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1. Введение 

1.1.О проекте 

FINTFM – один из многочисленных онлайновых многопользовательских игр в жанре футбольного 

менеджера, где любой пользователь (называемый менеджером) может получить себе в управление 

виртуальный футбольный клуб и каждый сезон участвовать в различных турнирах против клубов, 

управляемых другими менеджерами. 

История FINTFM ведётся с 18 апреля 2006 года. Организатором проекта является push (Александр 

Разгадаев). 

Адрес проекта – www.fintfm.ru 

Рабочий язык проекта – русский, поэтому для полноценного участия в проекте желательно знание 

данного языка. Умышленное и систематическое использование иного языка, а также неуважение к 

рабочему языку доставляет большие неудобства при чтении как для менеджеров, так и для 

администрации, поэтому может быть наказуемо. 

1.2. Управление проектом 

Основными участниками проекта являются менеджеры команд, но общее управление осуществляет 

администрация в составе: 

● APO –руководитель проекта, финансирование, реклама; 

● x-Zzz, s1271tvg,furimon – программирование и реализация идей; 

● naurzum – разработка генератора; 

● Fullmetal, pavlik– дизайн,постановка задач, модерирование контента, генерация; 

● sergkoma–форум модератор,фото. 

Администраторы являются живыми людьми со своими реальными жизнями, а не круглосуточной 

службой поддержки с установленным регламентом. При этом подразумевается, что администраторы в 

общении и решении вопросов менеджеров руководствуются принципами добросовестности, 

своевременности и беспристрастности. Кроме того, крайне не приветствуется обращаться к ним по 

вопросам, связанным с игрой, посредством электронной почты, программ обмена сообщениями и 

социальных сетей. 

1.3. Участие в проекте 

К участию в проекте приглашаются все желающие. Регистрация на сайте означает, что менеджер 

прочитал правила FINTFM (данный документ), правила общения на форуме и принимает их. 

Большая часть возможностей сайта (и естественно, все возможности, связанные с управлением 

клубом) доступны только зарегистрированным пользователям сайта. 

Для регистрации на сайте выберите пункт меню «Регистрация», затем на открывшейся странице 

введите логин, пароль и ответьте ещё на несколько вопросов. По техническим причинам в настоящее 

время доступна регистрация логинов, состоящих только из латинских букв, цифр и символа 

подчёркивания. 



После регистрации можно выбрать любимый клуб, при подаче заявки на который вы получите 

небольшиедополнительные привилегии среди других равных претендентов. 

1.4. Порядок разрешения спорных ситуаций 

Менеджеры несут ответственность за своё поведение на сайте проекта. В случае, если 

администрация сочтёт действия менеджера выходящими за рамки правил, она может применить к 

нарушителю одно или несколько наказаний перечисленных ниже:(возможна комбинация из нескольких 

наказаний): 

● предупреждение; 

● запрет занимать должность президента футбольной федерации; 

● запрет руководить сборной; 

● бан на форуме проекта на срок от суток до года; 

● временный запрет на трансферные и арендные операции; 

● лишение клуба и/или сборной; 

● банника; 

● бан по IP. 

 

Вся полнота власти принадлежит администрации, наделённой особыми полномочиями. Решенияи 

требования администраторов обязательны к выполнению. 

Разрешение спорных ситуаций начинается в личных сообщениях на форуме. Действия модераторов 

форумов обжалуются у администраторов. Действия администраторов обжалуются у руководителя 

проекта APO. Нарушение приведённого порядка разрешения спорных ситуаций наказуемо. 

1.5. Статус документа 

В этом документе мы постарались изложить правила FINTFM по состоянию на 1 декабря 2017года. 

Любые изменения и дополнения к ним публикуются на главной странице сайта (новости под рубрикой 

«Правила» или «Менеджерам проекта») и имеют статус правил до выхода их обновлённой версии, 

поэтому менеджерам важно следить за новостями FINTFM на главной странице. 

Написанный так, как предполагалось автором идеи или программистом, скрипт имеет приоритет над 

его некорректным описанием в правилах или новостях. Если выяснилось, что скрипт реализует 

некорректную функциональность, то исправляется скрипт. 

Администрация оставляет за собой право в любой момент изменять правила, однако введение 

существенных изменений старается анонсировать заранее. 

  



2. Получение клуба 

2.1. Если у вас нет клуба FINTFM 

В этом случае для подачи заявки на команду необходимо: 

● ознакомиться со списком свободных клубов (некоторые клубы будут недоступны для подачи 

заявки), перейти в ростерпонравившейся вам команды и нажать «Подать заявку»;  

Для вновь зарегистрированных пользователей: 

● зайти на форум в раздел «Связь с руководством» и в теме «Заявки на свободные команды» 

оставить сообщение по форме, приведенной в заголовке темы. 

 

При выполнении этих условий ваша заявка будет рассмотрена в ближайшее время. При наличии 2-х 

заявок и более, клуб получает менеджер с наивысшим рейтингом. Если он равен, приоритет заявки, 

поданной раньше. 

Администрация оставляет за собой право не комментировать причины назначения или 

неназначения того или иного менеджера в клуб. 

2.2. Если у вас есть клуба FINTFM 

Для перехода достаточно подать заявку в ростерелюбого свободного клуба. Дублировать заявку на 

форуме нет необходимости. 

Переход допускается 1раз в сезон, ноне ранее, чем через 90 дней после получения предыдущего 

клуба. 

Для популярных клубов  переход осуществляются по прошествии 3-х суток ,с момента первой заявке, 

для остальных клубов время ожидания - сутки. При наличии 2-х заявок и более, клуб получает менеджер 

с наивысшим рейтингом. Если он равен, приоритет заявки, поданной раньше. 

После назначения менеджера его предыдущий клуб выставляется в свободные. 

На усмотрение администрации менеджеру может быть отказано в назначении, если его последнее 

увольнение не связано с результатами выступления клуба (например, нарушение правил общения и 

правил игры). 

2.3. Бонусы при получении клуба 

Подача заявки на свой любимый клуб, указанный при регистрации, на время рассмотрения заявки на 

получение/смену клуба увеличивает рейтинг менеджера на 50. 

Подача заявки на любой клуб из той же страны, что и текущий клуб, на время рассмотрения заявки 

на смену клуба увеличивает рейтинг менеджера на 100. 

2.4. Обязанности менеджера 

Менеджер обязан: 

● следить за изменениями или дополнениями в правила. 



● своевременно отправлять составы на матчи. Наказание за автосоставы – увольнение, при 

накоплении 3 АС подряд или 10 АС в течение одного сезона, во всех официальных клубных 

турнирах. 

● Действовать в интересах своего клуба, не допуская целенаправленного ущерба. В команде перед 

началом сезона должно быть минимум 18 игроков (в том числе 1 вратарь). Наказание – 

увольнение за развал. 

 

Менеджеру запрещается: 

● управлять более, чем одним клубом; 

● регистрировать более, чем один ник; 

 

Наказание за мультоводство – удаление с проекта. 

3. Игроки 

3.1. Национальность 

Каждый игрок имеет одну уникальную национальность. На основании национальностей игроки 

могут вызываться менеджерами сборных команд для участия в матчах за свою страну (как в 

национальную сборную, так и в молодёжную, в зависимости от возраста игрока).  Игроки могут иметь 

национальности, соответствующие странам, входящим в реальности в FIFA. 

Национальность футболиста FINTFM должна соответствовать той сборной, за которую игрок заигран 

в реальности. 

● Если в FINTFM игрок заигран за другую сборную - происходит смена имени игрока на 

другое,аналогичной национальности, позиции и примерного возраста. На усмотрение 

модератора. 

В случае смены футбольного гражданства игроком. 

● Если в FINTFM игрок не заигран за другую сборную или только в U21 - происходит смена 

национальности, либо смена имени игрока на другое,аналогичной национальности, позиции и 

примерного возраста. На усмотрение модератора. 

В случае, если игрок не заигран ни за одну сборную, он должен иметь национальность, на которую 

указывают авторитетные источники о реальном футболе. Авторитетность источника определяет 

администрация проекта. Все споры по данному вопросу разрешаются в порядке, указанном в пункте 1.4. 

данных правил. 

Администрация может на своё усмотрение менять национальность игрока, его имя в случае 

необходимости, не описанной выше (нехватка игроков для сборных, отсутствие известных игроков на 

проекте). 

Если вы обнаружите ошибку (или реальный прототип игрока сменит футбольное гражданство), 

обязательно сообщите об этом на форум в раздел «Связь с руководством», тема «Смена национальности 

и переименования» в соответствии с размещённым в первом сообщении этой темы шаблоном. 



3.2. Возраст 

Каждый игрок имеет определённый возраст, минимальная планка для которого установлена в 16 

лет. Возраст игрока влияет на его номинал, усталость во время матча, скорость его тренировки, игровой 

опыт, мораль, лидерские качества, рост/падение скиллов. 

В конце каждого сезона происходит старение и возраст игроков увеличивается на один год. Полевые 

игроки старше 31 года и вратари старше 33 лет по окончании сезона могут уйти на пенсию независимо от 

срока действия контракта. Вероятность уйти на пенсию зависит от возраста игрока, его силы и игровой 

практики (при этом матчи, проведённые в аренде, учитываются с понижающим коэффициентом). О 

таком своём решении они сообщают перед окончании первого круга, при этом в ростере команды 

напротив имени такого игрока появляется специальный значок. 

3.3. Позиция 

3.3.1. Общие сведения 

Каждый игрок имеет одну или несколько характерных для него позиций. Они обозначаются 

следующим образом:  

● L (Left) – футболист умеет играть на левом фланге; 

● C (Center) – футболист умеет играть в центре; 

● R (Right) – футболист умеет играть на правом фланге. 

