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Gratulujeme, komisariat ligy schvalil tvoju ziadost o manazérsku licenciu. Vitaj medzi vikenddkmi. Uz o
chvil'u prevezmes$ vSetky $portové operacie skromného klubu z Horehoria, ktory sa ocitol v zapeklitej situacii.
Do zaéiatku novej sezony ostava mesiac a tvojmu timu chybaju $tyria déleziti hraéi. Vedenie mé obavy, ¢i sa

.. =
C

Dakujeme vSetkym obetavym muzom
a zenam, ktori nam v ¢ase vyvoja pomohli
neunavne testovat, pripomienkovat

a postupne vylepsovat kazdu verziu
Vikendového Manazéra, a to od jeho
prvého beta (nesikovného) konceptu

az po jeho suc¢asnu (dokonalu) podobu.

Ivan Krechiiak, Tomas Vesely, Jakub Birka,
Zuzana Petrova, Max Petro, Lukas Danko,
Marek “Citron” Pokryvka, Janko Kaiser,
Onder Kulich, Michal Duri$ (nie ten),
Richard Petro, Nargiza Israilova, Tomi
Ziak, Majscha Blahova, Petra Strbikova,
Luky Jurkovié, Peto Altof, Stevko Durajka,
Marian “El Fenomeno” Mari¢ak, Miky,
Jozko Uher, Lacko Klinéok, Adam Kovagé,
Igor Kottman, Vios, Balu, v neposlednom
rade Iéo a mnohi dalsi.

Vikendak je taky dobry aj vdaka vam.

Z lasky k tej najkrajsej hre vytvorili
Martin Petro #10 a Viktor Asimov #14.

muzstvo stihne vébec poskladat. Reputdciu klubu mas vo svojich rukach. Fanusikovia ti veria a doveruje ti aj
sponzor, ktory vy¢lenil mimoriadne prostriedky na prestupové aktivity.

V okoli ostalo dost Sikovnych futbalistov, ktori si hl'adaji klub pre nov sezénu a budu ta chciet zaujat. Pozor
vsak na ostatnych manazérov! O volnych hrac¢ov sa bude bojovat v tvrdych vikendovych drazbéch - ¢akaja ta
nelahké rozhodnutia. VSetkym pdjde o to isté: ziskat ¢o najvyssiu klubovu prestiz.

s

Vikendovy Manazér © 2024 Bactor & Wirney, s.r.0. VSetky prava vyhradené
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4 MANAZERSKE MATY

GIEL HRY

USETKO JE O PRESTiZI

Klubova prestiz sa po¢ita v bodoch,
ktoré rozhoduju o vitazovi partie.

Body prestize sa nachddzaji na kartdch a na
manazérskych matoch. Plusové body su v zltych
kruzkoch (odmeny), minusové v ¢ervenych (pokuty).

—— ™ ¢ PLUSOVE BODY MiNUSOVE BODY
ok SoS0N A ST - \ PRESTIZE PRESTIZE
14 KARIET
PRESTUPOVYCH CIELOV Body sa zbieraju vhodnym kombinovanim a

hromadenim kariet. Najd6leZitej$ia je koneénd podoba
hracskej Stvorice, ktortt manazér usadi vo svojej kabine.
Zo ziskanych hracov vyplynu rozhodujice odmeny.

L PrestiZ je zrkadlom kvality muzstva, dobrych
4 KLUBOVE FIGURKY manazérskych rozhodnuti, schopnosti splnit

e e 7 prestupové ciele a vedlajsie tlohy.
i)
i P —— =) ﬁ? ﬂ? Hra sa kon¢i po odohrati vsetkych kél, po ktorych sa

. ; . dosiahnuté manazérske spechy premieniaju na body
. 1KARTA 4 POMOCNE 1DREVENA 16 FAREBNYCH Klubovei prestise
TRENINGOUEJ TROFEJE KARTY HUIEZDR KOCIEK 1P :




PRIPRAVR HRY

TESNE PRED UYKOPOM

Centralny mat sa polozi do stredu stola. Karty
hracov a karty situdcii sa umiestnia tak, aby boli
po ruke. Kazdy manazér dostane:

p manaZérsky mat;

P klubovi figirku vo farbe, ktort si vyberie;

P 3 kocky v rovnakej farbe na oznacenie stavu %
financii (2) a tréningového progresu (1). @

CENTRALNY MAT ©

Prebiehat na iom budd aukcie a aktivity manazérov.
Obsahovat bude:

B} xo6pkuhricova [ képku situaénych kariet

E) rebricek manaZérov, podla ktorého sa bude uréovat
poradie tahov (so §tyrmi farebnymi kockami);

) aukény panel, na ktorom budd prebiehat drazby;

@ aktivity pre manazérov, ktori sa nezii¢asnia drazby;

[@ kalendar, ktory bude sledovat herny posun partie
(s bielou hviezdou na oznadenie aktudlneho dnia).

MANAZERSKY MAT 0

KaZdy manazér dostane svoj osobny manazérsky
mat, ktory predstavuje jeho pracovisko.
Na tomto opera¢nom priestore ndjde:

[ miesto na klubov figtirku;

[ miesto na kartu filozofie;

E) miesto na kartu personalu;

() miesto na kartu sponzora;

[ ukazovatel tréningového progresu;

() styri miesta v kabine pre hracov (tretie miesto
zlava, pod personalom, je uréené kapitanovi);

E) ukazovatel klubového rozpoétu.




UVODNE ROZOSTAVENIE

ZAZEMIE KLUBU

Kazdy manazér za¢ina hru so 4 kartami, ktoré pocas
hry ostavaju nemenné. Pred zac¢iatkom hry dostane:

P 2 karty manaZérskej filozofie;
P 2 karty personalu;

P 2 karty sponzorov;

P> 2 karty prestupovych cielov.

