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QUE CONT IENT LA BOITE?
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ll La tension nerveuse est palpable
parmi les joueurs qui attendent dans le
tunnel. Pas etonnant, quand on connait
les enjeux du match de ce soir !

lls devront tous donner le meilleur
d’eux-mémes pour espérer I'emporter!

VOUS JOUEZ A COUNTER-ATTACK
ET VOUS ETES LE MANAGER !

Serez-vous capable de gérer la pression, et de tout faire pour
remporter la cette opposition?

Dans la chaleur du stade, vos choix tactiques s’avereront-
ils désastreux, ou réussirez-vous & vous tenir au plan de jeu
établi, & passer, dribbler et marquer jusqu’d la victoire ?

Counter Attack est un jeu de stratégie footballistique pour
deux joueurs. Apprendre les regles prend 30 mn. Les maitriser
est une autre histoire !

DUREE D'UNE PARTIE

La mise en place d’'une partie de Counter Attack est d’environ
10 minutes. La durée idéale d'une partie est de 2 mi-temps de
45 minutes, comme un vrai match de football.

BUT DU JEU

La seule chose a faire est de gagner — Marquez plus de buts
que votre adversaire | Et comme dans la vraie vie, si vous
faites match nul vous pouvez jouer des prolongations ou faire
une séance de tirs aux buts.
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DANS CETTE PARTIE NOUS ALLONS
VOUS APPRENDRE A UTILISER VOS
JOUEURS, VOUS FAMILIARISER

AVEC LE MATERIEL DV JEU ET VOUS
MONTRER QUELQUES FORMATIONS
D’EQUIPE QUR LE TERRAIN.




VOTRE EQUIPE

Un bon manager (Entraineur) doit posséder des sens tactique et
stratégique affutés, une bonne dose de chance, et une équipe de
Footballeurs de qualité. Decouvrons les joueurs qui formeront votre
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Dans beaucoup de situations de jeu, c’est par un Jet de Capacité que
vous déterminerez le succeés ou I'échec d'une action entreprise.

PACE (DEPLACEMENT)

La capacité Pace détermine

le déplacement, en nombre
d’hexagones, qu'un Footballeur
peut faire lors d'une Phase de
Mouvement.

DRIBBLE & TACLE

Quand l'adversaire tente un tacle,
votre capacité de drible (+ jet de
dé) est utilisée contre la capacité
Tacle (+jet de dé) de votre
adversaire

HEADING (JEU DE TETE)

Utilisé lors d’'un duel de la téte ou
contre la capacité Saving (+jet
de dé) du gardien de but pour
marquer de la téte

HIGH PASS (CENTRE)

Il faut un score (capacité+dé) de
8 ou plus pour réussir un centre

RESILIENCE (RESISTANCE)

Quand votre joueur est blessé,
lancer le dé. Si le dé est supérieur
ou égal a la résistance de votre
joueur, votre joueur est blessé

SHOOTING (TIR)

Si votre capacité tir (+jet de dé)
est supérieure a la capacité
Saving (+ jet de dé) du gardien
adversaire, vous avez marqué un
but!
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GARDIENS DE BUT

AERIAL ABILITY (SORTIE
AERIENNE)

Utilisé lors d'un duel aprés un
centre réussi. Si votre adversaire
gagne le duel, I marque un but !

DRIBBLE

Quand l'adversaire tente un tacle,
votre capacité de drible (+ jet de
dé) est utilisée contre la capacité
Tacle (+jet de dé) de votre
adversaire

PACE (DEPLACEMENT) ET
RESILIENCE (RESISTANCE)

Voir joueur de champ

SAVING (SAUVETAGE)

Voir la capacité Tir des joueurs de
champ'!

Si le Gardien gagne le duel, lancer
Ad nouveau un dé pour déterminer
le résultat — Soit un arrét, soit un
détournement en corner

RAFFO
By CH1E

Leniency 6

Fc?llowing a foul, roll the
dice. If the dice rollis
equal to or higher than
this Leniency value,

the player receives g
yellow card,
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CAPACITES DE L'ARBITRE
LENIENCY (SEVERITE)

La capacité Leniency de I'Arbitre
évalue sa sévérité et si votre
joueur prendra un carton apres
une faute.

Aprés une faute, lancer un dé. Si
le résultat et égal ou supérieur &
la sévérité de I'arbitre, notée sur
la carte, le joueur regoit un carton
jaune



COMPOSER SON EQUIPE

Une équipe est composée de 16 Footballeurs : 1 Gardien de But, 10
Footballeurs de Champ et 5 remplacants.