● GK (Goalkeeper) – вратарь; 

● SW (Sweeper) – либеро; 

● DF (Defender) – защитник; 

● DM (DefensiveMidfielder) – опорный полузащитник; 

● MF (Midfielder) – полузащитник; 

● AM (Attacking Midfielder) – атакующийполузащитник; 

● FW (Forward) – нападающий. 

 

Сочетание (совмещение) позиций означает, что игрок одинаково хорошо умеет играть на всех 

перечисленных позициях, например:   

● L/C/RDF – защитник, который умеет играть справа, слева и в центре обороны.  

● CDF/DM – игрок одинаково хорошо умеет играть как на позиции центрального защитника, так и 

на позиции центрального опорного полузащитника. 

 

Игроки, выставленные на «чужие» позиции, теряют некоторым образом свои способности в 

зависимости от того, на какую позицию их ставят. «Штраф» за неправильную позицию тем больше, чем 

дальше игрок находится от «родной» позиции. Таким образом наибольший«штраф» получит фланговый 

защитник, играя на позиции форварда на другом фланге и наоборот. «Штраф» по горизонтали больше, 

чем по вертикали, т.е. C АМ потеряет меньше на позиции С FW или С МF, чем на позиции LAM или RAM.  

3.3.2. Тренировка совмещения позиций 

Игрок может приобрести навыки игры на другой позиции. Такое возможно, если игрок будет играть 

не на своей позиции достаточное количество матчей. 



Совмещения тренируются отдельно по линии (DF ...FW) и по стороне (L, C, R). Как только какое-то 

совмещение достигает 100 процентов, оно включается в список позиций игрока в ростере. 

 Скорость тренировки совмещения зависит от следующих факторов: 

● возраст игрока; 

● количество текущих позиций игрока (чистый CDF будет тренировать позицию L DF лучше, чем C 

DF/DM); 

● количество сыгранных на «чужой» позиции минут; 

● оценка в матчах на «чужой» позиции; 

● «штраф» на «чужой» позиции (CDF будет тренировать LFW медленнее, чем CMF). 

 

Расчёты показывают, что за один матч игрок набирает от 1 до 5 процентов в зависимости от 

факторов, указанных выше. Тренировка совмещения отображается в отдельной вкладке в карточке 

игрока. 

3.4. Физическая готовность 

Изменяется от 0 до 100. Характеризует степень физической готовности футболиста в данный момент. 

Может изменяться только после матчей или тренировок.  

Изменение физической готовности после матча зависит от настроек прессинга в матче, участия 

футболиста в игровых моментах, а также от величины его скилла «выносливость». 

Физическая готовность восстанавливается во время тренировок. 

В начале сезона у всех футболистов, не посещавших в межсезонье командные сборы физическая 

готовность равна 90. У участников командных сборов физическая готовность к моменту старта сезона 

будет определяться уровнем сборов. 

3.4.1. Травмы 

Во время матчей игроки могут получать травмы. Травмы происходят в результате жёстких 

единоборств в борьбе за мяч: грубые подкаты, столкновения и т.п. Травму можно получить в верховой 

борьбе, в борьбе за мяч идаже на ровном месте. 

Вероятность получения травмы футболистом зависит от таких факторов, как травматичность самого 

игрока (скрытыйскилл), физической готовности, а также от грубости игроков соперника и установки 

«грубость». Установка прессинга влияет на частоту контактов между игроками, а значит опосредованно и 

на частоту травм. 

Продолжительность травмы – от 1 до 70 ИД, в среднем – около 7 ИД. 

Получение травмы обозначается в ростере красным крестом в столбце с физической готовностью. 

Около креста указывается количество игровых дней, которые должен пропустить игрок. 

Выпускать травмированного игрока на поле нельзя. 

Посмотреть историю травм каждого футболиста можно в его карточке. 

3.5. Мораль 

Изменяется от 10 до 100. Чем выше значение морали, тем стабильнее играет футболист – на его 

действия уменьшается влияние случайности. 



Мораль игроков изменяется в зависимости от командных и личных результатов: растёт из-за побед, 

забитых мячей, падает из-за поражений, долгого отсутствия игровой практики. 

Перед началом официальных матчей сезона мораль всех игроков, не участвовавших в командных 

сборах, выставляется на уровне 60.У участников командных сборов мораль к моменту старта сезона 

будет определяться уровнем сборов. 

Перед началом второй половины сезона мораль устанавливается по формуле: (текущая мораль+ 

60)/2. 

При выставлении игрока на трансферный рынок его мораль падает по формуле: (текущая 

мораль+10)/2. При выставлении игрока в аренду и взятии игрока в аренду его мораль не изменяется. 

3.6. Скиллы 

У каждого футболиста есть свой набор умений и способностей, которые мы будем называть скиллы. 

Часть из них скрыта. 

● выносливость – определяет скорость падения и восстановления физической готовности; 

● скорость – показывает как быстро игрок перемещается пополю. Важна для все полевых игроков и 

используется практически во всех компонентах игры; 

● дриблинг – умение обыграть соперника один в один; 

● точность удара – умение нанести точный удар по воротам; 

● штрафные – умение исполнять штрафные удары; 

● видение поля – тактическийскилл, отвечающий за созидательность и понимание игры, очень 

полезен в сочетании с пасом; 

● игра головой – умение играть на "втором этаже"; 

● навесы – показывает насколько точно игрок делает навесы. В комбинации с пасом и видением 

поля определяет способность делать прострелы; 

● мощь – физическая мощь игрока, способность продавить и оттеснить противника; 

● лидерство – ментальная характеристика. Важна для всех, а особенно для капитана; 

● техника – умение обращаться с мячом, принять мяч; 

● сила удара – насколько сильно игрок бьет по мячу. Важно для ударов издали, длинных передач, 

ударов со стандартов; 

● угловые – способность подавать угловые; 

● выбор позиции – тактический скилл показывающий насколько игрок хорошо играет без 

мяча,очень полезенв совокупности с отбором, для нападающих позволяет эффективно играть на 

грани офсайда, а для защитников использовать офсайдные ловушки; 

● отбор мяча – определяет качество отбора мяча; 

● пас – умение дать точную передачу. 

 

Вратарские скиллы: 

● реакция – один из важнейших скиллов вратаря. Определяет насколько быстро голкипер 

способен среагировать на удар оппонента; 

● ввод мяча в игру – определяет насколько точно вратарь вводит мяч в игру; 

● игра на выходах – умение голкипера побороться за верховой мяч,важенприугловыхи 

штрафныхсоперника; 

● игра руками – способность зафиксировать мяч. 



Скрытые скиллы: 

● талант – влияет на скорость роста игрока на тренировках; 

● жадность – влияет на контрактные ожидания игрока; 

● грубость – влияет на действия игрока против соперника пропорционально установке на матч; 

● травматичность–влияет на склонность игрока получить травму в игровых единоборствах. 

Скиллы имеют значение от 0 до 100. В базе хранятся их значения с точностью до двух знаков после 

запятой, но менеджерам к просмотру доступны только с точностью до четверти балла. Для этого в 

карточке игрока около целой части значения скилла отображается часть круга (три четверти – от 75 до 99 

сотых, половина – от 50 до 74 сотых, четверть – от 25 до 49 сотых). 

3.7. Номинал 

Параметр, определяющий ориентировочную стоимость футболиста. На величину номинала влияют 

сила (учитывается позиция игрока и значения профильных скиллов для этой позиции), а также возраст 

футболиста. Среди двух игроков с абсолютно одинаковымискиллами дороже будет стоить тот, который 

моложе. 

3.8. Контракт 

Каждый игрок получает зарплату и бонусы за достижения (выход на поле, забитый гол, отданная 

голевая передача, сухой матч) согласно контракту. По окончании контракта игрок становится свободным 

агентом, покидает клуб и отправляется на рынок свободных агентов. 

Продлить контракт можно только с футболистами, у которых срок текущего соглашения 

заканчивается по окончании текущего сезона. 

Переговоры о новом контракте с игроком проходят в несколько раундов (от 2 до 4), количество 

которых определяется при первой попытке продлить контракт. Попыткой считается клик на опцию 

«продлить контракт». В зависимости от задействованности игрока в клубе в текущем и прошлом сезонах 

рассчитывается вероятность того, что игрок выдвинет свои требования. Она зависит от возраста игрока, 

его относительной силы в клубе и игровой практики на протяжении текущего и предыдущего сезонов. 

Если она сработает, футболист выдвигает свои требования к контракту: зарплата в ИД, бонусы и срок 

действия, если нет – сообщит, что раунд переговоров прошёл безрезультатно. При этом вероятности 

выдвинуть требования в каждом раунде равны, а исход очередного раунда никак не зависит от исходов 

предыдущих. 

Для продления контракта достаточно согласиться с условиями игрока. 

Каждую из попыток продления можно предпринять один раз в сутки. Время между попытками 

переговоров исчисляется от предыдущей попытки. По истечении суток раунд переговоров, в котором 

игрок выставил свои условия, а менеджер не продлил контракт, признаётся закончившимся 

безрезультатно. 

Если все попытки продлить контракт провалились, около имени игрока в ростере появляется 

красный восклицательный знак. Это означает, что по истечении сезона игрок покинет команду. 



4. Соревнования 

4.1. Клубные соревнования 

4.1.1. Национальные соревнования 

4.1.1.1. Чемпионаты стран 

Чемпионаты стран проходят по системе, приближенной к реальным турнирам. 

Все чемпионаты стартуют одновременно и проходят в 2, 3 или 4 круга. В некоторых случаях 

(Шотландия) применяется более сложная схема розыгрыша. 

За победу команде начисляется 3 очка, за ничью – 1 очко.  В случае равенства очков при 

распределении мест в первую очередь учитывается количество побед, далее – очные встречи 

(количество очков в очных встречах, разница мячей в очных встречах, количество забитых мячей в очных 

встречах), разница мячей во всех встречах, затем количество забитых мячей во всех встречах. В случае 

равенства всех показателей чемпион определяется в золотом матче. 

