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0 QUE ESTA DENTRO DA CAIXA?

* Regras do Jogo « 2réguas

* 1campo * 4 cartées amarelos
* 46 cartas de jogador « 4 cartées vermelhos
» 4 cartas de arbitro  + 4 fichas de lesdo

* 22 pecas de * 2dados de seis faces
futebolista * 2 ampulhetas

* 2 pecas bola de 2 auxiliares rapidos
futebol de jogo

@ O 6

PARA TUTORIAIC DE VIDEO, TRADUCOES DE REGRAS
E ADQUIRIR EXPANSOES, VISITA:

COUNTERATTACKGAME.COM
W (O) K ctrattackgame

TRADUZIDO POR MIGUEL CONCEICAO

© WEBSTAR GAMES « EDINBURGHEHI6



41 geM-VINDOS A0 JOGO
MAIC IMPORTANTE DA
TEMPORADA!

Basta olhar para os jogadores, no tinel de acesso,
para sentir o nervosismo que antecede este encontro,
o que ndo admira, tendo em conta o que estd em jogo.
Precisam estar na sua méaxima forma, esta noite, para
sairem vitoriosos!

ISTQ E CONTRA-ATAQUE...
E TU EC O TREINADOR.

Aguentards a pressdo de decidir cada movimento dentro do
campo? As tuas taticas cairdo por terra, no calor da partida,
ou manter-te-as fiel ao plano de jogo e conseguirds passar,
fintar e rematar a caminho da gléria?

Contra-Ataque é um jogo de estratégia para 2 pessoas.
Aprender as regras demora cerca de 30 minutos. Domina-las,
no entanto, podera ser outra histéria!

DURA(CAO DO JOGO

A preparagdo demora cerca de 10 minutos. Para utilizar o
potencial maximo do jogo, opta por 2 partes de 45 minutos
cada — como numa partida oficial de futebol.

OBJETIVO DO JOGO

S6 precisas fazer uma coisa para ganhar — marcar mais
golos do que o teu adversdrio! E se o jogo terminar empatado,
podes disputar um prolongamento ou decidi-lo através da
marcagdo de grandes penalidades, como na vida real.
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A TUA EQUIPA

Um bom treinador de futebol precisa dominar taticas e estratégias,
um pouco de sorte, e uma equipa com jogadores de qualidade!
\/ejamos os jogadores que fardo parte da tua equipa.
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Em muitas situagées do encontro, adicionards o resultado de um dado a
caracteristica do teu jogador, para criar uma pontuagéo combinada.

VELOCIDADE (PACE)
Determina quantos hexdgonos o
jogador se pode deslocar numa

Fase de Movimento.

FINTA E DESARME
(DRIBBLING & TACKLING)
Quanto um adversdrio tenta

um desarme, compara-se a tua
pontuagdo combinada de finta
com a pontuagdo combinada de
desarme do adversdrio.

CABECADA

Utiliza-se numa disputa por um
cabeceamento, ou para fazer
face & pontuagdo combinada
de defesa de um guarda-redes,
no caso de um cabeceamento d

baliza.

PASSE ALTO

Precisas de uma pontuacdo
combinada (caracteristica +
resultado do dado) maior ou
igual a 8. Para fazer um passe

alto com sucesso.

A
RESILIENCIA
Quando o teu jogador sofre
uma faltg, langa o dado. Se o
resultado é igual ou maior do que
a caracteristica de resiliéncia
do teu jogador, entdo o jogador

lesiona-se!

REMATE

Se a pontuagdo combinada de
remate é maior que a pontuagdo
combinada de defesa do
guarda-redes, marcas golo!



ZIMMER
I cERMANY
Aerial Ability
Dribbling
Pace
Resilience

Saving

GUARDA- REDES
BOLAS ALTAS

Utiliza-se quando o guarda-
redes disputa uma bola alta. Se o
adversdrio ganhar o duelo marca
golo!

FINTA

Quando um adversdrio tentar
roubar-te a bola, compara-se a
capacidade combinada de finta
com a capacidade combinada
de desarme do adversdrio.

VELOCIDADE E RECILIENCIA

Ver carta de jogadores de
campo.

DEFESA

Ver Remate nos Jogadores! Se

o guarda-redes ganha o duelo,
langa novamente o dado para
determinar o efeito final — ou o
guarda-redes segura a bola ou a
desvia concedendo um pontapé
de canto.

RAFFO
B CHILE

Leniency ©®

Following a foul, roll the
dice. If the dice roll is
equal to or higher than
this Leniency value,

the player receives a
yellow card.

LOUHTER HTTRCH

ARBITROS

TOLERANCIA

Este valor permite determinar se
jogador serd advertido com um
cartéo depois de cometer uma
falta.

Se um jogador comete uma falta,
lan¢a o dado. Se o resultado
€ maior ou igual ao valor da
tolerdncia o jogador recebe u
cartéo amarelo!




ESCOLHENDO A TUA EQUIPA

Uma equipa é composta por 16 jogadores: 1 guarda-redes, 10
jogadores de campo e 5 suplentes.

GUARDA- REDES

Coloca as cartas de guarda-redes com a face para baixo. Cada
treinador tira uma cartag, escolhendo assim o seu guarda-redes.

JOGADORES DE CAMPO

Baralha as cartas e coloca 4 com a face visivel. Escolhe 1 destas
cartas; o teu adversdrio escolhe outra. Depois és novamente tu a
escolher, ficando o teu adversdrio com a Gltima. Repete este processo
para o resto dos jogadores, alternando quem escolhe em primeiro
lugar. Continua até que ambos tenham 15 jogadores de campo.

