E hora de ir para o exterior. O clube cresceu, dominou
todos os competidores, estd na hora de expandir.
Mas a expansdo terd seus desafios: clubes maiores,

atletas melhores, expectativas mais altas.
Vocé serd um competidor — vocé aguenta mais
de uma partida por semana — ou falhard?




* COMPONENTES *

HAS D M ICHAS DE EMBLEMA
ADVERSARIC DO TIM

VRO DE
REGRAS

* PREPARACAO *

fichas de Time de cada jogador nos espacos marcados
com a quantidade de jogadores correspondente.
Depois, embaralhe todas as fichas de Time Adversdrio
e coloque 1 delas em cada espaco vago no tabuleiro

Prepare o jogo normalmente, com as seguintes de Copa Internacional.
mudancas: - ~
’ e Coloque as cartas de Adversdrio desta expansdo
e Depois de selecionar as cartas de Diretor, cada proximo ao tabuleiro de Copa Internacional,
jogador escolhe um de seus marcadores de Atributo deixando espaco para uma pilha de descarte.

e o aumenta em 1. x . .
e Embaralhe as novas cartas de Reunido da Diretoria

* Coloque o tabuleiro de Copa Internacional préximo junto com o baralho de Reunido da Diretoria.
& Area de Transferéncia e coloque aleatoriamente as



* PARTIDAS DA COPAX

Durante as 2 primeiras Semanas, o jogo de Copa
Internacional continua igual ao jogo base. Durante a
32 Semana e as seguintes, vocé joga 2 Partidas por
Semana—uma na Quarta e uma normalmente no Fim
de Semana. Depois de resolver acdes na Quarta, vocé
deve prosseguir para a Partida da Copa.

PREPARAGAO PARA A PARTIDA DA COPA

Cada jogador compra uma carta de Adversdrio conforme
sua posicdo no tabuleiro de Copa Internacional e a
coloca no espaco de Adversdrio de seu tabuleiro de
Partida. Ele |é o Relatério do Olheiro sobre o Adversdrio
e se prepara para a Partida normalmente, com as
seguintes excecodes:

* Vocé pode escalar quaisquer Atletas para a Partida
sem colocar nenhuma nas cartas deles. Se vocé
quiser usar as acdes deles durante a Partida, deve
colocar marcadores de recurso normalmente. Separe
todas as cartas de Atleta que ndo serdo usadas.

* Vocé pode designar para as Arquibancadas

normalmente.

RESOLUGAO DA PARTIDA

Resolva a Partida normalmente. Lembre-se de que vocé
descarta as 4= e de suas cartas durante as Partidas da
Copa, da mesma forma que durante as Partidas da Liga.

VERIFICAGAO DO RESULTADO DA PARTIDA

1. Se a Partida terminar em empate, role um dado de
seis faces. Se sua for igual ou maior que o resultado,
vocé vence a Partida. Vocé pode gastar para rerrolar
o dado normalmente.

Quando uma Partida da Copa termina em empate, hd
uma série de cobrancas de pénalti. Se sua for igual
ou maior que o resultado do dado (representando a
quantidade de cobrancas de pénalti que vocé pode
fazer), vocé vence.

Se vocé perder a Partida, vocé é eliminado da Copa,
mas continuard jogando na Liga e terd menos Atletas
cansados. No fim do jogo, vocé ganhard pontos conforme
a sua posicdo no tabuleiro de Copa Internacional.



2. Mova o marcador de Time do vencedor 1 espaco
para cima no tabuleiro de Copa Internacional e ganhe
o bdnus correspondente (se o vencedor tiver sido um
jogador). Feito isso, resolva todas as Partidas entre
Times neutros: Compre 1 carta de Adversdrio para cada
Adversdrio neutro que ndo jogou contra nenhum dos
jogadores. Compare os pares de cartas e mova a ficha
do Time do Time com o numero Favorito mais alto 1
espaco no tabuleiro de Copa Internacional. Coloque
todas as cartas de Adversdrio usadas na pilha de
descarte.

3. Role para as Consequéncias da Partida.

4. Para cada carta de Atleta que foi escalada para
esta Partida, gaste 1 ou coloque uma na carta
em questdo. Mova as cartas de Atleta que ndo foram
escaladas para a Partida para o lado do tabuleiro de
Partida.

5. Prossiga para a Quinta.
* FINAL *

A Final é resolvida da mesma forma que todas as
outras Partidas da Copa; mas, em vez de comprar uma
carta de Adversdrio, vocé deve comprar uma carta de
Adversdrio Final.

OLYMPIQUE

Numero Favorito




Durante o jogo, vocé pode acabar jogando uma Partida
contra outro jogador.

Partidas de Jogador vs Jogador sdéo resolvidas

normalmente, com as seguintes mudancas:

A Partida é jogada em dois Tempos. Durante o
Primeiro Tempo, o Visitante tem a vantagem de saber
a Formacdo do AnfitriGo; mas, no Segundo Tempo, o
AnfitriGo tem a vantagem de saber a Formacdo do
Visitante. O jogador que marcar mais gols ao longo
dos dois Tempos vence.

Os jogadores podem designar para suas
Arquibancadas normalmente, e efeitos de cartas
que dependem de ter o Estddio Lotado continuam
inalteradas.

PREPARAGAO PARA O PRIMEIRO TEMPO

1. O Primeiro Jogador (determinado a partir do jogador
com o marcador de Estdgio, em sentido hordrio) se
torna o AnfitriGo e o outro jogador se torna o Visitante.