По итогам выступления команд в чемпионате происходит обмен командами между дивизионами 

согласно схеме: 

● Англия, Германия, Испания, Италия, Франция – команды занявшие три последних места в первом 

дивизионе меняются местами с командами, занявшими три первых места во втором дивизионе;  

● Россия, Швейцария – команды занявшие два последних места в первом дивизионе меняются 

местами с командами, занявшими два первых места во втором дивизионе.  

4.1.1.2. Кубки стран 

Все раунды кубка проходят в один матч, жеребьёвка проходит вслепую. В связи с тем, что в разных 

странах разное количество команд, кубки в разных странах стартуют с 1/8, 1/16 или 1/32 финала. 

В первом раунде кубка стартуют команды, занимающие последние на момент жеребьёвки места в 

низшем дивизионе страны. Количество таких команд определяется исходя из соображения, что во 

втором раунде кубка к ним должны присоединиться все остальные команды этой страны таким 

образом, чтобы общее число участников второго раунда составило 8, 16 или 32. 

4.1.1.3. Суперкубки стран 

В начале каждого сезона в каждой стране проводится суперкубок, играют в котором чемпион страны 

и победитель национального кубка. В случае, если чемпион страны является и победителем Кубка 

страны, то матч проводится между чемпионом страны исеребряным призером чемпионата. Формально 

матч проводится на стадионе обладателя кубка (серебряного призёра) с распределением денег за 

билеты поровну между участвующими командами. В случае ничьей в основное время и дополнительное 

время назначается серия послематчевых пенальти. 

4.1.2. Международные соревнования 

В международных соревнованиях принимают участие команды всех чемпионатов. Участники 

международных соревнований определяются по результатам чемпионатов и кубков стран предыдущего 

сезона, с учетом рейтингов чемпионатов, который рассчитывается по аналогии с реальным.  

При создании новых чемпионатов формат международных соревнований и квоты на участие в них 

пересматриваются. 

Разыгрываются два международных соревнования – Лига чемпионов и Лига Европы. 



Порядок квалификации в международные соревнования по итогам национальных турниров 

следующий: 

● чемпион страны предыдущего сезона попадает в самый поздний из доступных для этой страны 

этапов Лиги чемпионов; 

● если квота на участие в Лиге чемпионов не исчерпана, то в неё попадает соответствующее 

количество команд, занявших в предыдущем чемпионате места, начиная со второго; 

● обладатель кубка страны попадает в самый поздний из доступных для этой страны этапов Лиги 

Европы. Если обладатель кубка страны квалифицировался в Лигу чемпионов, то его право 

остается не реализованным; 

● если квота на участие в Лиге Европы не исчерпана, то в неё попадает соответствующее 

количество команд, занявших в предыдущем чемпионате наивысшие места среди тех, которые 

пока не были отобраны для участия в международных соревнованиях. 

 

Кроме того, победители международных турниров предыдущего сезона автоматически получают 

место в Лиге Чемпионов. Если эти команды обеспечили себе место в Лиге Чемпионов через свои 

национальные турниры, то в сетке розыгрыша международных турниров происходят незначительные 

сдвиги, вследствие которых некоторые команды стартуют на раунд позже. 

В Лиге чемпионов не может быть заявлено более четырёх клубов от одной страны. Если Лигу 

чемпионов выигрывает представитель стран, которые делегируют в Лигу чемпионов четыре команды, не 

попавший при этом в следующий розыгрыш Лиги чемпионов через национальный чемпионат, команда, 

занявшая четвёртое место в чемпионате этой страны, стартует в Лиге Европы вместо Лиги чемпионов. 

 

4.1.2.1. Лига чемпионов 

Регламент розыгрыша кубка Лиги Чемпионов подразумевает участие 32 клубов в финальной сетке 

турнира. 

Квалификационный раунд. Проводятся два квалификационных раунда. В каждом из них команды 

делятся на пары и играют между собой два матча (дома и на выезде). Проигравшие в первом 

квалификационном раунде попадают во второй квалификационный раунд Лиги Европы, проигравшие во 

втором квалификационном раунде – в групповой турнир Лиги Европы. Победители второго 

квалификационного раунда выходят в групповой этап Лиги чемпионов.  

При жеребьевке будут соблюдаться следующие условия:  

● команды изначально делятся на 2 корзины согласно рейтингу участников еврокубков; 

● в квалификационном раунде между собой не могут играть команды из одной страны. 

 

Групповой раунд. Команды, прошедшие в групповой раунд Лиги чемпионов путемжеребьевки будут 

разделены на 8 групп по 4 команды в каждой, и проведут с каждым соперником по группе 2 матча (дома 

и в гостях). 

При жеребьевке будут соблюдаться следующие условия: 

● команды изначально делятся на 4 корзины согласноследующему принципу: в 1 корзину 

попадают чемпионы первых 8 стран, согласно позиции в европейском рейтинге, а остальные три 

корзины формируются по рейтингу участников еврокубков;  

● в одной группе не сыграют между собой представители одной страны.  

 

Команды, занявшие первое и второе места в своих группах, проходят в 1/8 финала турнира. 



Команды, занявшие третьи места в группах переходят в стадию 1/16 финала розыгрыша Лиги 

Европы. 

В случае, если две или более команд по итогам наберут одинаковое количество очков, то места 

определяются при помощи дополнительных критериев: очные встречи (количество очков, разница 

мячей, количество забитых мячей, количество забитых мячей в гостях), разница мячей во всех матчах, 

количество мячей во всех матчах, рейтинг участников еврокубков. 

 

Плей-офф. При жеребьевке матчей 1/8 финала будут соблюдаться следующие условия: 

● в 1/8 финала команды, занявшие первые места в группах играют с командами, занявшими 

вторые места; 

● в 1/8 финала не сыграют между собой представители одной страны; 

● в 1/8 финала не сыграют между собой соперники по групповому этапу. 

 

Жеребьёвка 1/4 и 1/2 финала проводится по окончании матчей 1/8 финала. В ней никаких 

ограничений на встречи команд междудруг другом нет. 

4.1.2.2. Лига Европы 

Регламент розыгрыша Лиги Европы подразумевает участие 48 команд в официальной сетке турнира. 

Квалификационный раунд. Проводятся два квалификационных раунда. В каждом из них команды 

делятся на пары и играют между собой два матча (дома и на выезде). Победители второго 

квалификационного раунда выходят в групповой этап Лиги Европы. 

При жеребьевке будут соблюдаться следующие условия: 

● команды изначально делятся на 2 корзины согласно рейтингу участников еврокубков; 

● в квалификационном раунде между собой не могут играть команды из одной страны. 

 

Групповой этап. 48 клубов, прошедших в основной турнир Лиги Европы по результатам жеребьевки 

будут разделены на 12 групп по 4 команды в каждой и проведут с каждым соперником два матча. 

При жеребьевке будут соблюдаться следующие условия: 

● команды изначально делятся на 4 корзины согласно рейтингу участников еврокубков;  

● в одной группе не сыграют между собой представители одной страны. 

 

Команды, занявшие первые 2 места в группах, переходят в 1/16 финала розыгрыша кубка. К ним 

добавляются 8 команд, занявшие третьи места в группах Лиги чемпионов. 

В случае, если две или более команд по итогам наберут одинаковое количество очков, то места 

определяются при помощи дополнительных критериев: очные встречи (количество очков, разница 

мячей, количество забитых мячей, количество забитых мячей в гостях), разница мячей во всех матчах, 

количество мячей во всех матчах, рейтинг участников еврокубков. 

Плей-офф. Для жеребьёвки матчей 1/16 финала команды делятся на две корзины. В первую 

попадают победители групп ЛЕ и четыре лучшие команды из числа занявших третьи места в группах ЛЧ 

(количество очков, разница мячей, количество забитых мячей, рейтинг участников еврокубков), во 

вторую – все остальные команды. 

При жеребьевке будут соблюдаться следующие условия: 

● в 1/16 финала не сыграют между собой представители одной страны; 

● в 1/16 финала не сыграют между собой соперники по групповому этапу. 

 



Вместе с жеребьёвкой 1/16 финала проводится жеребьёвка 1/8 финала, в которой никаких 

ограничений на встречи команд междудруг другом нет. 

Жеребьёвка 1/4 и 1/2 финала проводится по окончании матчей 1/8 финала. 

4.1.2.3. Суперкубок Европы 

В тот же день, что и первые отборочные матчи международных соревнований, проводится 

суперкубок Европы, играют в котором победители Лиги чемпионов и Лиги Европы прошлого сезона. 

4.1.3. Товарищеские турниры 

По окончании национальных и международных соревнований, во время чемпионатов мира 

проводятся товарищеские (межсезонные, коммерческие) турниры, регламент которых определяется 

непосредственно перед их началом. 

4.1.4. Товарищеские матчи 

Команды, не участвующие в товарищеских турнирах, могут проводить между собой товарищеские 

матчи в те же дни, что и матчи товарищеских турниров. Чтобы назначить товарищеский матч, 

необходимо зайти в ростер команды соперника и кликнуть на ссылку «игра», расположенную рядом с 

названием команды. После этого в ростере команды соперника появится приглашение на товарищеский 

матч, которое он может подтвердить или отказаться. Если менеджер соперника не подтверждает 

товарищеский матч, он не играется. 

Товарищеские матчи назначаются на ближайший игровой день. 

4.2. Соревнования сборных 

4.2.1. О сборных вообще 

Каждый сезон проводятся чемпионаты мира среди взрослых и молодёжных (для игроков 21 года и 

младше). Чемпионаты мира проводятся в два этапа: отборочный и финальный раунды. Для создания 

сборной необходимо наличие хотя бы одного вратаря и 16 полевых игроков соответствующей 

возрастной категории, однако в любом случае создание сборной остаётся на усмотрение 

администрации. 