De seguida é altura de cada treinador escolher quem serdo os 11
jogadores titulares, e quem serdo os 5 suplentes. Para isso, atribui
um nimero de 1 a 11 a cada jogador, e colocando-os nos locais
correspondentes que se encontram nas faixas laterais do campo.

ARBITRO

Coloca as cartas de Arbitro com a face para baixo, e escolhe 1 ao
acaso. Agora coloca a carta de érbitro, com a face visivel, ao lado do
campo de jogo.

WILLEMS RODRIGUES
N Beeewm Bl PorTUGAL

Pace DELGADO Pace

Dribbling B SPAN Dribbling

Heading pace Heading
High Pass Dribbling High Pass
Resilience Heading Resilience
Shooting High Pass Shooting
Tackling Resilience Tackling
Shooting
Tackling

Aerial Ability
Dribbling
Pace
Resilience
saving

Coloca os teus jogadores na lateral do campo. Durante a Fase
de Movimento, mantém o registo dos jogadores que ja se
moveram deslizando para cima as respetivas cartas. No final
da Fase de Movimento rep&e as cartas na posig¢do inicial.
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UTILIZANDO AS CAPACIDADES DOS JOGADORES

Onde deves posicionar os teus jogadores no campo, para aproveitar
ao maximo as suas capacidades? Olha para este esbogo para ver
os dois atributos principais que podes pretender que cada jogador
tenha, em cada posigéo.

REMATE
CABECADA
FINTA FINTA
PASSE ALTO PASCE ALTO
. PRECICA CER '
BOM EM TUDO!
VELOCIDADE VELOCIDADE
DESARME
DESARME CABECADA DESARME
DEFECA E
BOLAS ALTAS



FORMACOES DE EQUIPA

Uma formagéo mostra a posi¢do ondes os jogadores se encontram,
predominantemente, dentro de campo. Em Contra-Ataque podes
escolher o alinhamento dos teus jogadores e onde se posicionam
durante o jogo. Se ndo tens a certeza sobre por onde comecgar, da
uma vista de olhos a esta formagdes classicas e pondera os seus

pontos fortes e debilidade!
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A ZONA DE INFLUENCIA

Em Contra-Ataque, cada jogador pode influenciar o que acontece @
sua volta no terreno de jogo, no espago imediatamente adjacente.
Esta area designa-se Zona de Influéncia. Neste exemplo o jogador 7 &
um defesa.

(Nota: os termos atacante e defesa séo
usados neste manual para identificar se o
jogador pertence & equipa em posse de bola
ou & equipa adversdria, respetivamente, x
e ndo para identificar a sua posi¢do no x x
terreno do gogo ou as suas caracteristicas x @ x

individuais).

X

o 0 TEV JOGADOR
Nenhum jogador pode atravessar ou terminar movimento

neste hexdgono
+ Um passe normal que atravesse este hexdgono € intercetado
* Se um remate atravessa este hexdgono, obtém 5 ou 6 no
dado para o desviar

09 6 HEXAGONOS CIRCUNDANTES

* Se um atacante conduz a bola hum destes hexdgonos,
obtém 6 no dado para desarmar

* Se um passe atravessa algum destes hexdgonos, obtém 6 no
dado para o intercetar

° Se um jogador tenta cabecear num destes hexdgonos, o teu
jogador pode disputar a bola

° Se um remate atravessa algum destes hexdgonos, obtém 6
no dado para desviar

A 2 HEXAGONOS DE DISTANCIA

* Se um jogador tenta cabecear num destes espagos, o te
jogador pode disputar a bola, mas com uma
penalizagdo de -1 no resultado do dado.




0 TERRENO DE J0OGO

O campo é composto por centenas de hexdgonos. Durante o jogo
moverds os teus jogadores de hexdgono em hexdgono enquanto

passas, rematas e marcas gO|OS!

0 ULTIMO TERCO

Se a bola se encontra num
dos tercos finais do campo, e
0 movimento terminou, todos
os jogadores no terco oposto
podem efetuar um movimento
livre de 6 hexdgonos cada

um. A equipa atacante move
primeiro.

A REGUA

A régua mostra até que distancia podes passar, cabecear e rematar.
Coloca a régua diretamente sobre o jogador que tem a bola.

A régua também se usa para avaliar se a tua tentativa de passe pode
ser intercetada, ou se o teu remate pode ser desviado. Vé as regras de
passe e desvio para saber mais!

(2)

¥ piesT T PAS

e,

Vermelho 11 tem a bola e pretende fazer um passe normal
para Vermelho 7. A régua mostra que o passe é possivel.
Também podemos verificar que a trajetéria da bola ndo
atravessa nenhum jogador Branco, nem nenhuma Zona
de Influéncia de um jogador Branco, pelo que o passe ndo
pode ser intercetado.
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0 FUTEBOL E UM JOGO SIMPLES, E
ASCIM E TAMBEM CONT RA-ATAQUE.
DECCOBRE NESTA CECCAO COMO

PASSAR, DRIBLAR, REMATAR E
MARCAR!




CF EQ NOVATO NO JOGO...

Contra-Ataque é um jogo com infinitas possibilidades. Comega com
os elementos basicos e vai aumentando a complexidade d medida
que te familiarizares com as regras. E, se estds a jogar pela primeira
vez, segue estes conselhos:

« MANTEM 0 AUXILIAR RAPIDO DE JOGO A MAO
o RECERVA A AMPULHETA PARA A SEGUNDA PARTE

o USA APENAS AS REGRAS PRINCIPAIS — DEIXA AS REGRAS
AVANCADAS PARA A PROXIMA PARTIDA

 PARA CONSELHOS E DICAS, SEGUE O TROFEU i—
e USA TODAS AS RESTANTES REGRAS!