GARDIEN DE BUT

Chaque manager tire au hasard une carte de Gardien de But.

JOUEURS DE CHAMP

Mélangez les cartes et placez-en 4 face visible. Vous en choisissez 1,
votre adversaire en choisit 1 et ainsi de suite.

Recommencez cette séquence en inversant manager 1 et manager 2,
et ainsi de suite jusqu’d ce que chaque manager dispose de 15 joueurs
de champ.

Déterminez quels Footballeurs seront titulaires et quels Footballeurs
seront remplagants. Placez-les sur les 11 emplacements situés sur les
cotés du terrain.

L'ARBITRE DU MATCH

L'Arbitre du match est tiré au sort parmi les cartes d’Arbitre
disponibles. Placer I'arbitre retenu face visible sur le coté du terrain.

Placez les Cartes de Footballeurs bien en haut de leur
emplacement. Durant chaque Phase de Mouvement, vous
pourrez ainsi décaler vers le bas les Cartes de Footballeurs au
fur et @ mesure de leurs déplacements. Vous éviterez ainsi de
les déplacer 2 fois par erreur. Toutes les cartes de Footballeurs
seront repositionnées en haut de leur emplacement a l'issue de
la Phase de Mouvement. a



METTRE A PROFIT LES TALENTS DE SES JOUEURS

Le schéma ci-dessous vous indiquent quelles capacités sont
primordiales aux différents postes clé de votre équipe. Vous étes
libres de vous en inspirer pour positionner au mieux vos Footballeurs
sur le terrain

TIR

JEU DE TETE

DRIBBLE DRIBBLE
CENTRE CENTRE

O ~ O

DEPLACEMENT TACLE DEPLACEMENT
TACLE JEU DE TETE TACLE
SAUVETAGE &
SQORTIE AERIENNE



DIFFERENTES FORMATIONS DE BASE

Une formation définit dans quelles positions sont généralement
placés les joueurs sur le terrain. A Counter Attack, vous pouvez
librement choisir comment les placer au début du match et
comment les repositionner pendant! Si vous manquez d’inspiration,
voici quelques exemples classiques de formation!
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CENTRE DU TERRAIN
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< FORTE DENQITE EN
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- FORTE DENQITE EN
ATTAQUE

= FAIBLESSE QUR LES
FLANCS



ZONE D'INFLUENCE

Dans Counter-Attack, la présence d'un Footballeur affecte ce qui se
passe autour de lui, sur toute I'étendue de sa Zone d’Influence. Dans
cet exemple le joueur n°3 est défenseur.

®)

OTRE JOUEUR

Aucun autre Footballeur ne peut traverser cet hexagone ou
s'y arréter

Une passe est interceptée si elle traverse cet hexagone

Si un tir traverse cet hexagone, lancez un dé, sur 5 ou 6 le
ballon est dévié

LA ZONE D'INFLUENCE DIRECTE

si le Footballeur Actif traverse sa Zone d'Influence Directe,
lancez un dé, sur 6 votre joueur récupére le ballon!

si la trajectoire d'une Passe traverse sa Zone d’Influence
Directe, lancez un dé, sur 6 votre joueur récupére le ballon!
Si une téte est tentée sur I'un de ces hexagone, votre joueur
peut participer a un duel Heading/Heading avec le joueur
adverse.

si la trajectoire d’un tir traverse sa Zone d'Influence Directe,
lancez un dé, sur 6 votre joueur dévie le ballon!

LA ZONE D'INFLUENCE ELARGIE

Votre joueur (N°3) peut disputer de la téte un ballon qui
retombe sur sa Zone d'Influence Elargie, en participant & un Duel
aérien (Heoding/Heoding), mais avec un malus de -1.



_LE TERRAIN

Le Terrain est composé d’un grand nombre d’hexagones. Durant le
match, les Footballeurs se déplaceront d’'un hexagone a I'autre pour

faire des passes, tirer et marquer !

LE TIERS FINAL - LES ZONES DE
VERITE

Si le ballon est dans un tiers final
et que la phase de déplacement
est terminée, tous les joueurs dans
le tiers final opposé peuvent se
déplacer gratuitement de 6 hex-
agones. L'équipe attaquante en
premier

LE GABARIT DE DISTANCE

Le Gabarit de Distance indique la distance jusqu’da laquelle vous
pouvez effectuer une Passe, une Téte ou un tir. Placez son extrémité
sur le centre de I'hexagone du Footballeur Actif.