Для того, чтобы возглавить сборную, менеджер должен подать заявку в соответствующей форме 

(для федераций, где выбраны президенты, ими может быть установлен иной порядок). Менеджер, не 

имеющий клуба, не может управлять сборной. 

В течение одного сезона можно руководить только одной сборной, т.е. обмены сборными, переходы 

из сборной в сборную, отказ и последующее управление другой сборной запрещаются. 

За допуск 2 АС подряд – увольнение. 

4.2.2. Чемпионат мира 

4.2.2.1. Отборочный турнир 

Формат проведения отборочного турнира и количество групп определяется каждый сезон с учётом 

фактического числа доступных сборных. В финальную стадию отбираются 32 сборные. 

При равенстве очков в группе для распределения мест используются следующие дополнительные 

показатели: личные встречи (количество очков, разница мячей, количество забитых мячей), разница 



мячей во всех матчах, количество забитых мячей во всех матчах, результат матча с лидером группы (в 

случае, если эти команды не претендуют на первое место), рейтинг сборных. 

4.2.2.2. Финальный турнир 

Играется по аналогии с реальным. 

Групповой турнир. 8 групп по 4 команды проводят по одному матчу между собой. Команды, 

занявшие первое и второе места, выходят в плей-офф. При равенстве очков используются следующие 

дополнительные показатели: разница мячей во всех матчах, количество забитых мячей во всех матчах, 

личная встреча, жеребьёвка. 

Плей-офф. В 1/8 финала встречаются 1A-2B, 1C-2D, 1E-2F, 1G-2H, 1B-2A, 1D-2C, 1F-2E, 1H-2G (цифра – 

занятое место в группе, буква – группа), в 1/4 финала играют победитель первой из перечисленных пар 

против победителя второй и т.д. 

4.2.3. Молодёжный чемпионат мира 

4.2.3.1. Отборочный турнир 

Формат проведения отборочного турнира и количество групп определяется каждый сезон с учётом 

фактического числа доступных сборных. В финальную стадию отбираются 16 сборных. 

 При равенстве очков в группе для распределения мест используются следующие дополнительные 

показатели: количество очков, разница мячей, количество забитых мячей, везде учитываются только 

матчи с командами, занявшими 1-4 места [если групп из 4 команд нет, то 1-5 места], рейтинг сборных).  

4.2.3.2. Финальный турнир 

Играется по аналогии с финальным турниром взрослого чемпионата мира.  

Групповой турнир. 4 групп по 4 команды проводят по одному матчу между собой. Команды, 

занявшие первое и второе места, выходят в плей-офф. При равенстве очков используются следующие 

дополнительные показатели: разница мячей во всех матчах, количество забитых мячей во всех матчах, 

личная встреча, жеребьёвка.  

Плей-офф. В 1/4 финала встречаются 1A-2B, 1C-2D, 1B-2A, 1D-2C (цифра – занятое место в группе, 

буква – группа), в 1/2 финала играют победитель первой из перечисленных пар против победителя 

второй и т.д.  

5. Управление клубом 

5.1. Игровые дни 

Каждый сезон состоит из игровых дней (ИД), которые обычно проводятся по понедельникам, 

средам, пятницам и субботам (только матчи еврокубков).  

При этом по субботам проходят в основном матчи еврокубков. На матчи сборных объявляются 

перерывы.  

Кроме матчей в игровые дни проводятся финансовые операции: трансферы, аренды (если открыто 

трансферное окно), начисление денег за продажу билетов на матчи (в случае домашнего матча), выплата 

зарплат и бонусов игрокам, списание денег за содержание инфраструктуры, клуба и стадиона 

(независимо от наличия непосредственно игры) и т.д.  



Обычное время начала генерации – 19 часов московского времени. Отправка состава на матч 

должна быть завершена до этого времени. В случае неотправки состава, из игроков команды 

формируется автосостав, который проводит матч расстановкой 4-4-2, без замен (кроме травм) и смен 

тактики. Игроки для автосостава выбираются следующим образом: сначала ищется левый защитник, 

затем из оставшихся – два центральных, потом правый. При этом более сильные и физически готовые 

игроки имеют несколько больше шансов попасть в состав (определяющий показатель – произведение 

силы и физической готовности). Аналогичным образом подбираются игроки в полузащиту и нападение. 

Если игрока на данную позицию не находится, то из всех ещё не задействованных игроков, включая 

вратарей, выбирается произвольный (без учёта силы и физготовности).  

5.2. Отправка состава на матч 

5.2.1. Тактики 

Во вкладке «Стартовый состав» вы можете выбрать 11 игроков стартового состава: вратаря и 10 

полевых игроков, а также 7 игроков, которые займут место на скамейке запасных.   

Для изменения позиции игрока основного состава необходимо последовательно кликнуть на этого 

игрока на поле, а потом – на желаемую новую позицию. Для перевода игрока из основного состава на 

скамейку запасных необходимо последовательно кликнуть мышкой на имена этих игроков.  

Во вкладках «тактика 1», «тактика 2» и так далее можно выставить любую другую расстановку.  

5.2.2. Командные установки 

В каждой из тактик доступны командные настройки на матч:  

● командная тактика – регулируется бегунком от 0 до 100. Положение 0 соответствует установке 

«все в оборону» - при потере мяча все игроки команды будут стремиться на свою половину поля. 

Положение 100 – «все в атаку» - игроки команды будут стремиться на половину поля соперника;  

● направление атак – задается двумя бегунками. Ниже можно отследить процентное соотношение 

атак (левый фланг – центр – правый фланг);  

● тип паса – короткий, средний и длинный (можно выбрать один, два или все типы);  

● диспетчер – игрок, через которого будут строится атаки команды;  

● грубость – чистая игра, умеренная, грубая игра. (при грубой игре футболисты будут больше 

мешать атакам соперника, однако вероятность получения желтых карточек и удалений 

увеличивается);  

● офсайдные ловушки – использование этой опции эффективно при игре защиты «в линию» при 

этом нападающие соперника будут чаще попадать в офсайды;  

● затяжка времени – эффективна, когда команда старается играть на удержание счета;  

● штрафные – бить или навешивать;  

● прессинг – на чужой половине, в центре, на своей половине. Использование прессинга приводит 

к резкому снижению физической готовности ваших игроков, при этом заставляет чаще ошибаться 

игроков соперника (делать неточные передачи, наносить удары мимо ворот и т.п.)  

5.2.3. Индивидуальные установки 

Тип паса – по умолчанию для всех игроков стоит использование командной установки, однако если 

вы захотите, чтобы ваш игрок использовал только один тип паса, то можете выбрать какой именно.  



Подключение к атакам – можно выбрать из трех вариантов: часто, иногда, редко. Определяет 

смещение при атаке к чужим воротам от позиции, указанной на расстановке.  

Помощь в обороне – можно выбрать из трех вариантов: часто, иногда, редко. Определяет смещение 

при атаке соперника к своим воротам от позиции, указанной на расстановке.  

Подключение к стандартам – в атаке или обороне. Стандартные положения – это угловые и 

штрафные. Выгодно ставить «да» игрокам с хорошим выбором позиции и умением играть головой.  

Дальние удары – установка игроку наносить удары издалека.  

Индивидуальная игра  – установка игроку идти в обыгрыш с помощью дриблинга.  

Пасы вразрез – установка игроку отдавать неожиданные пасы.  

Играть на грани офсайда – настройка характерна для нападающих. Если выбрано «часто», то 

футболист будет стараться находиться на одной линии с последним защитником соперника.  

Свободная роль – установка игроку перемещаться по полю на свое усмотрение, не придерживаться 

строго определенной позиции, роль «свободного художника». При этом игнорируются все командные и 

индивидуальные установки.  

Персонально опекать – установка игроку опекать определенного игрока команды. Этого игрока 

можно выбрать в выпадающем окошке. При отправке состава список потенциально опекаемых 

футболистов будет составлен из команды, с которой вы играете ближайший матч (в расписании).  

Индивидуальные настройки игроков выполняются для любой из семи сохраненных тактик.  

5.2.4. Смена настроек по ходу матча 

5.2.4.1. Смена тактики 

При отправке состава можно сохранить до семи различных расстановок игроков и тактик на матч. По 

ходу матча ваша команда может переходить с одной тактики на другую, например, в случае победы 1:0 к 

80-й минуте вы сможете перейти к оборонительной тактике и играть на удержание счета.  

Для задания перехода с одной тактики на другую необходимо выбрать вкладку «смены установок». 

Здесь вы увидите 20 строк, в каждой из которых можно задать условия перехода с одной тактики на 

другую. Для того чтобы задать условие нужно кликнуть по одной из строк и указать условия: счет и 

время. Они могут применяться по отдельности и одновременно. Для того чтобы включить условие 

нужно поставить галочку напротив него.  

При задании условий счета учитывайте, что вам доступна разница в счете. Например, счет «= -3» 

будет говорить о том, что условие выполнится, когда команда будет проигрывать с разницей в 3 мяча 

(0:3, 1:4, 2:5 и т.п.), соответственно с разницей «= 4» (4:0, 5:1, 6:2 и т.д.)  

Выполнять перестановку: если «да», то расстановка игроков изменится на ту, которая указана в 

новой тактике. Если «нет», то расстановка игроков не изменится.  

Смена установок: если «да», то командные установки на матч изменятся, если «нет», то не 

изменятся.  

Не забывайте нажимать кнопку «сохранить и свернуть» - только в этом случае ваша настройка будет 

учитываться при сохранении состава при помощи кнопки «сохранить состав».  

Ниже приведены примеры, которые помогут вам понять принцип работы отправки состава.  