Al

PONTAPE DE CAIDA

Antes de comegar o jogo, dispde os jogadores na tua metade

do campo, cada um num hexagono diferente. Podes colocar os
jogadores onde quiseres, mas, se necessitares de alguma inspiragéo,
vé as formagdes que se encontram na secgdo Comegando.

Agora, langca uma moeda ao ar para determinar que equipa dard o
pontapé de saida. O treinador vencedor coloca um jogador no ponto
central. Pée a bola sobre esse jogador. A equipa atacante pode ter
vdarios jogadores no circulo central; a equipa defensora néo pode ter
nenhum.

Antes da equipa atacante iniciar o jogo, os dois treinadores podem
reajustar rapidamente as suas formagdes. Uma vez isso feito, o jogo
comega com a equipa atacante a efetuar um passe normal para
uma qualquer posi¢cdo do campo.



AQ TUASC OPCOES COM A BOLA

Quando tens a posse de bola, possuis varias opgdes. Vé na tabela
abaixo qual a agdo que agdes poderds selecionar de seguida.

PO,
DE SER uma DECTA¢
e ‘/ o
a OLTMA . 2 g £
cE AT"A oesTAS~ 3 B £ 2 o
g0l UM E S S28£E5 38
©o ¢ 8 © € ©® 0O O
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S g g 2 83 & &
Desarmecomsucesso ¢ v X v v X v X
Fasedemovimento ¢ v X v v X X «
Passenormal v X v X X X v X
Passedeprimeira v X X X X X v X
Passealto X X X X X v X X
Bolalonga « X X X X X X X
Cabeceamento v X v X v X v X
Desvio v X v X v X v X



FASE DE MOVIMENTO

Una Fase de Movimento representa um instante no campo. O
treinador atacante pode iniciar uma Fase de Movimento depois

de qualquer agdo, exceto a seguir a um passe alto. Una Fase de
Movimento pode seguir-se a outrq, se o treinador atacante assim o
desejar.

A caracteristica de velocidade de cada jogador determina a que
disténcia se pode deslocar numa Fase de Movimento, por exemplo,
um jogador com velocidade 6 pode deslocar-se até um total de

6 hexdgonos. Os jogadores ndo podem atravessar hexagonos
ocupados por jogadores de qualquer equipa.

Durante a Fase de Movimento segue a sequéncia 4-5-2:
PASS0 I O treinador atacante move 4 jogadores
PASC0 2 O treinador defensor move 5 jogadores

PASQO0 3 O treinador atacante move 2 novos jogadores, até um
maximo de dois hexdgonos cada um

Durante a Fase de Movimento, se o jogador em posse da bola a move
de forma a que fique a 1 hexdgono de distdncia de um adversdrio, o
defesa pode roubar a bola se obtém 6 no dado. Esse defesa s6 tem 1
oportunidade de roubar durante uma Fase de Movimento.

ENFRENTANDO ALGUEM QUE PERDE TEMPO? ACELERA 0 JOGO
USANDO A AMPULHETA. € 0 TEU ADVERSARIO NAO MOVIMENTA
09 SEUS JOGADORES ANTES DE PASSAREM 60 SEGUNDOS, 0 SEU
TURNO TERMINA!

12



ACOES DURANTE A FASE DE MOVIMENTO

+ Nd&o podes fazer um passe durante a Fase de Movimento —
tens de esperar até a fase ter terminado. No entanto, podes fazer
um Remate de Primeirq, se o jogador entrar com a bola na grande
drea.

« Se o defesa move um jogador até um hexdgono de disténcia da
bola, pode tentar um desarme. Para a ampulheta durante a
tentativa de desarme.

« Se ocorre um desarme com sucesso durante a Fase de Movimento,
a posse de bola muda de equipa e a Fase de Movimento em curso
termina imediatamente.

Vermelho 9 tem a posse da bola. A equipa Vermelha move
primeiro. Os jogadores 11,10 e 7 deslocam-se de acordo
com a sua Velocidade. Um 4° jogador (fora da imagem) é
também movido.

De seguida, a equipa Branca move os jogadores 8, 4, 5, 6, y
3. Ao fazé-lo colocam Vermelho 10 e 7 em situagdo de fora
de jogo. Nenhum jogador estd suficientemente proximo
para tentar desarmar Vermelho 9.

Agora a equipa atacante move mais 2 jogadores, até 2
hexdgonos cada um. Estes jogadores ndo podem ter-se ja
deslocado durante esta Fase de Movimento.

13




PASSANDO

Utiliza a régua para avaliar potenciais distdncias de passe. As
marcas na régua mostram que distancia pode ser alcangada por
cada tipo de passe. Posiciona a régua sobre o jogador que tem a bola
e aponta-a na dire¢géio em que pretendes passar.

Ha 3 tipos de passe nas Regras Principais:

PASSE NORMAL

Um passe normal é feito ao nivel do solo. O passe ndo pode
atravessar adversdrios (ver Zona de Influéncia). Se a trajetéria da bola
passa a1 hexdgono de distédncia de um defesa, este pode intercetar a
bola obtendo 6 no dado.

BOLA LONGA

Uma bola longa pode alcangar qualquer posicdo no campo, mas

o hexdgono de destino tem de estar a mais de 5 hexdgonos de
qualquer colega de equipa. Continua a jogada com uma Fase de
Movimento. A equipa atacante move-se primeiro. No entanto, este
passe ndo pode ser efetuado quando um adversdrio estd diretamente
na trajetéria da bola e a 1 hexdgono de distédncia do jogador que faz o
passe.