Le Gabarit de Distance est aussi utilisé pour déterminer si votre Passe
peut étre Interceptée, ou si votre tir peut étre Dévié. Référez-vous aux
régles de passes et déviation pour en savoir plus !

Exemple 11 est le Footballeur Actif (il a le ballon). Il veut
faire une Passe classique & 7.Le Gabarit de Distance indique
qu’une Passe classique est possible. Il indique également
que la trajectoire du ballon ne passe, ni sur un Footballeur
Défenseur (blanc), ni par la Zone d’Influence de tout Foot-
balleur Défenseur (blanc). La Passe ne peut donc pas étre
Interceptée.
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8l VOUS ETES NOUVEAU A COUNTER ATTACK
o CONSERVEZ A PORTEE DE MAIN

o CONSERVEZ LES SABLIERS DE TEMPS POUR LA
SECONDE MI-TEMPS

UTILISEZ LES REGLES DE BASE - CONSERVEZ LES
REGLES AVANCEES POUR LES PARTIES SUIVANTES

POUR DES ASTUCES ET DES CONSEILS, CHERCHEZ LES
TROPHEES DANS CE GUIDE

N'UTILISEZ PAS LES LONGUES PASSES (HIGH PASS)
PAR CONTRE, UTILISEZ TOUTES LES AUTRES REGLES!

Al
L'ENGAGEMENT M

Avant le début du match, disposez tous vos Footballeurs dans votre
moitié de terrain, chacun sur un hexagone différent. Vous pouvez les
placer comme vous voulez mais si vous manquez d’inspiration, jetez
un ceil sur les formations standard présentées dans la section bien
débuter.

Déterminez ensuite d pile ou face quelle équipe engagera la partie
(et deviendra ainsi 'EQuipe Active en début de match). Le manager
qui engage place un de ses Footballeurs sur le rond central. Placez

le ballon sur ce Footballeur. L'équipe attaquante peut avoir plusieurs
joueurs dans le rond central, I'équipe qui défend ne doit pas en avoir!

Avant que I'équipe attaquante ne donne le coup d’envoi, les deux
managers peuvent rapidement réajuster leurs formations. Une fois les
ajustements terminés, le match commence avec I'équipe attaquante
qui effectue une Passe Standard (Standard Pass) n'importe ou sur le
terrain.
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ON NE CONTESTE PAS L'ARBITRE!

Quand votre adversaire et vous n’étes pas d’accord sur une passe
interceptée ou non, si une faute a été commise ou pour n‘importe

quelle autre phase de jeu, référez-vous a I'arbitre pour prendre une
décision.

Lors d'un désaccord, prenez la carte arbitre et le manager attaquant
lance alors le dé hexagonal.

+ Silerésultat du lancer est supérieur ou égal a la “Leniency”

(séverité) de I'arbitre, alors la décision va en faveur du manager
attaquant.

- Sile résultat du lancer est inférieur a la “Leniency” (Sévérité) de
I'arbitre, alors la décision va en faveur du manager qui défend.

RAFFO
B CHILE

Leniency

Following a foul, roll‘the
dice. If the dice rollis
equal to or higher than
this Leniency vqlue,
the player receives a
yellow card.

COUMTER A

Dans cet exemple, les deux managers ne peuvent se mettre
d’accord sur une décision donc ils se réferent & l'arbitre. Le
lancer de dé a donné 5, ce qui est supérieur a la Leniancy
(séverité) de I'arbitre, donc I'arbitre donne raison au manager

qui attaque. Et oui, méme & Counter Attack, I'arbitre peut se
tromper!



PHASE DE MOUVEMENT

Une Phase de Mouvement est trés rapide sur le terrain de football.

L'Equipe en Attaque peut initier une Phase de Mouvement aprées
n'importe quelle action, excepté un centre (High Pass). Une Phase de
Mouvement peut succéder d une autre Phase de Mouvement.

Chaque Footballeur a une valeur dans la capacité Pace
(Déplacement). Elle correspond au nombre maximal d’hexagones
qu'il peut parcourir durant une Phase de Mouvement. Par exemple, un
joueur avec un capacité Pace (Décplacement) de 6 peut se déplacer
d’'une distance de 6 hexagones durant une phase de mouvement.

Un Footballeur ne peut pas pénétrer sur un hexagone occupé par un
autre Footballeur.