Пример 1. Стартовая расстановка игроков вашей команды 4-4-2. Расстановка, указанная в тактике 2 

более оборонительная, например 5-4-1 и командные настройки этих тактик различны. Ваша задача 

перейти на эту тактику после 75-й минуты в случае, если ваша команда выигрывает. Для выполнения 

этой задачи нам потребуются следующие настройки:  

Минута > 75, Счет >0, переход на «тактику 2», выполнять перестановку «да», смена установок «да».  



Пример 2.  Стартовая расстановка вашей команды 3-5-2. Расстановка, указанная в тактике 5 более 

атакующая 3-4-3, но командные настройки этих тактик не отличаются. Ваша задача перейти на тактику 5 

в случае, если команда не выигрывает после первого тайма. Для выполнения этой задачи нам 

потребуются следующие настройки:  

 Минута =45, Счет <1, переход на «тактику 5», выполнять перестановку «да», смена установок «нет».  

Смена командной расстановки может произойти в любую минуту независимо от остановок в игре.  

 Вариантов расстановок и командных настроек великое множество и перечислить все существующие 

варианты не представляется возможным. Надеемся, что общий смысл перехода с одной тактики на 

другую вам понятен. Если возникают вопросы, не стесняйтесь задавать их в форуме, для этого в разделе 

«Помощь новичкам» просто создайте новую тему.  

5.2.4.2. Замены игроков 

При отправке состава можно сохранить до двадцати различных вариантов замен. Для настройки 

замен необходимо выбрать вкладку «замены». Здесь вы увидите 20 строк, в каждой из которых можно 

задать условия. По аналогии с переходами с одной тактики на другую, чтобы задать условие замены, 

нужно кликнуть по одной из строк.  

Условия счета и времени абсолютно идентичны условиям перехода с одной тактики на другую. 

Однако важное отличие состоит в том, что при задании условий минуты учитывайте, что замена игроков 

(в отличие от смены установок) происходит только во время паузы в игре. Поэтому если вы зададите 

переход на тактику 2 ровно на 55-й минуте, то условие может не сработать, т.к. на 55-й минуте пауз 

может не быть. Старайтесь использовать опции > (больше) или < (меньше).  

 

Далее в двух окошках вы можете выбирать игрока, которого надо заменить и игрока, который 

выйдет на замену. Учтите, что эти игроки уже должны быть включены в сохранённый состав. Ещё ниже 

вы можете выбрать позицию, на которую выйдет ваш игрок.  

5.2.5. Исполнители стандартных положений 

В верхней части страницы отправки состава находится ссылка «Назначить исполнителей стандартных 

положений». Пройдя по ней, вы можете указать игроков, исполняющих штрафные, угловые и пенальти 

(соответственно, столбцы «Ш», «У» и «П»), а также игроков, исполняющих роль капитанов команды 

(столбец «К»). Числа означают приоритеты игроков в выполнении соответствующих функций (1 – 

наиболее приоритетный). В каждый момент игры функции капитана команды или исполнителя 

стандартных положений выполняет игрок с наименьшим значением соответствующего приоритета из 

находящихся на поле.  

Вратари не могут исполнять штрафные и угловые удары.  

5.2.6. Сыгранность 

При отправке состава над списком игроков есть цифра в процентах, отображающая насколько сыгран 

выставленный на матч состав. Чем выше сыгранность игроков, тем лучше они будут понимать друг друга 

на поле. Сыгранность зависит от того, насколько часто в таком сочетании игроки выходят на матч в 

определённом количестве последних матчей.  

При редактировании состава процент сыгранности изменяется только при нажатии на кнопку 

«Сохранить состав».  

Сыгранность в сборной не рассчитывается и во всех матчах сборных принимается равной какому-то 

фиксированному значению.  



5.2.7. Дисквалификации 

Существует три типа дисквалификаций:  

● в национальных турнирах (чемпионаты и кубки стран);  

● в международных соревнованиях (Лига чемпионов, Лига Европы);  

● в турнирах сборных (отбор и финальная часть взрослого и молодёжного чемпионатов мира).  

 

Игрок, дисквалифицированный только в национальных турнирах, может принимать участие в матчах 

еврокубков и сборных, аналогично – с другими типами дисквалификаций.  

Если игрок получает красную карточку или определённое количество жёлтых карточек (четыре –  для 

национальных турниров, две – для остальных), он пропускает один следующий матч. При этом не важно, 

какая по счёту у него красная карточка в этом турнире.  

Дисквалифицированные игроки отмечаются красным цветом при отправке состава на матч. Если 

навести на такого игрока указателем мыши, появится подсказка, в каких турнирах дисквалифицирован 

этот игрок. Дисквалифицированный в определённом турнире игрок может присутствовать в 

сохранённом составе на матч этого турнира, однако в таком случае на поле выходит автосостав.  

Полученные дисквалификации распространяются на все соревнования одного типа (например, 

игрок, дисквалифицированный в матче второго дивизиона чемпионата Италии после перехода в 

команду высшего дивизиона чемпионата Эстонии всё равно должен будет пропустить матч) и 

сохраняются при переходе от сезона к сезону. Жёлтые карточки, не приведшие к дисквалификации, при 

этом аннулируются.  

5.3. Тренировки 

Тренировки проводятся по вторникам, четвергам и воскресеньям. Время тренировок соответствует 

времени генерации.  

Режимы тренировок, доступные для того или иного игрока, зависят от его позиции. Ниже приведены 

возможные режимы тренировок и скиллы, на рост которых они влияют.  

Общие виды тренировок (для вратарей и полевых игроков):  

● восстановление – игроки не развиваются, но интенсивно восстанавливают физическую 

готовность;  

● тренажерный зал – развивает мощь, выносливость  

● гандбол – влияет на скорость, выбор позиции  

● спринт – развивает скорость, выносливость.  

 

Только для вратарей:  

● отражение ударов – реакция, игра руками;  

● стандарты – игра на выходах, выбор позиции;  

● ввод мяча в игру – ввод мяча в игру, игра на выходах;  

● один на один – скорость, реакция, выбор позиции.  

 

Только для полевых:  

● отбор мяча – соответственно, выбор позиции, мощь и скорость (слабо);  

● квадраты – пас, видение поля, отбор, скорость (слабо);  

● ведение мяча – дриблинг, техника;  



● удары по воротам – точность удара, сила удара, навесы (слабо);  

● штрафные – штрафные, выбор позиции, угловые и техника (слабо);  

● угловые – угловые, игра головой, штрафные и техника (слабо);  

● передачи с фланга – видение поля, навесы, сила удара, точность удара, игра головой;  

● стеночки – техника, пас, скорость;  

 

Каждому типу тренировки можно задать необходимую интенсивность, которая влияет на рост 

умений игрока и его физическое состояние.  

Степень изменения скиллов зависит от:  

● позиции игрока;  

● возраста (для разных позиций определён разный возраст, в котором игроки наиболее 

восприимчивы к тренировкам);  

● игровой практики;  

● интенсивности тренировки (оптимальная интенсивность зависит от возраста и игровой практики);  

● таланта (скрытый скилл);  

● численного значения скилла;  

● типа скилла (в разном возрасте разные скиллы качаются по-разному, например, скиллы, 

связанные с физической подготовкой, будут быстрее расти у молодых).   

 

Для тренировок, проходящих в воскресенье, учитываются усреднённые показатели за матчи пятницы 

и субботы (если были).  

Установка неоптимального режима тренировки может привести к обратному эффекту – снижению 

скилла, т. е. постоянное, без смен на повышение других скилловпрокачивание одного и того же скилла в 

некоторых случаях может привести даже к снижению его.  

Во время тренировок также будет происходить восстановление физической готовности игроков в 

зависимости от их нагрузок на тренировках.   

Любой скилл, который не тренировался 12 (у вратарей – 8) тренировок подряд, имеет вероятность 

упасть. Эта вероятность тем выше, чем меньше талант игрока. Но после 24 (у вратарей – 16) 

нетренировок подряд скилл упадёт безусловно у любого игрока. Учитываются только фактически 

проводимые тренировки, т.е. длинное межсезонье без тренировок не означает автоматического 

падения многих скиллов после первого матча нового сезона.  

После падения за нетренировку отчёт нетренировок начинается заново. Информация о времени 

последней тренировки каждого скилла доступна на странице настроек тренировок при нажатии на плюс 

слева от имени каждого игрока.  

Большое значение в матчевом процессе имеют физические скиллы, такие как выносливость, 

скорость и реакция. Поэтому у возрастных игроков (30 лет и старше) эти (и ещё один случайный) скиллы 

будут падать после каждой тренировки (итого будет получаться у 30-летних - примерно на 4 в сезон, у 

40-летних - на 12). Если эти скиллы тренировать, "эффект старения" естественно замедлится. При этом не 

стоит забывать о правиле потери скиллов за нетренировки.  

Рост или снижение целой части скилла на последней тренировке отображается соответственно с 

помощью зелёного плюса или красного минуса в ростере рядом с фамилией.  

Примеры: 

● скилл до тренировки – 49.99, после тренировки – 50.01 – отображается плюс;  

● скилл до тренировки – 52.03, после тренировки – 52.20 – ничего не отображается;  



● скилл до тренировки – 55.04, после тренировки – 54.93 – отображается минус;  

● скилл до тренировки – 56.20, после тренировки – 56.18 – ничего не отображается. 

5.4. Финансы 

5.4.1. Доходы 

5.4.1.1. Спонсоры 

У каждой команды одновременно может быть не более трёх спонсоров.  

Спонсорские выплаты могут меняться от сезона к сезону в зависимости от выступлений команды и 

подписанных контрактов между клубом и спонсором.   

Набор спонсоров фиксирован для каждого дивизиона. Спонсоры «находят» свою команду 

самостоятельно. Срок действия договора между спонсором и клубом определяется спонсором. В 

течение срока действия договора его условия не изменяются.  