Vermelho 11 pontapeia uma bola longa para o outro lado
do campo. A bola tem de ficar a mais de 5 hexdgonos de
um companheiro. A equipa Vermelha move-se em primeiro
lugar na Fase de Movimento subsequente. Vermelho 7
alcangard a bola antes de Branco 5, mas pode precisar de
2 Fases de Movimento para o fazer.

14



PASSE ALTO

Utilizando a régua, vé para onde queres passar. Coloca a bola nesse
hexdgono. O passe ndo pode ser efetuado quando um adversdrio
estd diretamente na trajetéria da bola e a 1 hexdgono de distdncia do
jogador que faz o passe.

A seguir a um passe alto, cada equipa pode reposicionar 1 jogador até
3 hexdgonos de disténcia, de forma a estar pronto para cabecear a
bola. Se o passe alto alcanga a grande dreq, entdo o guarda-redes
pode mover-se 1 hexdgono.

Lanca o dado e adiciona o resultado & caracteristica de passe alto do
teu jogador. E necessdrio um valor combinado de 8+ para fazer um
passe preciso.

Se o passe é preciso, todos os jogadores dentro do seu raio de agdio
podem disputar a bola.

Se o passe ndo é preciso, a bola vai para o defesa mais préximo do
hexdagono objetivo. Se é possivel escolher de entre vérios defesas,

a bola vai para o que estiver mais proximo da baliza. O defesa deve
cabecear a bola. Os adversdrios podem disputar a bola se esta estiver
dentro do seu alcance.

(vé como fazer em Cabeceamento)

Vermelho 8 quer cruzar a bola para a grande dreq, para Vermelho

9. Vermelho 9 move-se 3 hexdgonos depois do passe alto ter sido
efetuado. Branco 4 também se move 3 hexdgonos. Branco 4 ndo
consegue alcangar Vermelho 9, mas pode disputar a bola de cabega
com uma penalizagdo -1 sobre o resultado do dado. Vermelho 8
langa o dado e combina o resultado com a sua caracteristica de
passe alto. Com um valor combinado de 8+ o passe é preciso.
Vermelho 9 e Branco 4 podem agora disputar a bola de cabega.



DESARMANDO E DRIBLANDO

A tentativa de desarme &€ um duelo entre defesa e atacante. Um
desarme pode ser tentado se o defesa se move para 1 hexdgono de
distéincia do jogador com a bola, durante a Fase de Movimento.

Heading

High pPass
Rresilience

shooting
Tackling

+ Em caso de empate, os jogadores relangam os dados
+ Se o defesa obtém 1 no dado, o atacante pode prosseguir a jogada
ou reclamar falta

Se a pontuacdo do atacante & maior do que a do defesa, o

desarme nédo foi conseguido. O jogador atacante pode agora ser
reposicionado em qualquer hexdgono em redor do defesa. Varios
defesas podem tentar um desarme durante uma Fase de Movimento.

Se a pontuacdo do defesa € maior, o desarme foi efetuado e a posse
de bola muda. O treinador do defesa pode entdo optar por trocar a
posi¢do dos dois jogadores envolvidos. A Fase de Movimento terming,
e o jogo continua.

0 DEFESA Nﬁg £ 0BRIGADO A TENTAR UM DECARME. PODES MANTER

A SUA POSICAO PARA BLOQUEAR POTENCIAIS PASSES OU REMATES.

QE 0 JOGADOR COM A BOLA TENTAR ENTRAR NA ZONA DE INFLUENCIA
DO DEFESA, ESTE PODE ROUBAR A BOLA COM UM 6 NO DADO (1 = FALTA).
EQSE DEFESA S0 TEM 1 OPORTUNIDADE DE ROUBAR A BOLA DURANTE
UMA FASE DE MOVIMENTO.



FALTA!

Se o teu adversério obteve 1 no dado ao tentar desarmar, entéo
cometeu falta. Tens 2 escolhas: marcar o livre/pendlti ou continuar a
jogada.

Ainda que decidas prosseguir a jogada, tens na mesma de langar um
dado para verificar se o teu jogador se lesionou, e o teu adversario
tem também de langar um dado para verificar se o seu jogador é
advertido com um cartdo. Se decides parar o jogo para marcar um
livre/pendlti, vé como fazé-lo em Jogadas de Bola Paradas.

VERIFICAR SE HA LESAO

O treinador atacante langa o dado. Se o resultado é
maior ou igual & caracteristica de Resiliéncia do
jogador, entdo o jogador fica lesionado.

A velocidade de um jogador lesionado reduz-se em 2 para o resto
do jogo. Coloque uma ficha de leséo sobre a carta do jogador. Podes
sempre substituir o jogador, se quiseres, durante uma paragem de
jogo.

e A
VERIFICAR SE HA ADVERTENCIA \/
Lanca o dado. Se o resultado é igual ou maior do ~
que o valor de Tolerancia do arbitro, entéo o
jogador que efetuou a falta recebe um cartéo
amarelo!

A qualquer jogador que receba um segundo

cartdo amarelo € mostrado um cartéo vermelho,
tendo de abandonar o campo imediatamente e
ndo regressando mais Ao jogo. A sud equipa

jogard o resto da partida com um jogador a menos.

Al
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REMATANDO

Teras de usar a régua para avaliar se podes rematar. Todos os
remates sd@o considerados precisos, mas os defesas podem bloquear
a bola (ver Desviando/Bloqueando Remates).

RODRIGUES
T
Pace

pribbling
Heading

High Pass

Rematar € um duelo entre o atacante e o guarda-redes:

+ Remates de fora da grande area recebem uma penalizagdo de -1
sobre o dado

+ Remates de primeira recebem uma penalizagdo de -1 sobre o dado

+ Se o Remate é efetuado fora da drea, o guarda-redes pode mover-
se 1 hexdgono antes tentar a defesa.