Lors d'une Phase de Mouvement, suivez la séquence 4-5-2 en 3 étapes
ETAPE 1 L'Equipe En Attaque déplace 4 de ses Footballeurs
ETAPE 2 L'Equipe en Défense déplace 5 de ses Footballeurs

ETAPE 3 L'Equipe En Attaque déplace 2 de ses Footballeurs
parmi ceux qui n‘ont pas bougé a I'étape 1, de 2
hexagones au maximum

Durant la Phase de Mouvement, si le Footballeur Actif passe dans la
Zone d'Influence Directe d’'un Footballeur défenseur, ce dernier peut

lui subtiliser le ballon sur un lancer de dé, en faisant 6 .Ce Footballeur
défenseur ne peut tenter ce geste qu’une seule fois durant cette Phase
de Mouvement.

MAINTENEZ LE RYTHME DU MATCH EN UTILICANT LE CABLIER POUR
PRECCER CHACUN DEC COACHS. OI LE CABLIER EXPIRE AVANT

QUE LE COACH AIT DEPLACE LE NOMBRE DE FOOTBALLEURS QU'IL
DEVAIT DEPLACER DURANT L'ETAPE, LA PHASE DE MOUVEMENT
PREND FIN ET IL NE PEUT PLUC PROCEDER A D'AUTRES
DEPLACEMENTS.
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ACTIONS DURANT LA PHASE DE MOUVEMENT

e Vous ne pouvez pas faire de passe avant la fin de la phase de
mouvement! Il faut attendre la fin de cette phase. Cependant,
le Footballeur Actif peut effectuer un Tir instantané (Snapshot)
durant une Phase de Mouvement s'il pénetre dans la surface de
réparation balle au pied.

e Siun Footballeur Défenseur atteint la Zone d’Influence Directe du
Footballeur Actif, il peut tenter de le Tacler. Mettez le sablier en
pause durant ce Duel.

* Sice Tacle est réussi, la possession du ballon change de camp, et
la Phase de Mouvement prend fin immédiatement.

Le joueur rouge n°9 a le ballon. L'équipe rouge qui attaque
effectue sa phase de mouvement. Les joueurs numéros 11,10 et 7
se déplacent en fonction de leur capacité mouvement (Pace). Un
4éme joueur (hors dessin ci-dessus) et également déplacé.

L'équipe blanche déplace alors les joueurs numéros 8, 4,5, 6 et 3. En
faisant ¢a, les joueurs rouges numéros 10 et et 7 sont maintenant en
position de hors-jeu! Aucun joueur n’'était assez proche du numéro 9
rouge pour effectuer un tacle afin de s‘'emparer du ballon.

Maintenant, I'équipe rouge qui attaque déplace 2 joueurs
supplémentaires de 2 hexagones maximum. Les joueurs qui se
déplacent durant cette phase n‘ont pas été déplacé lors de la
premiére phase de mouvement.

13



FAIRE UNE PASSE

Il existe 3 types de passes dans les régles de base. Le Gabarit de
Distance permet de déterminer quel type de Passe est possible,
gréce aux marqueurs de distance placés dessus. Placez I'extrémité
du gabarit directement sur le pion du Footballeur Actif, et pointez-le
dans la direction dans laquelle vous voulez passer le ballon.

Il'y a trois types de passe dans les régles de base :

PASSE STANDARD (STANDARD PASS)

La Passe standard est adressée au ras du sol. Cette passe ne peut pas
traverser I'nexagone occupé par un footballeur (voir zone d'influence).
Si la trajectoire du ballon passe dans la zone d'influence directe (]
hexagone autour maximum) d’un défenseur, le défenseur peut tenter
une interception en faisant 6 sur un jet de dé.

CENTRE (HIGH PASS)

Utilisez le gabarit de distance pour définir & quel endroit vous voulez
effectuer un centre. Si un joueur adverse est positionné dans la zone
d'influence directe (1 hexagone autour maximum) du joueur qui doit
effectuer le centre ET qu'il est dans la trajectoire de cette passe, il ne
peut pas étre effectuée. Sile centre peut étre fait, alors placez le ballon
a I'extrémité du gabarit.

Ensuite, chaque équipe peut déplacer un joueur jusqu’a 3 hexagones

de sa position actuelle (pendant que le ballon se déplace). Si le cen-

tre part dans une des surfaces de réparation, le gardien peut aussi se
déplacer d'un hexagone.