Vsetky potiahnuté karty si manazér moze pozriet sicasne
(Co aj odportcame) a z kazdej dvojice si na zaklade svojej
stratégie vyberie 1 kartu.

PRESTUPOVE CIELE

Kazdy manazér bude mat unikatne prestupové ciele,
ktoré symbolizuju Zelanie vedenia klubu. Tato karta
je tajna. Na tejto karte budi konkretizované 4 zakladné
pozicie. Uloha manaZéra je ziskat $tvoricu hracov v tejto
kombindcii.

Karta manazérovi neurcuje poradie, v ktorom ma

hraéov ziskat a ani miesto, kde ich ma usadit v kabine.

BONUSY

Klubové karty sa oplati dobre preskumat a

ey N:E0

CIEL

zhodnotit. Ich vhodné skombinovanie méze

otvorit cestu k roznym vyhodam a taktikam.

Kartu filozofie, personalu a sponzora si manazéri
umiestnia na manazérsky mat. Tieto karty st verejné.
Karta prestupovych cielov ostava poéas celej hry tajna
a otoCend anonymne. Pozna ju iba ten manazér, ktorého
sa tyka (moze siju priebezne kontrolovat).

FILOZOFIR

SPONZOR PRESTUPOUE CIELE

\9Ks)

VEDCAJSIE
m o PRESTUPDUE
WINGBEK ‘] N GIELE

.

Prestupové ciele sa delia na hlavny a vedlajsie. Splnenie
hlavného ciela sa odmetiuje iba v pripade, Ze manazér
ziska do kabiny kompletnu §tvoricu (zisk 3 hrac¢ov

z0 4 sa neodmerniuje).

Vedlajsie prestupové ciele sa tykaju Specialistov
a st hodnotené samostatne. Za kazdého ziskaného
Specialistu sa udeluje odmena 5 bodov.

Jedna ikonka $pecialistu = jeden takyto
hra¢ v kabine (dalsi sa neodmenuje).

Vedlajsie prestupové ciele su vzdy odvodené
od hlavného, aby sa navzajom nevylucovali.




MANAZERSKA
FILOZOFIA

Kazdy manazér sa podla
svojej filozofie zameriava
na jeden hraésky archetyp,
ktory si vyberie na zaciatku
partie.

Manazér za hracov ur¢eného
archetypu ziska vynimoéné
odmeny v podobe bodov
prestiZe, ktoré st vycislené
na manazérskom mate.
Angazovat do kabiny vSak
moéze hraéov akéhokolvek
archetypu.

PERSONAL

Manazéri maju svojho
unikitneho pomocnika,
ktorého si vyberaju na
zaciatku partie.

Kazdy ¢len personalu
poskytuje dve vyhody:

P ponukabonus za
idealneho kapitana
(spravna kombindacia
rarity a pozicie);

p ma unikatnu vlastnost,
ktord mo6ze manazérovi
pomdct v niektorom
aspekte hry, alebo
poskytuje bonus
za uréité typy hracov.

Vedia rozdat, aj prjat. Ich vaSefipre futbal je absoltna.
Naihrisku nepoznaji brata. Hadaji sa o kaidy aut

akarty inkasujd, akoby ich zbierali do albumu.
Rozlozenie nervikov na poziciach: 20/ 22/ 24.

OBLUBENY '
ARCHETYP HRAEOU

UNIKATNA
VLASTNOST

IDEALNY
KAPITAN

PRAVIDELNE

SPONZOR LY

Manazéri maju svojho
unikatneho sponzora, ktorého
si vyberaju na zaciatku partie.
Kazdy sponzor poskytuje
klubu finanéné prostriedky,
ktoré manazér vyuziva na
svoje aktivity.

Financie od sponzora
st rozdelené na:

) startovaci balik, ktory
manazér dostane na

zaciatku hry; o
SPECIALNE
) pravidelné platby, ktoré sa realizuju  JIMENY
vo vyplatné dni podla kalendara; STARTOURCI

BALIK
P Specidlne odmeny, ktoré stvisia

s vedlaj$imi tilohami od sponzora.

UKAZKA
ROZPOETU

KLUBOUA KASR o

Na finan¢ny manazment sluzi
ukazovatel na manazérskom mate.

Kazdy manazér je povinny
upravovat stav rozpoctu
po kazdej finanénej operacii.

Financie klubu sa hybu pri:

nakupe hracov, predajoch hracov,
uhrade projektov, vyplatnych drioch
a pri predaji pernamentiek.

Jednou kockou odporicame evidovat
hodnotu stoviek, druhou kockou
hodnotu tisiciek.

UKAZKA ROZPOGTU 600



Kazdy ziskany hraé¢ sa umiestiiuje do kabiny
na jednu zo Styroch pozicii.

Manazér mo6ze posadit hra¢a na l'ubovolné miesto,

no snazi sa hra¢ov usadit od najmladsieho po najstar$ieho.
Tym dosiahne dokonalu hierarchiu v kabine a ziska
odmenu v podobe 10 vitaznych bodov prestize.

Tretia pozicia zlava patri kapitdnovi timu, ktory méze

ziskat $pecidlne vyhody.

NA TRETOM MIESTE
ZLAVA SEDI KAPITAN

AK ZORADIS HRACOU \ KABINE 0D NAJMLADSIEHD
PO NAJSTARSIEHO, ZISKAS ODMENU 10 BODOU PRESTIZE

Hraé usadeny v kabine sa uz neskdr pocas
hry neméze premiestiiovat.

VYUOLAVACIE CENY R RARITY

Minimalnu (vyvoldvaciu) cenu hraca pri drazbe uréuje
jeho rarita. Ceny hracov sa nachddzaji na manazérskom
mate vinforma¢nom okne (viac o drazbe na str. [[]).