LEMBRA-TE...

+ A penalidade méxima sobre o resultado do dado é -2.
+ Em caso de empate, ambos os jogadores relangam o dado
+ Se oresultado combinado do atacante é superior, marcou golo!

Se o resultado do guarda-redes é mais elevado, langa o dado:

PUSHED OUT FOR A CORNER BALL HELD

OO QEE

Se a bola & agarrada, passa a estar na posse da equipa do guarda-
redes. Antes do guarda-redes a colocar em movimento, quaisquer
jogadores que se encontrem nos dois tergos finais do campo podem
efetuar um movimento livre de até 6 hexdgonos. A equipa do guarda-
redes move-se primeiro. 18



O guarda-redes pode, de seguida, pontapear a bola para qualquer
hexdgono do campo, exceto para os que se encontram no tergo final
da outra metade do campo. Este pontapé & preciso, mas ambas as
equipas podem mover um jogador, até 3 hexdgonos, enquanto a bola
estd no ar. Se um defensor estd a dist@ncia suficiente do hexdgono
de destino para disputar um cabeceamento (ou seja, a ndo mais

de 2 hexégonos), entdo o jogo continua com um cabeceamento. Se
nenhum defensor estd suficientemente proximo para cabecear, o
jogador atacante pode continuar o jogo com uma cabegada ou com
uma Fase de Movimento.

REMATES DE PRIMEIRA

Um remate de primeira sacrifica a preciséo por um elemento de
surpresa. Este remate pode ser executado:

« Durante a Fase de Movimento se um jogador entra com a bola na
grande area

+ Imediatamente a seguir a um passe, seja dentro ou fora da grande
drea.

Aplicam-se as regras normais de remate, mas a caracteristica de
remate do jogador recebe uma penalizagdo de -1. Imediatamente
antes do remate de primeira ser executado, é possivel mover 1
defensor até 2 hexdgonos numa tentativa de se colocar na trajetéria
da bola (Ver Desviando [ Bloqueando Remates).

Vermelho 9 entra na drea com a bolag, evitando a Zona de Influéncia
do defesa. Uma vez que Vermelho 9 estd na dreq, o jogador pode
tentar um remate de primeira. A equipa Branca pode mover

1 jogador 2 hexdgonos, antes do remate Rapido, para tentar
bloqued-lo.



DESVIANDO/BLOQUEANDO REMATES

Se um defesa estd na trajetéria de um remate, ou a um hexdgono de
disténcia dela, pode tentar bloquear ou desviar a trajetéria.

» Se a bola passa diretamente através de um defesa, este langa o
dado. Se obtém 5 ou 6, desvia a bola.

+ Se a bola passa a um hexdgono de distéincia de um defesq,
este langa o dado. Se obtém 6, desvia a bola.

Um remate que ndo tenha sido desviado mantém a sua trajetéria
original. Se o remate foi desviado, o defesa langa hovamente o dado:

DESVIADO EM DIRECAO A BALIZA!
0 GUARDA- REDES DEVE OBTER 6 NO DADO PARA DEFENDER!

@ DESVIADO PELA LINHA DE FUNDO, RESULTANDO NUM CANTO
@ DESVIADO PELA LINHA DE FUNDO, RESULTANDO NUM CANTO
@ DESVIADO PARA 0 ATACANTE MAIS PROXIMO

DESVIADO PARA 0 DEFESA MAIS PROXIMO

A BOLA FICA NOS PEQ DO DEFESA QUE BLOQUEOU

Se houver mais do que um jogador & mesma distéincia, nos casos em
que a bola é desviada para um atacante ou para um defensor, a bola
€ desviada para aquele que se encontra mais perto da baliza.
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CABECEAMENTO

Um passe alto ou um pontapé de canto cruzado para a area tém

de ser seguidos por um cabeceamento. Usa a régua para avaliar a
que distancia podera chegar a bola. Néo hé limites ao nimero de
jogadores de cada equipa que podem disputar uma bola de cabecga.
Se um jogador pode, ou néo, disputar a bola depende apenas da
distéincia a que se encontram do alvo.

« Jogadores a1 hexdgono de disténcia podem disputar o
cabeceamento

» Jogadores a 2 hexdgonos de distdncia podem disputar o
cabeceamento, mas sofrem uma penalizagdo de -1 no dado.

Os guarda-redes também podem disputar uma bola altg, se
estiveram suficientemente perto, usando a sua capacidade para
estas bolas. Se o guarda-redes perde o duelo, o atacante marca golo!

Resilience
shooting

Tackling

REMATES DE CABECA

Os remates de cabeca em diregdo & baliza ndo podem ser
bloqueados ou intercetados pelos defesas. Se o atacante ganhou
um duelo com um defesa, o guarda-redes langa o dado para tentar
evitar o golo. O atacante ndo relanga o dado.

PASSE DE CABECA

Os passes de cabega ndo podem ser intercetados e ndo é possivel
fazer 2 passes de cabega consecutivos.

Se o defesa ganha o duelo de cabega, a bola tem de ser cabeceada
para longe. Usa a régua para avaliar até onde a bola pode chegar. A
bola néo pode ser intercetada. A equipa que cabeceou a bola é agora
a equipa atacante.
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APOS UM CABECEAMENTO
Os jogadores que disputaram a bola de cabeca ndo podem participar
na Fase de Movimento subsequente.

Foi efetuado, com sucesso, um passe alto para Vermelho

9. Branco 4 pode disputar a bola. Branco 5 e Vermelho 10
também podem disputar a bola, mas cada um sofre uma
penalizagdo de -1 no resultado do dado, por se encontrarem a
2 hexdgonos de distancia.

