATCH

1. En cas de match nul, lancez votre dé a 6 faces.
Si le résultat est inférieur ou égal a votre ©), vous
gagnez le match. Comme toujours, vous pouvez
dépenser 1 ¢ pour relancer le dé.

Lors des matchs de Coupe, en cas de match nul,
vous devez passer par une séance de tirs au but.
Si votre () est supérieure ou égale au résultat du
dé (représentant le nombre de pénaltys tirés), vous
marquez le but décisif.

Si vous perdez le match, vous étes éliminé de la
Coupe. Vous continuez cependant a jouer dans la
ligue : vous aurez donc moins de Joueurs fatigués.
A la fin de la partie, vous gagnez des points en
fonction de votre position sur le plateau Coupe
internationale.




MATCHS DE COUPE ET FINALE

2. Montez le marqueur de I'équipe gagnante d'1 e Numéro Favori
case sur le plateau Coupe internationale. Si ce
marqueur appartient & l'un des joueurs autour de
la table, celuici gagne le bonus correspondant.
Résolvez ensuite les matchs opposant les équipes
neutres (qui ne sont dirigées par aucun joueur).
Piochez 1 carte Adversaire pour chaque Adversaire
neutre n‘ayant pas joué contre un joueur, puis
comparez le numéro Favori indiqué sur leur carte.
Léquipe ayant le numéro Favori le plus élevé
'emporte : faites progresser le marqueur Equipe
de cette équipe d'1 case sur le plateau Coupe
internationale. Placez toutes les cartes Adversaire
utilisées dans la défausse.

3. Lancez le dé & 12 faces pour déterminer les
Conséquences du match.

4. Pour chaque Joueur sélectionné pour ce match,
dépensez 1 2 ou placez 1 &3 sur sa carte. Replacez
les cartes des Joueurs non sélectionnés prés de
votre plateau Match.

5. Passez au Jeudi.

* FINALE *

La finale est résolue de la méme facon qu’un
match de Coupe, sauf que vous piochez une carte
Adversaire final au lieu d’'une carte Adversaire.



MATCHS JOUEUR CONTRE JOUEUR

* MATCHS JOUEUR CONTRE JOUEUR * .

Au cours de la partie, vous pouvez étre amené a jouer
un match contre un autre joueur. Un tel match est
résolu normalement, @ quelques ajustements pres :

* Le match se joue en deux mi-temps.

* lors de la premiere mitemps, le visiteur a
I'avantage de connaitre la formation de son
héte.

* Lors de la seconde mi-temps, c’est I'hdte qui a
cet avantage.

Le joueur totalisant le plus de buts & I'issue des deux
mi-temps remporte le match. Les joueurs peuvent
assigner des ¥ & leurs Tribunes, comme toujours,
et les effets de cartes dépendant d'un stade a
guichets fermés s'appliquent normalement.

PREPARATION DE LA PREMIERE MI-TEMPS

1. Le Premier joueur (le premier dans le sens
horaire en partant de celui qui posséde le marqueur
Journée) est I'héte; I'autre est le visiteur.

2. Chaque joueur sélectionne ses Joueurs pour le
match, comme d’'habitude.

3.Tout d'abord, I'héte révele la formation qu'il
va utiliser pour la premiere mi-temps. Ensuite, les
2 joueurs organisent secretement leurs marqueurs
Maillot sur le terrain. Enfin, le visiteur révele sa
formation.

4. En commencant par I'héte, les joueurs résolvent

a tour de réle les effets APRES AVOIR REVELE

LA CARTE ADVERSAIRE de leurs cartes Joueur
(1 effet a la fois). Si un joueur ne veut ou ne peut
pas résoudre un effet, il peut passer. Une fois quun
joueur a passé, son adversaire peut résoudre
autant de ces effets qu'il le souhaite.

5. En commencant par I'h6te, les joueurs résolvent
a tour de réle les effets AVANT LE MATCH de leurs
cartes de la méme facon qu‘indiqué ci-dessus.

RESOLUTION DE LA PREMIERE MI-TEMPS

1. Résolvez la premiére mitemps comme vous
résolvez un match standard, & I'exception des
cartes Tactique, qui ne sont pas utilisées dans un
match joueur contre joueur.