HOBBY  (hradis prestizou 2 a 3)-200
AMATER (hrddi s prestizou 4 a 5) - 300
PROFIK  (hradis prestizou 6 a 7) - 400
TALENT (s odvodenou prestiZou) — 500
HUIEZDA (hradi s prestiZzou 8 a 9) - 600
(hrédi s prestizou 10) - 700

| 5]
500 | 700 |

PRIEBEH HRY

PODME UZ HRAT

o'o

SO | NE ST SW

N 4

2UiKENDOUE TAHANIE ~ POUZITIE  PREDAJ UREOUANIE VYPLATNY
DRAZBY  SITUACIEK SITUACIEK HRACOU  PORADIA DEN

Kazda partia je rozdelena na 4 kola. Jedno kolo predstavuje
jeden tyzdeni. Poéas partie teda prebehne celkovo 28 dni,
ktoré sa eviduju na centralnom mate. Kazdy den je (podla

D
B

farby) priradeny k jednej manazérskej ¢innosti.

Pred zad¢iatkom hry sa ivodné poradie

00
—_—

1
VIKENDOVE DRAZBY o | ¢
Drazba je jedina manazérska NE

¢innost (mechanika) v hre, pri su
ktorej je mozné ziskat hracov.

uréuje nahodnym Zrebom (zoradenim

farebnych kociek na lavej strane
centralneho matu). Pocas hry sa poradie
manazérov aktualizuje vzdy vo $tvrtok.

Pocas partie prebehne 8 klasickych drazieb
+ 1 $pecialna drazba v zavere¢ny “Deadline day”.

Pri drazbe sa z balika hrd¢ov na aukény panel otocia:

P 3 hradi pri hre 4 manazérov;

P 2 hradi pri hre 3 manaZérov;

P hru 2 mana¥érov vo forméte “Duel”
upravuju samostatné pravidla.



HRACI i) PRESTZ HRAEA

ALFA R OMEGA HRY Prestiz hrac¢ov sa hybe od 2 po 10. Symbolizuje kvalitu.
Urcuje, kol'ko prinesie hra¢ manazérovi vitaznych bodov.

Ni¢ nebude v hre délezZitej$ie nez karty hracov.

Odporucame sa dobre zoznamit s ich vlastnostami,

ktoré manazérom ponuknu rozne cesty k zisku prestize. Prestiz hrdca sa premeni na vitazné body
klubovej prestiZe na konci hry. "ﬁlll,,

Mesty

Rovnaky hraé bude mat velmi éasto inu hodnotu

pre dvoch r6znych manazérov a inii hodnotu v -
dvoch réznych partiach. ﬂ pUZIcln

Obranca, zaloZnik, utoénik. Kazdy hra¢ mo6ze hrat
V hre sa nachédza 48 kariet hracov a na kaZdej len na jednej z tychto troch zdkladnych pozicii.
znich je uvedena:

e S e , e r‘
prestiZ hraca, ktord urcuje, kol’ko prinesie bodov; Hsﬂﬂ 17 obrancov, 17 zaloznikov a 14 Gito¢nikov.
pozicia, ktora uréuje jeho vyuzitie v prestupovych cieloch; —

archetyp, ktory ho paruje s manazérskou filozofiou;

rarita, ktora uréuje jeho vyvolavaciu cenu; Na kazdej pozicii méZe mat hraé aj $pecialnu rolu.
kapacita kariet, ktoré ho méZu vylep§it; Takychto hracov je v hre 18 a manazérom mézu
vek, ktory uréuje jeho postavenie v hierarchii. priniest bonusové odmeny.

POZICIA SPECIALNA ROLA
PRESTiZ OBRANCA
D ypiica ]
3 rozicin
ED ARcHETYP ;
STOPER
5 | KAPACITA
UYLEPSENI
Pan futbalista. Nedotknutelny bohém,
0 ktorého sa stiperi netrifnu ani len 1, " L. , . ,
opriey, nieto ho este faulovat. Razza [ Kazdy manazér ma iné prestupoveé ciele, ktoré
€as nastup! s cigaretou a prejde mu to. . , ., . e
@ vex \ urcuju, aka kombindaciu obrancov, zaloZznikov
3 rARTA a uto¢nikov potrebuje ziskat do kabiny. V2l

Pesty



E] ARCHETYP

Kazdy hraé patri pod jeden z 8 hraéskych archetypov.
KaZda manaZérska filozofia sa zameriava na jeden

archetyp.
()
OBSAHUJE
__J

SIIIIEIIII IIlIIlI:IlNiI( MLADIK ; Pllll'lll
|l 2

DZENTLMEN OLONIER 6 hracov
‘ N\ zka?dého
archetypu.

I

Archetyp manazérovi urci karta manazérskej
filozofie, ktoru si zvoli na zac¢iatku partie. So ziskom
tychto hracov st spojené vynimoéné odmeny.

1 hra¢ uréeného archetypu v tvojej kabine = prestiz 0

2 hraéi urceného archetypu v tvojej kabine = prestiz 10
3 hraéi urceného archetypu v tvojej kabine = prestiz 25
4 hracéi urceného archetypu v tvojej kabine = prestiz 50

Pocas partie m6ze manazér angazovat hracov
akéhokol'vek archetypu. Ak vS§ak manaZzér ziadneho
preferovaného hraca pocas partie nezozenie, alebo
dovoli, aby sa dostal do kabiny stpera, inkasuje
minusovu prestiz.

Za kazdého hraéa uréeného archetypu
v kabine supera = prestiz -3 (trest)

0 hracov urceného archetypu
v tvojej kabine = prestiz -5 (trest)

S

PREDE®

&

C3 RARITA

Kvalitativna tiroven, do ktorej hra¢ spada podla svojej
prestize. Rarita uréuje vyvolavaciu cenu hraéa v drazbe.