Деньги от спонсоров поступают в клуб следующим образом:  

● (обязательно) каждый ИД поступает определенная сумма денег. Эта сумма предназначена для 

покрытия операционных расходов в ИД, т.е. зарплат игроков и содержания инфраструктуры;  

● (необязательно) перед стартом сезона, спонсор выплачивает определенную сумму, которая 

предназначается для укрепления команды перед сезоном. Сумма определяется спонсором в 

зависимости от задач, поставленных клубу, от турниров, в которых предполагается участие клуба 

будет участвовать клуб и от других параметров;  

● (необязательно) в середине сезона спонсор также может пополнить казну клуба, если, по его 

мнению, такая поддержка необходима для выполнения поставленной на сезон задачи. 

 

Последние два вида выплат назначаются случайным образом (до сих пор не применялось).  

5.4.1.2. Продажа билетов 

Официальные матчи приносят в клубную казну средства, вырученные от реализации билетов на 

домашние матчи.   

Посещаемость матчей зависит от:  

● турнира и его стадии (например, финал Лиги Чемпионов собирает больше зрителей, чем матч 

1/32 национального кубка);  

● дивизиона, где играет клуб (понятно, что в премьер-лиге Англии на футбол в среднем ходят 

больше, чем в первом российском дивизионе);  

● успехов клуба и его соперника на внутренней и международной арене в прошлых сезонах;  

● результатов последних 10 официальных матчей обоих клубов;  

● принципиальности соперничества между клубами (принципиальные соперники указаны в 

ростерах);  

● цены билета.  

 

При определении цены билета можно ориентироваться на реальную цену билетов в чемпионате, где 

играет клуб. Цену билета можно установить, кликнув в ростере на название стадиона.  

Высокая посещаемость стадиона будет давать некоторый домашний бонус игрокам команды, на 

чьём поле проводится матч.  



5.4.1.3. Призовые 

По окончании каждого сезона клубам выплачиваются призовые за участие в национальных 

чемпионатах, кубках и еврокубках.  

Суммы призовых (в тысячах) приведены в таблице:  

Чемпионат страны 

Чемпионат  1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20  21  22  23  24  

Англия-1  14000  12713  11291  9857  8482  7208  6056  5037  4149  3388  2744  2205  1759  1393  1096  856  656  0  0  0      

Англия-2  6800  6290  5714  5119  4533  3973  3451  2972  2541  2156  1818  1523  1268  1050  865  708  577  468  378  304  243  0  0  0  

Бельгия  7500  6770  5968  5166  4404  3705  3079  2531  2060  1661  1328  1052  828  646  501  385  0  0        

Германия-1  11000  9861  8621  7391  6234  5183  4255  3453  2772  2203  1735  1354  1048  804  613  0  0  0        

Германия-2  6000  5421  4804  4196  3622  3094  2619  2199  1833  1517  1247  1020  829  670  539  0  0  0        

Греция  7500  6612  5662  4740  3895  3148  2507  1970  1529  1173  890  669  498  0  0  0          

Испания-1  12200  11079  9839  8590  7392  6281  5278  4389  3616  2953  2391  1921  1532  1214  955  746  579  0  0  0      

Испания-2  5400  4954  4455  3945  3449  2982  2551  2164  1819  1517  1256  1033  844  685  553  443  354  280  221  0  0  0    

Италия-1  11800  10716  9517  8308  7149  6075  5105  4245  3497  2856  2313  1858  1482  1174  923  722  561  0  0  0      

Италия-2  5300  4862  4372  3872  3385  2926  2504  2123  1785  1489  1233  1014  828  672  542  435  347  275  217  0  0  0    

Нидерланды  8100  7261  6348  5442  4590  3817  3133  2543  2041  1622  1277  997  772  592  451  0  0  0        

Португалия  7000  6226  5391  4572  3809  3126  2530  2023  1599  1250  968  742  564  425  0  0          

Россия-1  8100  7205  6239  5290  4408  3617  2928  2341  1850  1446  1120  858  652  491  0  0          

Россия-2  4000  3657  3287  2917  2562  2230  1925  1650  1405  1189  1000  837  697  578  477  392  320  0  0  0      

Турция  7200  6454  5643  4838  4080  3393  2785  2260  1814  1442  1135  886  686  527  401  0  0  0        

Украина  6000  5337  4621  3918  3265  2679  2169  1734  1370  1071  829  636  483  364  0  0          

Франция-1  9000  8173  7258  6337  5453  4633  3893  3238  2667  2178  1764  1417  1130  895  704  550  427  0  0  0      

Франция-2  4600  4177  3710  3239  2787  2368  1990  1655  1363  1113  902  724  578  458  360  281  219  0  0  0      

Хорватия  4300  3857  3388  2931  2503  2115  1769  1467  1207  985  799  644  515  410  0  0          

Чехия  6000  5337  4621  3918  3265  2679  2169  1734  1370  1071  829  636  483  364  0  0          

Швейцария-1  7200  6001  4797  3711  2794  2055  1479  1044  724  0                

Швейцария-2  4400  3914  3389  2874  2395  1965  1591  1272  1005  786  608  466  354  267  0  0          

Шотландия  7200  6203  5164  4186  3319  2581  1972  1483  1099  804  580               

 

За некоторое время до первого тура чемпионатов задача каждой команды объективно определяется 

по относительной силе команды в дивизионе и на самом деле представляет собой строгое место (а не 

абстрактное "в десятке" и т. п.).  

В конце сезона призовые будут начисляться в зависимости от соотношения фактически занятого 

места и выставленной задачи:  

1. Недовыполнить задачу на два места можно без санкций.  



2. За каждое недовыполненное место свыше двух призовые уменьшаются на 10%, но не больше 

суммы призовых.  

3. За каждое перевыполненное место призовые увеличиваются на 5%.   

 

Пример (условный дивизион). 

Рассмотрим условный дивизион, призовые ("базовые" из таблицы) в котором составляют: за 1 место 

- 10М, за 2 - 9М, за 3 - 8.1М, за 4 - 7.3М. за 5 - 6.7М, за 6 - 6.1М, за 7 - 5.5М, за 8 - 5М, за 9 - 4.5М, за 10 - 

4.1М, за 11 - 3.7М, за 12 - 3.3М и т.д.  

 

Если команда, у которой задача - 1 место (не просто "чемпионство", а наивысшая на момент 

генерации задач), занимает:  

1 место, то получает "базовые" 10М,  

2 - 9М,  

3 - 8.1М,  

4 - 7.3М * (1 - 3*0.1) = 7.3М * 0.7 = 5.11М (недобирает 2.19М по сравнению с "базовой" суммой),  

5 - 6.7М * 0.6 = 4.02М (2.68М),  

6 - 6.1М * 0.5 = 3.05М (3.05М),  

7 - 5.5М * 0.4 = 2.2М (3.3М),  

8 - 5М * 0.3 = 1.5М (3.5М),  

9 - 4.5М * 0.2 = 0.9М (3.6М),  

10 - 4.1М * 0.1 = 0.41М (3.69М),  

11 - 3.7М * 0 = 0 (3.7М),  

12 и ниже - 0.  

 

Если команда, у которой задача - 6 место (то же замечание, что и выше), занимает места  

9 и ниже - см. пример расчёта выше  

8, 7 или 6, то получает "базовую" сумму,  

5 - 6.7М * (1 + 1*0.05) = 7.04М (на 340К больше "базовой суммы"),  

4 - 7.3 * 1.1 = 8.03М (730К),  

3 - 8.1М * 1.15 = 9.32М (1.22М),  

2 - 9М * 1.2 = 10.8М (1.8М),  

1 - 10М * 1.25 = 12.5М (2.5М)  

 

Кубок страны. Призовые обладателю кубка соответствуют четверти призовых чемпиона этой страны, 

финалисту – половине призовых обладателя, полуфиналистам – половине призовых финалиста и т.д. 

Округление в случае необходимости производится в меньшую сторону до целых тысяч.  

В случае поражения на начальной стадии кубка для этой страны призовые не выплачиваются (но 

команда, проигравшая свой первый матч в кубке может получить призовые, если она пропускала 

первую стадию кубка).  

 

Еврокубки. 

Группа ЛЕ: попадание – 70, каждая победа – 48, каждая ничья – 20.  

Плей-офф ЛЕ: победитель – 2500, финалист – 1500, 1/2 финала – 600, 1/4 финала – 300, 1/8 финала – 

140, 1/16 финала – 70.  



Группа ЛЧ: попадание – 2400, каждая победа – 600, каждая ничья – 300.  

Плей-офф ЛЧ: победитель – 7000, финалист – 4000, 1/2 финала – 3000, 1/4 финала – 2500, 1/8 

финала – 1500.  

 

5.4.2. Расходы 

5.4.2.1. Зарплаты игроков 

Выплачиваются каждый ИД независимо от того, играла ли команда матч или нет.  

5.4.2.2. Отчисления 

Клуб обязан постоянно оплачивать содержание клуба, стадиона и спортивной школы.  

Сумма отчислений на содержание клуба зависит от спонсорских выплат и задачи клуба на сезон и 

составляет от 4,5 до5,7 процентов спонсорских во вторых дивизионах и от 5,6 до 8,0 процентов в первых 

дивизионах.  

Сумма отчислений на стадион зависит от спонсорских выплат и вместимости стадиона.  

Сумма отчислений на спортивную школу зависит от спонсорских выплат и уровня спортивной школы.  

5.5. Инфраструктура клуба 

5.5.1. Стадион 

У каждого клуба есть стадион на котором клуб проводит свои домашние матчи. Каждый ИД из кассы 

клуба списывается некоторая сумма на его содержание. Но при этом стадион может стать основным 

источником доходов, если правильно рассчитать цену билета на домашние матчи.  

Оптимальную цену билета каждый менеджер должен найти сам, методом проб и ошибок.   