Branco 2 estd demasiado longe, pelo que ndo pode disputar a
bola. Se o atacante (Vermelho) ganhar o duelo de cabecga, o
guarda-redes langa o dado e combina o resultado com a sua
caracteristica de defesa. O atacante néo relanga o dado. Se

o resultado combinado do atacante é superior ao resultado
combinado do guarda-redes, é golo!
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0 GUARDA- REDES

O guarda-redes, como qualquer outro jugador, pode mover-se ha
Fase de Movimento, driblar e fazer passes. Mais frequentemente,
usards o teu guarda-redes para fazer defesas e intercetar
cruzamentos.

POSICIONAMENTO PARA FAZER UMA DEFESA

O guarda-redes pode mergulhar 3 hexdgonos, para qualquer dos
lados, paralelamente a linha de golo, ao tentar fazer uma defesa. Se
o remate passa a 4 ou mais hexédgonos de distdncia, o teu guarda-
redes ndo conseguird defendé-lo.

DISPUTANDO UM CRUZAMENTO ALTO

Se o teu adversdrio cruza a bola para a dreq, o teu guarda-redes
pode tentar agarrd-la. Se a bola passa a 1 hexdgono do guarda-
redes, disputa um duelo com o teu adversdrio (vé Cabeceamento
para mais detalhes).

T

Se a trajetéria passa a 2 hexdgonos de disténcia do guarda-redes,

o teu resultado combinado é sofre uma penalizacdo de -1. Se o
atacante ganha o duelo, marca golo! Se o guarda-redes ganha o
duelo, o jogo continua da mesma forma que quando o guarda-redes
segura um remate (ver Rematando).

INTERCETANDO UM PASSE

O teu guarda-redes pode intercetar um passe como qualquer

outro jogador. Se a trajetéria do passe passa diretamente através
do guarda-redes, entdo intercetas o passe automaticamente. Se a
trajetéria da bola passa a 1 hexdgono de disténcia do guarda-redes,
entdo precisas de 5 ou 6 no dado para fazer a intercegdo.

DRIBLE

O teu guarda-redes pode driblar a bola como qualquer outro jogador.
Isto nem sempre € aconselhado porque pode ser desarmado .. e
entdo .. boa-sorte!

23



JOGADAS DE BOLA PARADA

PONTAPE DE CANTO

Se conquistaste um pontapé de canto, escolhe um jogador para

o marcar e coloca-o, com a bola, no arco do canto. Quando os
treinadores reposicionam os seus jogadores para um canto, coloca
os teus jogadores onde quiseres. Cada treinador pode reposicionar
até 6 jogadores. O atacante move todos os seus jogadores em
primeiro lugar.

O jogo continua entdo com um passe. O treinador atacante pode
fazer um passe alto ou um passe rasteiro. Um passe alto pode ser feito
para qualquer hexédgono dentro da grande é@rea (ndo ha restricées de
distancia).

Os pontapés de canto sdo sempre exatos. A seguir a um passe alto
deve tentar-se cabecear. Se preferires um passe rasteiro, segue as
regras do passe normal.

Canto a favor da equipa Vermelha. Esta seleciona um jogador para
marcar o canto e depois reposiciona até 6 jogadores. De seguida, a
equipa Branca faz o mesmo.

Neste exemplo, todos os jogadores Vermelhos dentro da drea sofrem

marcacdo individual, exceto o Vermelho 9. Se for efetuado um passe

alto para Vermelho 9, Branco 2 sofrerd uma penalizacéo de -1 sobre o
valor do dado ao disputar a bola.

Nota: Se a bola for cruzada para Vermelho 4, ambos Branco 5 e Branco
4 podem disputar a bola de cabega. Branco 4 sofre uma penalizagdo
de -1 por estar a dois hexdgonos de distdncia.

NAO ES 0BRIGADO A MOVER 0S 6 JOGADORES!
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LIVRE OU PENALTI?

Se a falta & cometida num hexdgono que tem parte dentro e parte
fora da grande drea considera-se sempre que é cometida dentro da
grande drea.

PENALTI

Se uma falta & cometida dentro da grande dreq, o treinador atacante
pode escolher entre prosseguir a jogada ou beneficiar de um pendlti.
Em caso de pendlti, ambas as equipas podem reposicionar todos

os seus jogadores. Apenas 2 jogadores (o marcador do pendilti e o
guarda-redes podem estar dentro da drea.

O pendilti € um duelo entre o atacante e o guarda-redes: o resultado
combinado do guarda-redes tem de ser pelo menos 2 pontos
superior ao do atacante, para conseguir defender!
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PONTRAPE LIVRE

Se foi cometida uma falta (1 no dado durante uma tentativa de
desarme) fora da grande dreq, ha lugar @ marcagdo de um livre.

O treinador atacante escolhe o marcador do livre, e posiciona esse
jogador no hexdgono onde a falta foi cometida. Coloca a bola sobre
o jogador. Ambos os treinadores reposicionam os seus jugadores
seguindo o mesmo procedimento que para um canto.

Devem existir pelo menos 2 hexdgonos de intervalo entre qualquer
defesa e a bola. A equipa atacante pode escolher entre passar

ou rematar. Se escolher rematar (usa a régua para avaliar se tal

é possivel), combina o atributo de ataque do jogador com um
langamento de dado, para determinar o destino do remate:

* Se o resultado combinado é igual ou superior a 9, o remate vai a
baliza. Nenhum defesa pode bloquear o remate. O guarda-redes
pode tentar efetuar uma defesoczver Rematando)

* Se o resultado combinado é inferior a 9, qualquer defesa pode
tentar intercetar o remate (ver Desviando/Bloqueando Remates)

LEMBRA-TE...