2. Les joueurs peuvent résoudre les effets de leurs
cartes Joueur, en défaussant les ressources qui y
sont affectées et en épuisant ces cartes, avant de
passer @ la comparaison de chaque section. S'il y
a un conflit pour résoudre ces effets, résolvez-les
dans l'ordre du tour. Les Joueurs épuisés pourront
jouer lors de la seconde mi-temps, mais vous ne
pourrez pas réutiliser leurs effets.

3.Comparez les 5 paires de sections en
commencant par la Défense centrale de I'héte
contre I'Attaque centrale du visiteur, puis les Milieux
de terrain centraux de I'hote contre ceux du visiteur,
et ainsi de suite. Lorsque la comparaison de
toutes les sections est terminée, passez a I'étape
suivante.




MATCHS JOUEUR CONTRE JOUEUR

PREPARATION DE LA SECONDE MI-TEMPS

Le visiteur révele la formation qu'il utilisera pour
la seconde mi-temps. Elle peut étre identique ou
différente de celle utilisée pour la premiere mi-
temps. Les 2 joueurs disposent ensuite secretement
leurs marqueurs Maillot sur le terrain. Enfin, I'héte
révele sa formation.

RESOLUTION DE LA SECONDE MI-TEMPS

1. Résolvez la seconde mitemps comme vous
résolvez un match standard, & I'exception des
cartes Tactique, qui ne sont pas utilisées dans un
match joueur contre joueur. Les Gardiens peuvent
a nouveau utiliser leurs effets pour bloquer les tirs,
méme s'ils avaient utilisé tous leurs & durant la
premiére mi-temps.

2. Les joueurs peuvent résoudre les effets de leurs
cartes Joueur, en défaussant les ressources qui y
sont affectées et en épuisant ces cartes, avant de
passer a la comparaison des sections. S'il y a un
conflit pour résoudre ces effets, résolvez-les dans
I'ordre du tour. Rappelez-vous qu'il est impossible
d'utiliser les effets d’une carte déja utilisée lors de
la premiere mi-temps (elle est épuisée).

3.Comparez les 5 paires de sections en
commencant par la Défense centrale du visiteur
contre |'Attaque centrale de I'hbte, et ainsi de suite.
Lorsque la comparaison des sections est terminée,
passer a I'étape suivante.

EVALUATION DU RESULTAT DU MATCH

1. Résolvez cette étape comme pour un match
standard. S'il y a un conflit pour résoudre cette étape,
chaque joueur la résout en suivant I'ordre du tour.

2. En cas d'égalité, chaque joueur lance son dé &
6 faces et y soustrait la . du Gardien adverse.
Vous pouvez utiliser vos ¢ pour relancer votre dé,
comme toujours. Le joueur obtenant le meilleur
résultat I'emporte. En cas de nouvelle égalité,
répétez cette étape.



PARTIE SOLO ET FIN DE LA PARTIE

* PARTIE SOLO

Pour une partie solo, prenez 1 marqueur Equipe
inutilise et placez-le sur la case marquée d'un @sur
le plateau Coupe internationale. Cet adversaire ne
dispose pas de ses propres cartes Adversaire, mais
utilise & la place les cartes Adversaire final.

Jouer les scénarios solo avec cette extension
vous permet de marquer beaucoup de
pourquoi, lors du décompte final, vous devrez
soustraire 4 PV de votre score.

. % FIN DE LA PARTIE *

A la fin de la partie, vous gagnez des
fonction de votre position sur le plateau Coupe
internationale.




AUTRES EXTENSIONS ET CREDITS

% COUPE INTERNATIONALE ET LES AUTRES EXTENSIONS *

Cette extension rend les parties plus longues
et beaucoup plus difficiles. Elle n'est pas
recommandée pour les joueurs
L'expérience de jeu proposée est meilleure
lorsqu’elle est jouée en 2° ou 3° division.

Vous pouvez combiner cette extension avec toutes
les autres. Son matériel est facilement identifiable
gréce au symbole @.

Vous pouvez utiliser les marqueurs Equipe adverse
et les cartes Adversaire pour tenir le role de vos
adversaires dans une partie classique & 3 joueurs
ou moins. La Force des adversaires internationaux
varie entre la 1 et la 3¢ division.
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débutants.

Si vous jouez avec lI'extension Evénements
inattendus, ne piochez pas de cartes Evénement
inattendu lors des matchs joueur contre joueur.

ir leur aide