L
6 trovni rarity: HOBBY, AMATER,
PROFIK, HUIEZDA, a TALENT.

B KAPACITA UYLEPSENI

Mnozstvo kariet vylepsenia, ktoré sa daju vlozit pod hraca.

—
LEL 30 kariet vylep$enia (viac na str. [13).

OBSAHUJE
___J

Na konci hry sa hodnoty kariet vylepSenia
premenia na vitazné body prestize.

Vek hracov bude délezZity pri umiestiiovani
hracov na konkrétne miesta v kabine.

a—
L hragov vo veku od 18 do 45 rokov.

OBSAHUJE
__J

Manazér sa snazi usadit hra¢ov do kabiny od
najmladsieho po najstarsieho. Ak sa mu to podari,
docieli idealnu hierarchiu v kabine a ziska 10 bodov
prestize. Usadeny hrac sa poéas partie neda
premiestiovat (s jednou vynimkou, ktorou

je pouZitie situacnej karty Uplatenie Kustoda

- viac info o situaékach na str. [/]). ”'ltsrﬁf



PRAVIDLA ViKENDOVE. DRAZBY

Odporucame si hra¢ov v ponuke vzdy dokladne obzriet;
zvazit vSetky ich vlastnosti, okolnosti partie a premysliet

Preplateny manaZér dostava vo vyjadrovani
prednost a vracia sa na tah, aby svoju figurku
presunul (priklad: ak je ponuka manaZzéra 1
preplatend manazérom 2, na rade je znovu

taktiku pre dané kolo.
manazér 1 - aZ potom sa vyjadruje manazér 3)

Kazdy manazér mbzZe ziskat v jednej drazbe
maximalne jedného hraca. ManaZzér moéze preplatit ponuku iného

manazéra, ak mu to dovoluje aktudlny rozpocet.

daného v prisludnom tydni. Manazér nemoze byt preplateny, ak pontkol

vykupnu klauzulu (vyvoldvacia cena + 1000)

Manazéri drazia hra¢ov podla poradia @

Manazéri svoj tah poas drazby vyjadruji @ Manazér mdze svoju ponuku z hraca presuntt

svojou klubovou figtirkou. iba vtedy, ak jeho p6vodnud ponuku preplatil
iny manaZzér.

Akje figirka poloZend priamo na hraca,

predstavuje ponuku vo vyske jeho vyvolavacej ManaZér méZe namiesto drazby vyuZit

ceny (cenové kategérie hraéov sa nachadzaju jednu z troch aktivit: tréning (kde zvy3uje

na mana¥érskom mate) tréningovy progres klubu), regeneraciu

(kde méze vylielit zranenie) alebo predaj
permanentiek (kde zarobi financie). Na
tieto aktivity sa mdZe presuntt po tom,

ako bol preplateny v aukcii, alebo na ne ist
priamo. Kazdé poli¢ko aktivity moze vyuzit
iba jeden manazér, pricom plati, Ze z tohto
poli¢ka neméze byt vyradeny.

Ak chce manazér svoju ponuku zvysit, figarku
poloZi na poli¢ko sumy, o ktort sa rozhodol
navysovat. Tato suma sa vzdy pripo¢itava

k vyvolavacej cene (priklad: figirka

na sume 100 znamend ponuku vo vyske

100 + vyvolavacia cena za hraca).

Pri hre 3 manazérov je zamknuta jedna

tréningova aktivita (zabera¢ka v posilfiovni).

Na kazdého hra¢a méze dat manazér
maximalne jednu ponuku. Ak je tdto ponuka
preplatend, svoj zaujem musi presunut.

® ® &6 6

Vydrazeni hradi sa po zaplateni koneénych cien presunt
do kabin. NevydraZeni hraci st trvalo odstraneni z hry.



PRAKTICKY PRiKLAD DRAZBY

Do drazby dorazili dvaja zaujimavi hrac¢i (Anton
Bihary a Riki Samba) a jeden priemerny (Edo Janos).

V partii st Styria manazéri: Tomas ( xl .), Marek ( 82.),
Jakub (‘3.) a Max (‘4.).

E) Manazér Tomas, ktory otvara drazbu, pontkne za
hviezdneho Antona Biharyho vyvolavaciu cenu.

[} Natah prichddza manaZér Marek, ktory md o Antona
Biharyho tieZ zdujem, navysi nattho ponuku o 100 a
Tomaésa tak preplati.

E) Preplateny Tomas musi svoju figirku z Biharyho
presunut (ma prednost pred manazérom Jakubom),
takze sa vracia na tah a pontka vyvolavaciu cenu
za talentovaného Rikiho Sambu.

] Natah prichddza manaZér Jakub, ktorému skvely
Bihary stoji za to (sedi mu do formacie a aj svojim
archetypom). Navysi ponuku o 400, aby sijeho
kuapu poistil a preplati tak Mareka.

[ preplateny Marek prestiva svoju ponuku na Rikiho
Sambu, navysiju o 100 a znovu tak preplati Toméasa
(ktory sa uz na Mareka poriadne mraci).

[ Preplateny Tomas sa obzera na posledného hraéa,
no Edo Janos mu nesedi do planov, a tak sa rozhodne
pre pripravny zapas, ktorym si zvysi roven tréningu.

D AZteraz prichddza na tah mana%ér Max, ktory ma
najvyhodnejsiu poziciu. Pozna ponuky konkurentov
a ostali mu volné poli¢ka aktivit. Do planov mu sedi
Bihary, no na prebitie Jakuba nem4 peniaze.
Rozhodne sa pre Rikiho Sambu, navysi nartho
ponuku o 200, ¢im preplati Mareka.