E possivel marcar golo mesmo com um resultado combinado inferior
a 9!

FORA-DE-J0OGO

Podes ficar em fora de jogo no Contra-Ataque! Se um atacante é
apanhado em fora-de-jogo, o jogo recomega com um pontapé livre
a favor da equipa adversdria, no local onde se encontrava o jogador
deslocado.

QUBSTITUICOES

Um treinador pode fazer uma substituicdo durante um canto, livre,
pendilti ou depois de marcado um golo. Um jogador que tenha sido
substituido ndo pode reentrar em jogo, durante o resto da partida. O
jogador que entra em campo fica com o nimero do jogador que saiu.

26



o0 00
0 00

o0 oo

o0 oo

o0 00 oo
o0 00 oo

00 00 0¢
o0 00 o¢
o0 00 0¢

d
d

PP PP
[ 1] [ 1
94 P94
[ 1] ( 1)
000000
006686
000000
o0 0o
o0 oo
PP PP
o0 oo
e oo

d
D

o0 00 oo

DOMINAS 0 BASICO... E ALTURA DE
ELEVAR O TEU NIVEL DE JOGO!

0 0

( 1] ( 1)
oo

-8

(1 1}

ESTAS REGRAS AVANCADAS FORAM
CONCEBIDAS PARA DAR AINDA
MAIS PROFUNDIDADE A0 CONTRA-
ATAQUE.
EXPERIMENTA- AS!




REMATES IMPRECISOS

Quando rematas, se obténs 1 no dado a bola ndo vai a baliza. No
entanto, o remate pode ainda ser desviado por quaisquer adversdrios
na trajetéria. Se ndo hd desvios continua o jogo com um pontapé de
baliza. Ambas as equipas movem os jogadores como se o guarda-
redes tivesse apanhado a bola.

REMATE NA AREA

Se hd um empate entre os resultados combinados do atacante e do
guarda-redes, num remate efetuado dentro da drea, ndo relances os
dados: o atacante ganha o duelo!

CAPACIDADE DE DEFESA DO GUARDA- REDES

Nas regras base, o teu guarda-redes pode mergulhar a uma disténcia
de trés hexdgonos ao longo da linha de golo. O mesmo ocorre nas
regras avangadas, mas com uma diferenga: se o guarda-redes tenta
a defesa no hexdgono mais distante (o terceiro), a sua capacidade de
defesa sofre uma penalizagdo de -1 sobre o valor do dado.

Vermelho 9 remata ao dngulo da baliza. O guarda-redes
pode alcangar a bola, mas como esta estd a 3 hexdgonos
de disténcia sofre uma penalizagdo de -1 sobre o valor do
dado.




REMATE DE ANGULOS DIFICEIS

E dificil marcar um golo a partir de certas posicées no campo, devido
d sua posi¢cdo em relagdo a baliza. Assim, é possivel rematar a partir
dos hexdgonos marcados com um pequeno circulo, mas com uma
penalizagdo de -1 sobre o valor do dado.

PASCES DE PRIMERA

S6 se pode efetuar um passe de primeira imediatamente apds um
passe normal. Os passes de primeira sdo curtos. Podem ser usados
para ultrapassar uma defesa apertada, mas atengdo porque o defesa
pode fazer um movimento para intercetar o passe.

A seguir a um passe de primeira, cada treinador pode mover 1 jogador
1 hexégono. Os jogadores movimentam-se ao mesmo tempo que a
bola. O atacante move-se em primeiro lugar. Se o defesa alcanga

a trajetéria da bola, precisa de 5 ou 6 no dado para intercetar. Se o
defensor fica a 1 hexdgono de disténcia da trajetéria, precisa de 6
para intercetar.

PONTAPES DE CANTO

Nas regas avangadas os pontapés de canto nem sempre séo
precisos. Um cruzamento pode ser dirigido a qualquer ponto da
grande drea, mas devem aplicar-se as regras de precisdo do passe
alto.
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DECARMES POR DETRAS

Se um defensor tenta um desarme por detrds do jogador, comete
falta se obtiver 1 ou 2 no dado. Assume que o atacante estd virado
para o centro da baliza adversdaria. Hd 2 hexdgonos que sdo
considerados “por detrds”.

As cruzes brancas mostram as posigcoes “por detrds” de
cada jogador Vermelho. As setas brancas mostram para
onde esta virado cada jogador Vermelho.

0 ESFOR(CO EXTRA

Durante uma Fase de Movimento podes optar por pedir um esforgo
extra aos teus jogadores, de modo a que percorram um hexdgono
adicional. No entanto, tal aumenta o risco de lesdo do jogador. Se o
decidires fazer, langa o dado. Um resultado de 1, 2 ou 3 resulta numa
leséo do jogador. Coloca uma ficha de lesdo sobre a carta desse
jogador e reduz a sua capacidade de velocidade em 2 pontos para o

resto da partida. Os jogadores lesionados ndo podem tentar fazer um
novo esforgo extra.
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CONTRA-ATAQUE PODE TAMBEM
JUGAR-SE EM PARTIDAS RAPIDAS.
CONTINUA A LER PARA
DESCOBRIRES COMO!




CRIANDO UNA LIGA

Achas-te, entéio, um mestre das taticas? Porque néo crias uma liga
ou torneio com outros fdis de Contra-Ataque? Eis algumas ideias para
comecgar.

EQUIPAS

Cada treinador seleciona uma Unica equipa com 16 jogadores.
Mantém a mesma equipa em todos os jogos. Se tu e os teus amigos
precisarem de mais jogadores, v@o a counterattack.com para obter
conjuntos de expansdo e opgdes de descarga.