2. Cada jogador escala Atletas

normalmente.

para a Partida

3. Primeiro, o Anfitrido revela a Formacdo que ele vai
usar durante o Primeiro Tempo. Depois os jogadores,
em segredo, dispdes seus marcadores de Uniforme no
Gramado. Feito isso, o Visitante revela sua Formacéo.

* PARTIDAS DE JOGADOR VS. JOGADOR *

4. Comecando pelo Anfitriéio, os jogadores se alternam,
resolvendo os efeitos de DEPOIS DE REVELAR A CARTA
DO ADVERSARIO em suas cartas de Atleta. Se um
jogador ndo quiser ou ndo puder resolver mais nenhum
efeito, ele pode passar. Uma vez que um jogador tenha
passado, o adversdrio dele pode resolver quantos
efeitos quiser.

5. Comecando pelo AnfitriGo, os jogadores se alternam,
resolvendo os efeitos de ANTES DA PARTIDA da mesma
forma descrita acima.

RESOLUGAO DO PRIMEIRO TEMPO

1. Resolva o Tempo como se estivesse resolvendo uma
Partida normal, exceto pelas cartas de Tdtica, que néo
sdo usadas em Partidas de jogador versus jogador.

2. Os jogadores podem resolver os efeitos de suas
cartas de Atleta, descartando os recursos designados
e esgotando as cartas de Atleta, antes de prosseguir
para a comparacdo de Zonas. Se houver um conflito na
resolucdo de acdes, resolva-as conforme a ordem de
turnos. Atletas esgotados jogardo no segundo Tempo,
mas vocé ndo poderd usar os efeitos deles de novo.

3. Compare os 5 pares de Secbes, comecando pelos
Zagueiros de Centro do Anfitridio versus os Atacantes de
Centro do Visitante; depois os Meio-Campistas de Centro
do Anfitri@o versus os Meio-Campistas de Centro do
Visitante e assim por diante. Terminada a comparacéo
de Secdes, prossiga para a préxima etapa.



PREPARAGAO PARA 0 SEGUNDO TEMPO

O Visitante revela a Formacdo que ele vai usar durante
o Segundo Tempo. Pode ser a mesma Formacdo que
ele usou no Primeiro Tempo ou uma diferente. Depois
os jogadores, em segredo, dispdem suas fichas de
Uniforme no Gramado. Feito isso, o Anfitrido revela sua
Formacdo.

RESOLUGAO DO SEGUNDO TEMPO

1. Resolva o Segundo Tempo como se estivesse
resolvendo uma Partida normal, exceto pelas cartas de
Tdatica, que ndo sdo usadas em Partidas de jogador
versus jogador. Os Goleiros podem usar seus efeitos
para bloquear chutes a gol de novo, mesmo se tiverem
usados todas as suas & durante o Primeiro Tempo.

2. Os jogadores podem resolver os efeitos de suas
cartas de Atleta, descartando os marcadores de Recurso
designados e esgotando as cartas de Atleta, antes de
prosseguir para a comparacdo de Secdes. Se houver
um conflito na resolucéo de acdes, resolva-as conforme
a ordem de turnos. Lembre-se de que vocé ndo pode
usar os efeitos de uma carta que jd foi usada no Primeiro
Tempo

3. Compare os 5 pares de Secdes, comecando pelos
Zagueiros de Centro do Visitante versus os Atacantes
de Centro do Anfitrido; depois os Meio-Campistas
de Centro do Visitante versus os Meio-Campistas de
Centro do Anfitrido e assim por diante. Terminada a
comparacdo de Secdes, prossiga para a préxima
etapa.

VERIFICAGAO DO RESULTADO DA PARTIDA

1. Resolva esta etapa como se estivesse resolvendo uma
Partida normal. Se houver um conflito na resolucdo desta
etapa, os jogadores a resolvem um a um conforme a
ordem de turnos.

2. Em caso de empate, cada jogador rola um dado de
seis faces e subtrai do Goleiro do seu Adversdrio.
Vocé pode gastar para rerrolar seus resultados
normalmente. O resultado mais alto vence; se acontecer
um empate, repita esta etapa.



* JOGO SOLO * * FIM DO JOGO*

Ao jogar Solo, pegue um marcador de Time que ndo  No fim do jogo, vocé ganha  conforme a sua posicdo
serd usado e coloque-o no espaco marcado com O)no  no tabuleiro de Copa Internacional.

tabuleiro de Copa Internacional. Esse Adversdrio néo

tem suas préprias cartas de Adversdrio, mas usard as

cartas de Adversdrio Final. H& 4 cartas de Adversdrio

Final; portanto, se esse Time chegar & Final, vai haver

uma carta disponivel para ele.

Jogar Cendrios Solo com esta expansdo permite a vocé
ganhar mais  ; portanto, ao calcular o resultado final,
subtraia 4 PV da sua pontuacdo.

2)



* COPA INTERNACIONAL E OUTRAS EXPANSOES *

A Copa Internacional torna o jogo mais longo e muito
mais dificil. Ela ndo é recomendada para jogadores
iniciantes e funciona melhor jogando na 29 ou 3¢
Divisdo.

Vocé pode combinar esta expanséo com todas as outras
expansdes. Todos os componentes desta expansdo

tém o icone: @ impresso de modo a serem facilmente
distinguiveis.

Vocé pode usar fichas de Time Adversdrio e cartas de
Adversdrio como seus Adversdrios em jogos normais
com 3 ou menos jogadores. A Forca dos Adversdrios
Internacionais varia entre a 1¢ e a 3° Divisdo.

Ao jogar com a expansdo Eventos Inesperados, ndo
compre cartas de Evento Inesperado durante Partidas
de jogador versus jogador.