[} Preplateny Marek sa musi presuntit a otoéi svoju
pozornost na Eda Janosa. Nie je to sice jeho favorit,
ale moze ho ziskat za vyvolavaciu cenu a neskér
predat so ziskom. Zarovern ma istotu, ze ho uz
nemdze nikto preplatit.

Lo R §om § s




SITUACNE KARTY
0 Tieto karty neukazuju

Pondelok je v hre vyhradeny na tahanie stiperom, dobre siich
arozdelenie takzvanych situa¢nych kariet. Pll obzru a zhodnotia.

Naésledne z nich vytvoria
kopku, ktort bude tvorit
1 zverejnena karta

Tieto karty dokazu ovplyvnit vyvoj partie
a da sa s nimi taktizovat. Niektoré sa orientuju na
zlepSenie vlastnych hracov, niektoré su interaktivne

amana¥éri ich mé%u pouzit proti sebe. a2 1fa]ne karty (pozri
obrazok vpravo). Takto
Podla sposobu pouzitia vvtvorent képku .
deli kupi 82+08 yevorent xope KOPKA S JEDNOU
sAgellangs> skapin. umiestnia na svoj VEREJNOU A DVOMA
manaZérsky mat. TAJNYMI KARTAMI

PRAVIDLA PONDELKA

Distribtucia situa¢nych kariet do hry prebieha

v troch fazach: tahanie, delenie, vyber. Vo faze vyberu si manazéri vyberaju képky

podla poradia, na ktorom st v danom kole
zoradeni. Manazér si musi zobrat vzdy

V8etci manaZéri si (podla poradia) potiahnu celti kopku (vSetky 3 karty). Vybrat si moze
3 karty z bali¢ka situa¢nych Kkariet. aj svoje karty, ktoré si potiahol vo faze 1.
1. HRAESKE UYLEPSENIA %] 2 zRanENIR
Karty vylepsenia hra¢om zvysuju celkovu prestiz. Karty e e Karty, ktorymi manazér
vylepSenia maju 4 kategdrie. Pod jednym hracom nemézu HRACA JE MOZNE moOZe limitovat hracov
byt dve karty rovnakej kategorie. KARTOU UYLEPSIT suipera, znizovat ich prestiz

2.9 A 0 252 L a komplikovat hru stiperom.
Manazér ich moze vlozit pod hraca vo svojej

kabine, ak su splnené podmienky pouzitia: S

p dosiahnuta UYBAVENIE #:EI‘I,IEI:‘EII b, “ "" 4
tréningova HRACA POTREBNA bg
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12 ~ o’




POUZITIE SITUACNYCH KARIET PRAVIDLA UTORKA

Po faze rozdelovania situa¢nych kariet p ManaZéri aplikuja karty podla poradia.

nasleduje faza ich pouzitia. Tieto karty ) Nakonci tejto fizy nesmie mat manazér

je mozné aplikovat iba pocas utorka na ruke viac ako 2 Karty.

(av “deadline day”). ManaZzér si karty moze

.1 R . - " Ak situa¢nu kartu manazér pouzit neméze
z taktickych d6vodov podrzat na ruke do dalsich kol > .

anema na ruke kapacitu, musi kartu odstranit.

Spdsoby pouzitia jednotlivych situaénych kariet: Pod svojich hrac¢ov méze manazér pocas kola
umiestnit lubovolny poéet Zltych kariet vylepSenia

ZIté karty hraéskych vylepseni a éervené karty (ak neprekroéi kapacitu na karte hraéa).

zraneni sa vkladaju pod hraéov a tym zvySuju, S . L e
R s Manazér moze pocas kola zautocit cervenou kartou
¢i znizuju ich prestiz. . . ., .,
zranenia na iného manazéra maximalne raz.
Biele akéné karty sa po jednorazovom

pouziti odstrafiuju z hry.

+

PODMIENKY KRPRCITY

Tréningové zlepSenie sa zaznamendava okamzite. Pod hrafa sa neda vloZit viac Zltych

Karty projektov aj karty manazérskych kiksov

sa vykladaju vedla manazérskeho matu. Body Zo zltych kariet vylepSenia méze byt pod hra¢om

(plusové & minusové) sa zapoéitaji na konci hry. najviac jedna karta danej kategorie (hra¢ nemoze
mat dve karty vybavenia, dve karty privilégii a pod.).

kariet vylepSenia, nez je jeho kapacita.

<< Jo*

+ 3. AKCNE KRRTY 4. PROJEKTY R POKROK 5. MANAZERSKE KIKSY
Ako jediné sa daju pouzit aj mimo poradia, ale vzdy iba v utorok Karty zvysujuce klubova Smolné udalosti, ktoré
alebo v ramci “deadline day”. Delia sa na karty sabotaze, ktoré prestiz alebo uroven znizuju klubovu prestiz.
sa daju pouzit proti superom, na karty liecenia, ktoré odstratiuja ~ tréningu. Za ich realizaciu Tieto karty musi manazér
zranenie, a na karty intervencie, ktoré riesia klubové probémy. musi manazér zaplatit. v utorok ihned vylozit.

POUZI AJ MIMO PORADIA THNED VYLOZ

) P’ »’~ -
R | N VIMENA SEDRDIEL
UPLATENIE KUSTODA 3 Il REGENERACIA U0 ViRIVKE NA TRIBUNE

INTERVENCIA ‘ EIENE
Presad'hréta na iné volné miesto alebo PROJEKT
daebiclohd bty Odstrai kartu zranenie pod hrécom.




TRENING

Tréningovy progres sa eviduje na manazérskom mate
(vlavo). Kazdy manazér zac¢ina partiu na irovni O.

Dosiahnuté tirovne tréningového progresu umoziuju
vyuzit z1té karty manazérskych vylepseni, ¢i karty
sabotaze a intervencie.. Uroveri 2-4 okrem toho pontika
dodatoc¢nu vyhodu opisanti na manazérskom mate.