Для клубов, выставляющих цены на билеты, не превышающие 5 евро, при расчёте посещаемости и 

дохода автоматически будет выбираться такая цена из диапазона [выставленная цена минус 0,5 евро; 

выставленная цена плюс 0,5 евро] с шагом в 0,1 евро, которая обеспечивает максимальный доход.  

 Если выручка от продажи билетов окажется дробным числом, она округляется вниз до целого евро в 

любом случае. 

5.5.2. Спортивная школа 

5.5.2.1. Общие сведения 

Важное место в системе каждого клуба занимает школа. От того, насколько бережно и тщательно 

менеджер клуба будет следить за своей школой и вкладывать деньги в её развитие, зависит общий 

уровень школы.  

Существует 10 различных уровней школ, исчисляемых звездами:  

● 1 звезда – самый низкий уровень школы. Требует минимальные затраты на содержание;  

● промежуточные уровни, 2-9 звезд. Чем выше количество звезд в школе, тем больше денег 

требуется на содержание школы и ее постройку;  

● 10 звезд – школа топ-уровня. Требует значительного вложения денежных средств как на 

постройку, так и содержание.  

 

Уровень школы пересчитывается по итогам каждого сезона. Для того, чтобы уровень школы 

увеличился, вам надо вложить в неё за сезон больше средних значений по командам лиги, обладающим 



на единицу большим уровнем школы, чем ваша команда, как в абсолютных, так и в относительных 

величинах. Соответственно, уровень школы уменьшится, если вы вложите меньше абсолютных и 

относительных средних значений среди команд, уровень школы которых на единицу меньше уровня 

школы вашей команды.  

Максимальное изменение уровня школы за сезон – 1 звезда. 

5.5.2.2. Порядок перевода выпускников школы в команду 

Основная функция школы – выпуск молодых футболистов, которые могут пополнять состав клуба. 

Этот процесс протекает в соответствии со следующими правилами:  

● каждая школа в начале сезона выпускает несколько футболистов: 3 – для школ 9 и 10 звёзд, 4 – 

для школ 7 и 8 звёзд, 5 – для остальных школ;  

● общий уровень умений школьников (скиллы) существенно зависит от уровня школы (чем выше 

уровень, тем выше скиллы футболистов);  

● возраст выпускников лежит в пределах от 16 до 19 лет включительно;  

● вероятность появления вратаря – 1/11, полевого – 10/11.  

● национальность выпускников определяется принадлежностью клуба к стране. В российский клуб 

приходят русские игроки, в английский - англичане. При этом существует вероятность прихода 

игрока без национальности, равная 7,5% * количество звёзд школы. В этом случае менеджеру 

клуба самостоятельно предлагается выбрать национальность молодого дарования.  

 

Позицию полевого игрока, пришедшего из школы, не всегда определяет менеджер. Возможны 

следующие варианты:  

● позиция явно определяется скриптом;  

● линия явно (и оптимальным образом с учётом скиллов) определяется скриптом, сторону 

выбирает менеджер;  

● и линия и сторона выбираются менеджером;  

● и линия и сторона выбираются менеджером, а при подписании контракта добавляется 

совмещение (только одно и на случайную соседнюю позицию).  

 

 Более жёсткие условия (жёсткое задание позиции) более вероятно устанавливаются у сильных 

среди прочих возможных игроков, более мягкие - у более слабых.  

 Для имени и позиции игрока, пришедшего из школы, сначала необходимо выбрать реального 

игрока, согласно условиям:  

● игрок играет за ваш клуб в реальном футболе;  

● играет в той линии, позицию в которой вы собираетесь заказать (допускается отклонение по 

сторонам - левый, центр, правый);  

● имеет соответствующую национальность (в случае двойного гражданства реального игрока 

национальность школьнику присваивается исходя из заигранности игрока за национальную 

сборную);  

● возраст с допустимым отклонением по рекомендации ниже: 

школьник 16лет от +3 до +6 - возраст реального игрока 19-22 года  

школьник 17лет от +2 до +5 - возраст реального игрока 19-22 года 

школьник 18лет от +2 до +5 - возраст реального игрока 20-23 года 

школьник 19лет от +2 до +4 - возраст реального игрока 21-23 года 

● отсутствует в FINT FM (для проверки необходимо воспользоваться поиском).  



 

При регистрации имени и позиции школьника:  

● имя и фамилия должны быть написаны по-русски, начиная с заглавной буквы, например Артём 

Сидоров;  

● позиция и национальность (для школ высокого уровня) выбираются из списка;  

● ссылка для проверки обязательна. В качестве источника информации может быть официальный 

сайт клуба (в ростере команды есть специальная ссылка на него)или любой другой авторитетный 

источник (например, transfermarkt);  

● вы можете безвозмездно отказаться от юниора и не губить ему и инспектору жизнь, для чего 

просто поставьте галочку в нужном месте.  

Если вам все это не под силу, можно написать в полях - «на усмотрение модератора» 

 

После заполнения формы школьника необходимо отправить на проверку инспектору.  

В случае возврата инспектором школьника, он в комментариях к отказу указывает причину его 

отклонения. Изучив эту причину, менеджер должен изменить данные школьника с указанием новой 

ссылки на нового реального игрока. Регулярное отсылание обратно на модерациюотклонённого 

инспектором школьника приведёт к менее лояльному отношению инспектора к вашему клубу. Так же он 

может в случае ошибки самостоятельно заменить имя. 

В случае одобрения юниора инспектором, в скором времени вы сможете ознакомиться с 

финансовыми запросами юниора и предложить ему его первый профессиональный контракт. Юниор 

потребует от вас контракт с фиксированной зарплатой и сроком действия. После вашего согласия игрок 

переводится в ростер клуба и может участвовать в матчах. В случае, если юниор не был переведён в 

основной состав (т.е. не был отправлен на проверку инспектору, не одобрен им или контракт с ним не 

был подписан) до окончания первого круга нового сезона, он завершает карьеру. Некоторые из 

невостребованных школьников выставляются администрацией на свободный трансфер. 

Таким образом, при подписании школьника ваш клуб получит игрока, способного участвовать в 

матчах, имеющего свою физическую готовность и мораль.  

Игрок, пришедший из школы, не может быть продан в другой клуб в течение его первого контракта, 

но не более двух сезонов с момента подписания. В течение всего срока действия первого контракта в 

"родном" клубе контракт с игроком не может быть расторгнут. Ограничений на аренду выпускников 

школ нет.  

Администрация может ограничивать сроки получения школьников, обычно школьники выдаются в 

течение первого круга. Невостребованные школьники пропадают. Начиная с десятого сезона команды 

без менеджеров также получают школьников автоматически в зависимости от потребности в игроках и 

скиллов школьников. 

5.5.3. Другая инфраструктура 

Данная функция находится в разработке.  

6. Переходы игроков 
Переходы игроков происходят вовремятрансферных окон. В каждом сезоне предусмотрены два 

трансферных окна: перед началом сезона и в середине сезона.  



6.1. Трансфер 

Трансферы игроков происходят по следующей схеме:  

1. Менеджер-продавец выставляет игрока на трансферный рынок (для этого нужно зайти в карточку 

игрока и в разделе «Действия» выбрать опцию «Выставить игрока на продажу»). После этого 

открывается окно с настройками продажи игрока, где менеджер указывает сумму, за которую он готов 

расстаться с игроком. После выставления игрока на трансфер рядом с его именем в ростере команды 

появляется символ евро.  

2. Игрок попадает на трансферный рынок, где на него поступают заявки от других менеджеров. При 

этом покупатель сразу знакомится с зарплатными требованиями игрока, и может либо согласиться с 

ними, либо отказать в сделке. Также при подаче заявки соблюдается ряд ограничений, описанных ниже. 

Срок нахождения игроков на трансфере составляет 1 полный ИД с момента получения первой заявки + 

часть ИД, в который была сделана заявка. По прошествии этого срока игрок попадает к инспекторам 

трансферов, которые отсеивают неразумные ставки (как правило –завышенные).   

3. Игрок переходит в тот клуб, который предложил за него наибольшую цену. При этом игрок 

стремится удовлетворить и личные амбиции. Введен некий пороговый коэффициент близости ставки. 

Например, ставки в 20 млн и 20,1 млн будут рассматриваться как равноценные и игрок перейдет в тот 

клуб, который ему будет привлекательнее. Например, в случае если одинаковые ставки сделали 

«Трудовые Резервы» и «Манчестер Юнайтед», то он предпочтет «МЮ», даже если он заплатил 

несколько меньше.  

 

После перехода игрока продавец получает в кассу клуба 90% от ставки покупателя, а еще 10% 

перечисляются на содержание школы клуба.  

 

Покупатель платит налог на покупку игроков, базовая ставка которого составляет 3% от суммы 

покупки (применяется в случае, если игрок выставляется по минимальной цене и ставка делается на него 

тоже по минимальной цене) и зависит от ставки на игрока и соотношения запрашиваемой суммы и 

номинала.  

Рассмотрим игрока номиналом 3М.  

Пример 1. Выставлен за 2M, ставка 2M - налог 3% или 60K.  

Пример 2. Выставлен за 2M, ставка 3M - налог 4,5% или 135K.  

Пример 3. Выставлен за 2M, ставка 5M - налог 7,5% или 375K.  

Пример 4. Выставлен за 2M, ставка 8M - налог 12% или 960K.  

Пример 5. Выставлен за 3M, ставка 3M - налог 3% или 90K.  

Пример 6. Выставлен за 3M, ставка 5M - налог 5% или 250K.  

Пример 7. Выставлен за 3M, ставка 8M - налог 8% или 640K.  

Пример 8. Выставлен за 5M, ставка 5M - налог 6,6% или 330K.  

Пример 9. Выставлен за 5M, ставка 8M - налог 10,6% или 840K.  