Lancer le dé et ajoutez le résultat & la capacité centre (High Pass) du
joueur effectuant le centre. Un score total minimal de 8 est nécessaire
pour que le centre aboutisse

« Si le centre aboutit, tous les joueurs dans les 2 hexagones entourant
le ballon peuvent participer au duel de la téte (heading/heading)

« Si le centre n‘aboutit pas, la balle est récupérée par le joueur
défenseur le plus proche de la balle ( de la position si le centre avait
abouti). Si plusieurs défenseurs peuvent le récupérer, alors la balle
revient au défenseur le plus proche du but et doit le dégager de la
téte. Les joueurs attaquants peuvent alors disputer la balle s’ils sont

14



dans la zone mais ont une pénalité de 2 sur leur lancer de dé, vu que le
centre a échoué.

Un duel de la téte est systématiquement effectué aprés un centre,
réussi ou non. Voir la section “Duel de la téte” (Heading).

8 veut faire un centre vers 9. Le manager désigne I'hexagone ciblé. Il déplace ensuite 9
de 3 hexagones. Coach déplace a présent 4 de 3 hexagones. 4 ne peut pas atteindre
9, mais peut se rapprocher suffisammment pour lui disputer le ballon de la téte, avec un
malus de -1. Le manager Rouge lance un dé et ajoute la capacité « High pass » de 8. 'il
obtient un résultat de 8+. La High Pass est donc réussie.

9 et 4 se disputent maintenant le ballon de la téte lors d’'un Duel « Heading/Heading ».

PASSE LONGUE (LONG PASS)

Une longue passe peut aller sur n'importe quelle position du terrain, le
gabarit de distance est alors inutiles. Cependant, il y a quand méme
certaines regles :

Vous ne pouvez pas faire une longue passe :

- d'un tiers du terrain contenant les buts & I'autre (impossible de
traverser tout le terroin!)

*si un adversaire est sur un hexagone directement & cété du joueur et
qui bloque la route de la basse

LA BALLE NE DOIT PAS :

« aller @ moins de 5 hexagones d’un de vos joueurs
« aller & sur un hexagone directement situé a cété d'un joueur adverse

Une fois qu’une longue passe est effectuée, le manager qui défend
déplace son gardien de but en fonction de sa capacité déplacement
(Pace). Reprenez alors une phase de mouvement, avec l'équipe
attaquante qui commence.



TACLES & DRIBBLES

Un tacle est un duel entre un joueur attaquant et un joueur défenseur.
Un tacle peut étre tenté si un joueur défenseur se retrouve dans
I'hexagone juste a c6té d'un joueur possédant le ballon durant une
phase de mouvement.

Heading

High Pass
Resilience
shooting
Tackling

Resilience
Shooting

e Encas de nul, chaque joueur relance le dé
o Sile défenseur fait1d son jet de dé, I'attaquant peut demander
une faute ou continuer de jouer

Si le résultat de I'attaquant est supérieur a celui du défenseur, le tacle
est manqué. L'attaquant peut déplacer son joueur dans hexagone
autour du défenseur.

N'oubliez pas que plusieurs défenseurs peuvent tenter un tacle lors de
la méme phase de mouvement!

Si le résultat du défenseur est supérieur a celui de I'attaquant, la
possession de balle change de joueur. Le joueur défenseur peut
choisir d'inverser sa position avec celle de I'attaquant ainsi taclé. La
phase de mouvement se termine et le jeu continue

LE TACLE N'EST PAS 0BLIGATOIRE, LE DEFENSEUR PEUT TRES BIEN

CHOISIR DE REPLACER SON JOVEUR POUR TENTER UNE

INTERCEPTION OU BLOQUER UN TIR. 8I L'ATTAQUANT, PAR LA SUITE,

ENTRE DANS LA ZONE D'INFLUENCE DU DEFENSEUR, CELUI-CI PEUT

TENTER DE VOLER LE BALLON EN FAISANT 6 SUR UN JET DE DE. CE

DEFENSEUR N'A QU'UNE SEULE CHANCE DE TENTER UN TEL GESTE DURANT CETTE
PHASE DE MOUVEMENT.



FAUTE!

Un Footballeur Défenseur commet une Faute sur un lancer de dé a
1lors d'une tentative de Tacle. 2 choix s’offrent & vous : Prendre le
coup franc ou le pénalty (si la faute est commise dans la surface de
réparation) ou continuer a jouer (I'arbitre laisse I'avantage).