Tréningovy progres sa dosahuje dvomi cestami:

p aktivitou pocas vikendu (viac na str. );

P zelenymi situa¢nymi kartami
“tréningovy progres”
(viac na str.[£])).
NAJUSILOVNEJSIE

MUZSTUO U LIGE
LEVEL 4

Dosiahnutie tejto irovne znamena IMUNITA voci

imunitu voéi v§etkym akénym KARTAM SABOTAZ
kartam typu sabotaz (klubova
$pionéz, voodoo babika, sluzby

klubového $amana).

A
A
A

Prvy manazér, ktory tuto

X . . i KARTY PROJEKT
uroven dosiahne, ziskava kartu

SU ZADARMO
“Najusilovnejsie muzstvo v lige”

a prislusni odmenu 10 bodov.

LEVEL 3

Manazér moze realizovat

zelené karty projektov zadarmo,
a to v neobmedzenom pocte.

KAPITAN IMUNNY
VOEI ZRANENIAM

LEVEL 2

Manazér ziska pre svojho
kapitdana imunitu voéi
zraneniam.

PREDAJ HRAGOV

Streda je vyhradend na predaj doposial
vydraZenych hracov. Tah je dobrovolny

a pocet predanych hracov je lubovolny.

Hraé sa predava do fiktivneho klubu z vedlajsej
ligy. Manazér méze speniazit hraéa, ktory mu
nesedi do koncepcie, ktorého takticky kupoval
kvéli zisku alebo preto, aby ho neziskal super.

Predajna cena hraca sa
pocita ako 100-nasobok
jeho zakladnej prestize
+ prestiZe vSetkych
kariet jeho vylepsenia.

Priklad: predajna cena JACKSON |
hraca (amatéra) so BRBRTUNDE DFINA

Keby nehral futhal, jhraval by atletické:
mitingy. Babajack j taky rychly,

3e vit3inou predbehne aj viastné
mySlienkya konéis loptouv aute.

vylepSenia s prestizou 5] 008 | Qi
2 a 1, sa vypodita ako: ; J

zékladnou prestiZou 5
a dvomi kartami

(5+2+1)x 100 = 800 PRIESTOROVE VIDENIE

Wi ‘
Poznamka: do predajnej o
ceny sa nepocita bonus
za kapitdna. KLiEE op

TIMOVE.] CHLADNIEKY L!r_

PRAVIDLA STREDY == GO

P ManaZéri sa vyjadruji podla poradia
(aj ked' v tomto kole nepredavaju).

P Predany hra¢ sa natrvalo odstréni
z hry spolu s kartami vylepsenia.

P> Hréda so zranenim nie je mo#né predat.



Stvrtok je vyhradeny na stanovenie (nového)
poradia manazérov. Toto poradie vstupuje
do platnosti od najblizsej drazby.

PRAVIDLA STURTKA

P Poradie manaZzérov sa uréuje podla aktudlnej vysky
prestiZe v kabine. Do ivahy sa berie iba zakladna prestiz
hracov, prestiz ich vybavenia a pripadné zranenia.
Prestiz hraca v rarite talent sa pocita podla pravidla
odvodenej prestiZe, ktoré vysvetlujeme na str. [[J

D> Presti% za persondl, prestupové ciele ani filozofiu
sa do poradia nepoéitaji.

P Prvy v poradi je manaZér s najvy$Sou prestizou
a dalsie poradie manaZérov sa uréuje zostupne.

P> V pripade rovnosti rozhoduje o vy$$om umiestneni
manazéra: 1. viac hracov v kabine, 2. vyssia iroven
klubového tréningu, 3. hrac s najvyssou celkovou
prestiZzou v kabine, 4. vys$si kumulativny vek hracov,
5. Zreb.

Poradie na zac¢iatku hry sa urcuje zvlast.
Manazéri zorganizuju nahodny zZreb alebo zvolia
kreativny pristup. Napriklad uréia uvodné poradie
podla toho, kedy naposledy kopli do lopty.

Vyhoda poradia je relativna a zaleZi od okolnosti.

Pri draZbe ma vaésinou vyhodu posledny manazér,

no pri rozdelovani situaé¢iek nema moznost vol'by.
Prva pozicia v drazbe znamena pre manazéra
riziko, Ze ho konkurenti preplatia, no zaroven
ma moznost obsadit poli¢ko aktivity.

VYPLATNY DEN

Piatok je vyhradeny na dopifianie financii

do rozpoctu. Vysku vyplaty upravuje karta
sponzora. Tento ikon poradiu nepodlieha,

no odporucame ho dodrzat kvoli prehladnosti.
Kazdy manaZzér oznami, ¢i splnil vedlajsiu
ulohu na sponzorskej karte, ktora je viazana

k vyplatnému terminu.

VEDLAJSIE ULOHY SPONZORA

Na kazdej sponzorskej karte je ina struktura vedlajsich
uloh. S to finan¢né odmeny za aktivitu.

p Poprvom tyZdni pontka kazdy sponzor bonus
za 2 hrac¢ov v kabine (s r6znou vy$kou odmien).

p Podruhom tyzdni pontika bonus za 2 konkrétnych
hracov v kabine, ktorych blizsie definuje.
p Potretom tyzdni ponika bonus za 3 hracov

s vylepsenim alebo 3 hracov a tretiu
dosiahnutu uroveii tréningu.

Kazdy sponzor ma ini kombinaciu vedlajsich uloh.