AVALIA A LESOES DE UMA PARTIDA PARA A SEGUINTE

Lanca um dado para cada jogador lesionado. Um resultado de 1a 4
significa que o jogador ficard de fora pelo nUmero de jogos indicados
pelo dado. Com 5 ou 6, o jogador teve uma recuperagdo rdpida e estd
novamente apto a jogar!

De forma semelhante, também os cartées amarelos e vermelhos
podem ter efeitos nos jogos seguintes. Um jogador que recebeu
3 cartées amarelos fica impedido de jogar na partida seguinte.
O mesmo acontece a um jogador que tiver recebido um cartdo
vermelho.

MERCADO DE TRANSFERENCIAS

Coloca os jogadores que ndo uses num mercado de transferéncias
a que todos os treinadores tém acesso. Atribui um valor a estes
jogadores e permite que os treinadores possam “comprar” moeda

com base nos pontos obtidos na liga.

ESTRUTURA DA LIGA / TORNEIO

Definam de comum acordo uma estrutura pratica para a
competicdo. Jogardo com cada equipa duas vezes — em casa e
fora? A competi¢do vai desenrolar-se ao longo de 6 meses, ou huma
maratona de 48 horas?

JOGOS EM CASA E COMO VISITANTE

Simula a “vantagem de jogar em casa” aumentando as capacidades
dos jogadores da equipa da casa. D ao treinador da casa 6 pontos
tempordrios de bénus para “gastar” na melhoria das capacidades
dos seus jogadores. Assegura-te que nenhuma caracteristica seja
superior a 6! 32



PARTIDAS RAPIDAS

Desenvolvemos uma série de cendrios curtos para serem usados
em Contra-Ataque. Experimenta-os, cria os teus proprios cendrios,
e ndo te esquecgas de nos dizer quais sdo os teus preferidos em
counterattackgame.com!

DESVANTAGEM NUMERICA 30 MINUTOS

O teu adversdrio estd a vencer por 2-0 e faltam 30 minutos para o
final do jogo, mas dois dos seus jogadores acabaram de ser expulsos.
Remove ao acaso dois jogadores da equipa adversdria. Conseguirdo
resistir e vencer o encontro, ou conseguirds dar a volta ao jogo antes
do tempo se esgotar? Comega o jogo com um pontapé de baliza a
favor da equipa com 11 jogadores. Ambas as equipas posicionam os
seus jogadores livremente.

GOLO FORA DE CASA 45 MINUTOS

Estés no intervalo de um jogo fora de casa de uma importante
competi¢do europeia e estds em desvantagem por 1-0 no encontro,
e por 1-0 no resultado da eliminatéria. Tens 45 minutos para empatar.
Estas a jogar fora de casa pelo que se conseguires empatar a 1-1
ganhards a eliminatéria, pelo golo marcado fora. O teu adversdario
remeter-se-a a defesa para segurar o jogo, ou tentard marcar um
segundo golo? Arriscards tudo em busca do golo?

DEFESA VS ATAQUE 30 MINUTOS

Neste tipico exercicio de treino, a equipa atacante tem 7 jogadores

e a defensora tem 5 (mais o guorda—redes). Seleciona os teus
jogadores e comega com a bola em posse da equipa atacante. A
equipa atacante tentard marcar o maximo de golos em 30 minutos,
enquanto a equipa defensora precisa apenas de despejar a bola para
I& da linha de meio-campo. Comega com uma bola ao centro a favor
da equipa atacante.

MELHORES VS PIORES 2 HORAS

Seleciona a melhor equipa para um treinador e a pior para outro.
Joga durante 60 minutos seguidos. Depois volta a fazé-lo, mas
trocando de equipas. Faz disto uma disputa em duas mdos, usando
as regras de jogo em casa e como visitante (a equipa da casa é a
melhor equipa).
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MANTEM UM REGICTO DOS TEUS

DATA

TREINADOR

RESULTADO

TREINADOR
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UM GRANDE AGRADECIMENTO ...

...A0S NOSSOS APOIANTES NO KICKSTARTER

Sem o vosso apoio financeiro, Contra-Ataque nunca teria chegado
téo longe!

...A0S NOSSOS SEGUIDORES NO TWITTER, INSTAGRAM E
FACEBOOK

Queremos também agradecer a todos os que nos apoiaram através
das redes sociais.

Os vosso tweets, partilhas e gostos ajudaram a espalhar a palavra
sobre este jogo.

...A0S NOSS0S AMIGOS

O vosso entusiasmo pelo Contra-Ataque tem sido inabaldvel ..
mesmo por parte daqueles que ndo gostam de futebol! Uma mencgdo
especial para Roddy McNulty, Louise Peterkin, Adam Gilbert, Andrew
Robbie, Marco Meloni, Mark Taylor e Allan Mill.

Estamos muito gratos a Trevor Spence daTeviot Print Shop — obrigado
por tudo o que fizeste por nés. Queremos também agradecer a
Andreas Nylin por nos permitir usar esta fonte, Ozone.

...A NOSCA FAMILIA

Aos nossos filhos: muito obrigado por aguentarem enquanto
passdvamos demasiado tempo sentados a frente dos nossos écrans,
e agradecemos-vos por depois quererem jogar este jogo connosco!

Aos nosso irmdos, irmds, mdes e pais: obrigado por terem despendido
tempo para aprender sobre o jogo. E muito bom saber que nos
apoiam nisto!

Finalmente, temos de nos agradecer mutuamente ... Conseguimos!

Rachel e Colin

THE FOOTBALL STRATEGY GAME
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