Пример 10. Выставлен за 8M, ставка 8M - налог 23,9% или 1,91M.   

 

Ограничения, соблюдаемые при подаче заявки на игрока:  

1. В казне клуба должна быть необходимая сумма для трансфера, а сумма всех одновременных 

ставок должна быть не больше текущей казны клуба. Одновременные ставки – это заявки на игроков, 

находящихся на трансферном рынке одновременно.  



2. У клуба-покупателя не должно быть сделок с клубом-продавцом в это трансферное окно. 

Максимально допустимое число сделок между клубами – одна, в одно трансферное окно. Не считаются 

аренда между клубами.  

 

Ограничения при выставлении игрока на трансферный рынок:  

1. В команде после продажи игрока должно оставаться не менее 18игроков, один из которых - 

вратарь.  

2. Запрашиваемая сумма должна быть не меньше суммы, указанной в настройках (эта сумма 

рассчитывается автоматически)  

 

Трансферные и арендные операции менеджеров, которые не провели ни одной игры и не 

зарегистрированы на форуме, могут быть заблокированы без объяснения причин.  

Запрещаются трансферные и арендные сделки между клубами, менеджеры которых три и более 

разных дня (даты) в течение последних 365 дней пользовались одним и тем же IP-адресом. Информация 

о запретах выводится в карточке менеджера.   

В случае трансферных махинаций и читерства (специального ослабления своего клуба) менеджер 

удаляется с проекта руководством.  

6.2. Свободный трансфер 

Игроки могут становиться свободными агентами в следующих случаях:   

● контракт игрока истекает и не продлевается менеджером клуба;  

● менеджер досрочно расторгает контракт с игроком, при этом выплачивается денежная 

компенсация в размере, зависящем от зарплаты игрока и срока контракта.  

 

Любой клуб может предложить свободному агенту контракт. При этом игрок предъявляет 

определенные минимальные требования к продолжительности и сумме контракта. При выборе нового 

клуба свободный агент ориентируется не только на предложенную сумму, но и на другие 

параметры:сила игрока, сила команды, сила линии, зарплата в команде, зарплата в линии, количество 

конкурентов на позиции, количество игроков той же национальности, опыт выступления в том же 

чемпионате, количество расторгнутых этим клубом контрактов за последний сезон. Зарплата не должна 

значительно превышать максимальную зарплату в клубе (не более чем в 1,5 раза).   

Подписывать свободных агентов можно только в период трансферного окна.  

6.3. Аренда 

Футболисты могут быть отданы в аренду в другой клуб для получения постоянной игровой практики. 

Отдавать игроков в аренду можно в течение трансферных окон.  

Менеджеру клуба разрешается:   

- отдавать любое количество игроков в аренду, однако в команде должно быть не менее 18 игроков 

(учитываются только собственные игроки клуба, не включая арендованных);   

- брать в аренду не более четырёх игроков. При этом зарплата игрока не должна превышать средней 

зарплаты лидеров команды;   

 



Менеджеру клуба запрещается:   

● отдавать первых 5 игроков в порядке убывания номинала или лидеров команды (обозначены 

звёздочками в ростере);   

● брать в аренду более четырёх игроков.  

 

Выставленные на арендный рынок игроки обозначаются в ростере буквой «А» около имени игрока.  

Арендные сделки модерируются, поэтому могут быть заблокированы модераторами. На время 

нахождения игрока в аренде зарплату ему выплачивает клуб-арендатор, поэтому следите, чтобы 

финансовое состояние вашего клуба смогло удовлетворить аппетиты игрока.  

По истечении первого или второго круга арендованные игроки возвращаются в свои клубы.  

Существует возможность выплаты зарплаты арендованного игрока арендодателем и арендатором в 

пропорции 50/50, 33/67 или 10/90. При этом бонусы выплачивает арендатор полностью.  

Максимально допустимое число аренд между клубами – одна, в одно трансферное окно. 

Арендовать одного и того же игрока менеджер (независимо от команды, которую возглавляет) 

может только раз в сезон.  

7. Футбольные федерации 

7.1. Функции ФФ 

Футбольные федерации (далее ФФ) объединяют клубы, играющие в одном чемпионате, для более 

эффективной связи менеджеров с руководством проекта и управляются Президентом ФФ.  

7.2. Президент ФФ 

Функция в переработке 

Президент ФФ выбирается из числа менеджеров, входящих в эту федерацию. Выборы Президента 

ФФ, проводятся в сроки определенные администрацией. Инициировать процесс выборов может любой 

менеджер федерации.  

 Наличие президента в ФФ не является обязательным. Если у федерации нет президента, то его 

функции будет выполнять администрация.  

 

Функции, выполняемые президентом ФФ:  

● собирает заявки от кандидатов на пост президента федерации и менеджеров сборных и 

проводит выборы; 

● организует работу по сбору списков имен игроков (делает это самостоятельно, стимулирует 

менеджеров или иным способом). Если списки имен будут опубликованы в форуме федерации 

со ссылками на реальные их прототипы, то это существенно ускорит получение молодёжи в 

заинтересованных федерациях; 

● по окончании сезона выносит администрации представление об увольнении менеджеров, не 

выполнивших задачу в своих клубах, дает оценку по критериям управления и развития клуба: 



финансы, школа, средний возраст, успехи в кубках, авто составы – что может повлиять на 

сохранении менеджера в клубе; 

● взаимодействует с менеджерами своей федерации по различным вопросам функционирования 

проекта и управления клубом; 

● проверка актуальности названий клубов, сайтов, стадионов в своей федерации. 

● контроль свободных команд, разваленных, банкротов и взаимодействие с администрацией в  

данном вопросе. 

● просматривает форум своей федерации в поисках технических или иных проблем менеджеров, 

сообщая о нетривиальных проблемах администрации в корректном и подробном виде; 

● выполняет функции модератора в форуме своей федерации; 

● оказывает помощь администрации в соблюдении правил fairplay, для чего анализирует 

трансферные и арендные сделки, свободные трансферы, попытки сыграть договорные матчи в 

своей федерации и т.д. и, в случае появления обоснованных подозрений, сообщает 

администрации о них для дальнейшего анализа. 

 

В случаях ненадлежащего выполнения своих функций Президент может быть отстранен от 

занимаемой должности администрацией. Также менеджеры ФФ могут вынести обоснованный вотум 

недоверия президенту на форуме и сообщить об этом администрации.  

7.3. Голосования 

7.3.1. Общие положения о голосованиях 

На голосование выносятся вопросы о выборах президентов федераций и менеджеров национальных 

сборных. 

Списки кандидатов собираются в специально создаваемой новой теме в форуме федерации. В 

первом сообщении президент указывает, на какой пост будут претендовать менеджеры, отметившиеся в 

теме и разумный срок подачи заявок (обычно 5-10 дней с момента создания темы). 

В случае, если дело касается выборов президента федерации, такую тему может создать любой 

заинтересованный менеджер. Если дело касается выборов менеджеров сборных, а в федерации нет 

президента, выборы менеджеров сборных не проводятся. 

Голосования проводятся в открытом виде в специально создаваемой новой теме в форуме 

федерации. В первом сообщении президент или инициативный менеджер указывает вопрос, по 

которому проводится голосование, список кандидатов и разумный срок подачи голосов (обычно 5-10 

дней с момента создания темы). В последующих сообщениях менеджеры голосуют, каждый менеджер 

имеет право отдать только один голос (за себя - можно). Флуд и оффтопик строго запрещены. По 

истечении срока или после того, как все менеджеры отдадут свои голоса, автор темы подводит итоги и 

сообщает о них администрации, указывая результат и ссылку на тему с голосованием. 

В случае, если два или более кандидатов набрали равное число голосов, приоритет отдаётся тем 

кандидатам, которые раньше подали заявку на участие в выборах. 

7.3.2. Выборы Президента ФФ 

В случае, если менеджеров в чемпионате больше пяти, президент федерации выбирается 

голосованием менеджеров чемпионата в сроки, определяемые администрацией (ответственным за 

проведение выборов является действующий президент или, в случае отсутствия такового, любой 



заинтересованный менеджер). Если такого числа менеджеров в чемпионате нет, то можно назначаться 

добровольно при одобрении администрации. 

Срок полномочий президента - один сезон без ограничения сроков подряд. 

Менеджер не может возглавлять федерацию, в которой у него нет клуба. При смене федерации 

президент освобождается от должности и президентом назначается менеджер, занявший второе место 

при голосовании. 

7.3.3. Выборы менеджеров сборных 

Если в федерации нет президента, администрация назначает менеджеров сборных на своё 

усмотрение без объяснения причин назначения или не назначения того или иного кандидата. 

Допустимы два формата голосования за менеджеров сборных (применение того или иного формата 

определяет единолично президент федерации): 

● формируется один список кандидатов, каждый менеджер отдаёт по одному голосу. Кандидат 

занявший первое место выбирает, какую сборную (взрослую или молодёжную) он возглавит, 

кандидат, занявший второе место получает другую сборную. 

● формируются два списка кандидатов, отдельно для менеджера взрослой и молодёжной 

сборных. Каждый кандидат может находиться только в одном списке (т.е. претендовать либо 

только на взрослую, либо только на молодёжную сборную). 

 

Менеджеры, возглавляющие клубы в какой-либо федерации, имеют преимущественное право 

претендовать на сборные этой федерации. Если кандидатов на сборные из числа менеджеров 

федерации больше двух, то кандидатами при голосовании являются только они. Если таких кандидата 

два, то президент самостоятельно распределяет сборные среди них. Если такой кандидат один, то он 

возглавляет сборную на свой выбор, а второго выбирают менеджеры из числа кандидатов из других 

федераций (или, если и из других федераций кандидат всего один, то он возглавляет оставшуюся 

сборную). Претендовать на сборные через выборы можно только в одной федерации. 