SPECIALNA
ODMENA
SPECIALNA f," m{gg‘ll:n
ODMENA — e
e 2 HRACI N TRENING
HRACOUY | v KABiNE || _ LEVEL3_
PRI TRETOM
u'#'ﬁlﬂﬁﬂﬂ UYPLATNOM
TERMINE SPECIALNA ODMENA ZR OBRANCU TERMINE

A UTOENIKA \ KABINE PRI DRUHOM
VYPLATNOM TERMINE



DALSIE DOLEZITE PRAVIDLA

ZAPASY UYHRAUAJU DETAILY

Partiu Vikendového manazéra mozu rozhodnut malic¢kosti.
Preto treba vediet, ako funguje rarita talent, kapitan timu,
zranenia, ich lie¢enie a ako moéze manazér vyradit hraéa

z kadra.

TALENT

Talent je Specidlna tiroven rarity. Hodnota
prestiZe v jeho pripade nie je vyéislena priamo,
ale je odvodena od jeho mentora (najlepsi hra¢ v kabine).

P Mentoring manaZér nemusi ohlasovat, ani oznadit, deje

sa automaticky (mentorom talentu sa stava z logickych
dévodov najlepsi hraé v kabine).

P Talent ziskava zakladnu prestiz svojho mentora.

P Zranenie mentora ani jeho vylep$enia
do tohto vztahu nevstupuju.

P Mentorom talentu méZe byt ktorykol'vek dal$i hra¢
v kabine bez ohladu na svoju raritu, poziciu, ¢i vek.

“TARZAN™RIGO

Dokiie odbehnifmaraton aurobit'

Zpagt. Pokaidej pribrévke podakuje
spoluhraZovi.Je toVegetarian, Ktorému
predpovedali zesa dogije 120 rokov.

EE) aae © ez

Fantasticky driblér, ktory sa dokite
otoitaj na pathalierniki, Bol zdvisly
nastieracich treboch. Keby nehral
futbal, sedel by urcite v base.

MARIO RIGO MA PRESTIZ 8
0D MENTORA HATORIHO BRBETU

P Mentorom talentu neméze byt iny talent.

P> Predajna cena talentu sa odvija od jeho (odvodenej)
prestize a pripadnych kariet vylepsenia.

) Ak talent nema mentora (v kabine nie je iny hraé
s prestiZzou), nie je mozné ho predat a jeho prestiz je
zatial nulova.

P Ak st1v kabine dvaja hraéi s raritou talent, kazdy musi
mat svojho mentora (nie je mozné mentorovat dva
talenty jednym hracom).

KAPITAN

V kabine sa nachadza miesto, ktoré je uréené pre kapitana
timu. Je to miesto pod kartou personalu. S kapitdnom sa
viazu 3 vyhody:
p bonus za idealneho kapitana, ktory pontika

karta persondlu (ak ma vhodnu raritu a poziciu);

P ziskava imunitu voéi zraneniam, ak klub
dosiahne tréningovd uroveii LEVEL 2;

P moze ziskat najsilnejsiu kartu hracskeho
vylepsSenia (kapitanska paska = 5P).

Nakatde]trbiine mé podrobny prehfad
ofenskom osadenstve. Nikdy pozipase
nechce st rovno domov aspoluhratov
1k na to, ze zatiahne ucet.

Db nasprévu vyivu a poitasi prijaté
Kalrie po katdom Jedle. Ak sabavis
tozhodcom, vidy ma ruky za chrbtom.
Mi jednociferné percento tuku.

SILVESTER MACEJKO MA PRESTIZ 7
0D MENTORA TIMOTEJA KOCGRA



Manazéri mbzu svojim stiperom komplikovat hru tym,
ze pod ich hréaca vlozia kartu zranenia (v utorok alebo
pocas “Deadline day”)
Karty zranenia spOsobuju tieto negativne efekty:
P minusov prestiz (zapocitava sa na konci hry,
ak hrac nie je vylieceny);
P zraneny hraé nemoéze v ase zranenia ziskat dalsie
karty vylepSenia (je blokovany);

P> zraneny hrac sa neda predat.

Aj ked zostane hra¢ na konci hry zraneny, do
prestupovych cielov a inych splnenych uloh (napr.
hierarchia v kabine) ho manaZzér zapocitat moze.

Hra¢ nemoze mat viac
ako jedno zranenie.

Hobbysta Pista Uhrin
(2P), ktory je vybaveny
znackovou tepldkovou
stupravou (2P), inkasuje
od stupera poskodeny
meniskus (-3P). Pod

" . ., Futbalje v, opakuje Pitta po katdom
PiStu tak jeho manazér Pishicpg sl i o

ste v nej nasli travuz ihriska,
nemoéze vlozit dalsiu
kartu vylepsenia, ani
hréica predat. PiStovi INAGKOUR,
« P ; . fiOUA SUPRAVA

docasne Kklesa prestiz z

potencidlnych 4P na 1P.

POSKODENY MENISKUS

3

LIECENIE A IMUNITA

Kazdy manazér ma moznost zraneného hrada vyliecit,
¢o znameng, Ze spod neho natrvalo odstrani prislu§na
kartu zranenia.

V hre sa nachadzaju dva spdsoby lie¢enia:
P manaZér vyuZije jeden z vikendovych tahov a namiesto
drazby zvoli finsku saunu ako regenera¢nu aktivitu;

P poutije bielu akénti kartu lieéenie, ktorou méze
zareagovat v utorok (alebo v “Deadline day”)
aj mimo poradia.

Vstup do sauny aj biela akéna karta vyliecia
vzdy iba jedného hraca.

V hre sa nachadza efekt imunity kapitana.

Manazér ju dosiahne ak jeho klub zvysi
svoju tréningovu uroven na LEVEL 2.

VYRADENIE HRAGA Z KADRA

Manazér moze ktoréhokol'vek hraéa vyradit z kadra, a to
kedykol'vek je na tahu. Tymto spdsobom vie v plnej kabine
uvolnit miesto pre nového hraca.

Pravidla vyradenia:
p vyradeny hrac odchédza zadarmo aj so vietkymi
kartami vylepSenia;
P hraé¢ méze byt vyradeny aj so zranenim.
Ak je vyradeny hrac zraneny, karta zranenie

ostava v klube a zapocita sa na konci hry
ako body minusovej prestize.



DEADLINE DRY

POSLEDNA SANCA NA ZURAT

Posledné kolo sa kon¢i $pecidlnym driom, ktory uzatvara
celu partiu. Namiesto vyplatného diia (ktory uz v
stvrtom kole nie je) prichddza tzv. “Deadline day”. Den
prestupovej uzdvierky ma podobu drazby s upravenym
vyberom hracov. Pre manazérov je to poslednd moznost
doplnit kader, trénovat, liecit alebo pouzit zostavajuce
situacéné karty, ktoré si manazér takticky podrzal.

Manazéri maji moznost nominovat hracov
do drazby, pricom posledny manazér

v poradi hra¢a nominovat nemoze,

ale moze sa drazby zucastnit.

Kazdy manaZér (okrem posledného) si
potiahne 3 hracov a vyberie z nich jedného,
ktorého nominuje do drazby (poloZi jeho kartu
na aukény panel). Kazdy manazér (vratane
posledného) si navyse potiahne jednu
situa¢nu kartu.

Prebehne posledna drazba v Standardnych
pravidlach (otvorené sa vsetky polic¢ka aktivit)

ManaZér nie je povinny hraéa ziskaného v DD

umiestnit do kabiny. Svojho tahu sa méZe zriect.

Po drazbe dostavaju manaZzéri poslednti moznost pouzit
situaéné karty, ktoré im ostali na ruke. Aplikujt ich podla
poradia (mimo poradia sa dajd pouzit akéné karty).

V tomto momente sa partia formalne konéi, no manazéri
eSte nehybu so stavom klubovej kasy. USetrené financie
sa automaticky investuju do marketingovej kampane

na podporu navstevnosti. Za kazdych 100 na uéte
ziskavaju 1 bod prestize.

POCITANIE PRESTIZE

KTO BUDE NAJLEPSi ViKENDOUY MANRZER?

Centralny mat sa oto¢i na

stranu poéitadla. PrestiZ sa PRESTiZ HRACOY

pocita kazdému manazérovi sSPoOLUS @ & O
samostatne a pod verejnym
drobnohladom. Bilancuje BONUS ZA KAPITANA
sa od najniz§ieho miesta A PERSONAL
v poradi. Priebezny stav
prestiZe sa pri poéitani MARKETINGOVA
znad¢i klubovou figurkou. KAMPAN
100 =
V pripade rovnosti bodov o
rozhoduju tieto kritéria:
: & PROJENTY
. e ’ _ ) MRANAZERSKE KIKSY
h ; ;
P viac hracov v kabine; ) TROFEJ Zh TRENING
P vyssia troveni
klubového tréningu; HIERARCHIA U KABINE
P> viac hracov klubového -\,EI( ->
archetypu;
P viac ziskanych bodov BONUS ZA FILOZOFIU
za prestupové ciele; 7
P> najlepsi hraé v kabine; -
P vy$s kumulativny
vek hracov; ;
PRESTUPOUE CIELE
P Zreb.
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Riki Samba: 9P (odvodena prestiz od mentora) + 4P za nozni¢ky - 3P za zranenie

Wolfgang Vinkel: 9P + 3P za tetovanie loga (pretoze je macher)
Radek Zvejkal: 5P + 5P za kapitansku pasku

Edo Janos: 6P + 1P dres ¢islo 8 (ak by bol Janos zaloznik, ziskal by 3P namiesto 1P)
Idealneho kapitana sa nepodarilo zohnat (OP), bonus za personal je (1P x 4 vylepsSenia)

Manazérovi ostalo na uéte 500 a za kazdych 100 ziskava 1P (dokopy teda 5P)
Za Najusilovnej$ie muZstvo ziskava 10P, avSak za vyteéenu Zumpu do arealu -3P

Hradi nie su zoradeni od najmladsieho po najstarsieho (OP)

Manazér preferuje v ramci filozofie pivarov a podarilo sa mu ich ziskat dvoch (10P),
avsak dvaja superi ziskali do kabiny* po jednom pivarovi, za ¢o je pokuta (-3P x 2)
*dvaja pivari v kabinach stiperov nie st zahrnuti v tejto ukazke

V kabine sedia 2 utoénici, 1 zaloznik a 1 obranca, takze prestupové ciele
sa podarilo naplnit (14P). Bonus za Specialnu poziciu je za kladivo (5P)
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DAKUJEME NASIM PODPOROUATELOM,
ViKENDAK VZNIKOL AJ VORKR UAM!
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Adam Lazar - Stefan Durajka - Miroslav Turéek - Leo Siegfried - Zuzana Petrova - Braiio Balasko - Albe ‘

David Hancko - Jakub Vazan - Luky Chilli Hargas - Igor Janis - Peter Uchal - Juraj Kucka - Boris Haulik - Dominik Holec
Marek Wallner - Norbert Ondrasik - Mother Flower - Luka$ Joppa - Pavol Porubsky - Maros Cambal - Martin Kmet - Vladimir Kertesz
Martin Kovacik - Peter Kamia¢ - Tomas Doubrava - Robert Bozenik - Peter Vavrek - Jakub Birka - Cyril Dolinsky - Matej Flaska
Benjamin Stransky - Ladislav Jakab - Ondrej Surina - Marian Varga - Eugen Németh - Michal Nespala - Jakub Kimak
Branislav Hybben - Juraj Vrabel - Pavel Pubal - Jakub Chyly Dominik Zabav¢ik - Ivan Krechiiak - Peter Ardan