Méme si vous choisissez de bénéficier de 'avantage, vous devez
lancer le dé pour déterminer si votre joueur a été blessé lors de la
faute et le manager adverse le lance également pour déterminer si

le joueur qui a commis la faute recevra un carton. Si vous décidez
d’arréter le jeu pour jouer le coup franc ou le penalty, référez-vous a la
section “Coups de pied arrétés”.

BLESSURE

Lancez le dé. Si le résultat est supérieur ou

égal a la capacité Résistance (Résilience)

du joueur touché, alors il est blessé. Placez

un jeton “Blessure” sur sa carte.

Un joueur blessé voit sa capacité Déplacement
(Pace) réduite de 2 jusqu'd la fin du match.
Vous pouvez toujours remplacer le joueur blessé
(quand le jeu est arrété).

AVERTISSEMENTS

Lancez le dé. Si le résultat est supérieur ou égal d la capacité Sévérité
(Leniency) de l'arbitre, le joueur fautif recoit un carton jaune! Un joueur
qui regoit un deuxiéme carton jaune recoit un carton rouge et doit
quitter le match immédiatement (Il ne peut alors pas étre remplacé!).

FAUTE GROSQIERE!

Si un adversaire a commis une faute en stoppant une occasion de but,
il peut recevoir un carton rouge direct!

Lancez le dé. Si le résultat est
supérieur ou égal d la capacité
Sévérité (Leniency) de l'arbitre, votre
joueur regoit un carton rouge direct.
Sinon, il regoit seulement un carton
jaune.
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TIRS (SHOOTS)

Le Footballeur Actif peut tirer au but (Shoot) s'il est a distance de tir
du but adverse (utilisez le Gabarit de Distance). Tous les tirs sont
considérés comme cadrés. Les Footballeurs Défenseurs peuvent
Bloquer ou Dévier un tir (voir la section Dévier/Bloquer un tir).

RODRIGUES ZIMMER

i poRTUCAL L [0
pace Aerial Abiliy 5
pribbling :”bb””g 12)
Heading Rc.e.

High Pass

Une tentative de Tir est résolue par un Duel « Shooting/Saving » entre
le Footballeur Actif et le Gardien de But adverse (Chaque joueur lance
un dé, le joueur attaquant additionne son résultat avec la capacité
Tir (Shooting) et le joueur défenseur additionne son résultat avec la
capacité Arréts (Saving), le plus grand résultat remporte le duel)

e Lestirs en provenance de I'extérieur de la surface de réparation ont
une pénalité -1 et le gardien peut se déplacer d'un hexagone avant
de tenter de l'arréter

e Lestirsinstantanés (Snopshots) ont un malus de -1

A SAVOIR...

+ Le malus maximal applicable a un tir est de -2.
« En cas d’egalite, le duel est rejoue
+ Sile footballeur actif remporte son duel, un but a ete marque!

Si le gardien de but remporte son duel, relancez un de:

LE BALLON EST DETOURNE LE GARDIEN DE BUT A
EN CORNER CAPTE LE BALLON
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Si le Gardien de But a capté le ballon, le jeu est mis en pause et
son équipe récupére la balle. Avant que le gardien n'effectue son
dégagement, chaque joueur présent dans les 2 derniers tiers

du terrain regoivent un déplacement offert de 6 hexagones, en
commencant par I'équipe du gardien de but qui dégage.

Le gardien de but dégage maintenant le ballon sur n‘importe quel
hexagone du terrain, sauf dans le dernier tiers opposé. Le dégagement
est toujours réussi, mais les 2 équipes doivent déplacer un joueur
jusqu’d 3 hexagones pendant que le ballon est dans les airs. Si un
défenseur est & distance pour disputer le ballon sur un duel aérien
(heoder/heoder), & savoir 2 hexagones, alors le duel se tient. Si aucun
défenseur n‘est assez proche pour un duel, alors le joueur attaquant
peut continuer & jouer avec une téte ou une phase de mouvement.

TIR INSTANTANE

Un Tir instantané privilégie la surprise a la précision. Tentez-en un:

« Pendant une Phase de Mouvement, s'il rentre balle au pied dans la
Surface de Réparation

« Immédiatement aprés une Passe, que le Footballeur Actif soit situé
dans ou hors de la Surface de Réparation.

Les régles applicables sont les mémes que pour les tirs (-1 de malus
pour le tireur lors du lancer de dé). Juste avant le tir instantané, le
joueur défenseur peut déplacer un joueur de 2 hexagones maximum
pour tenter de se mettre sur la trajectoire du ballon.

9 entre balle au pied dans
la surface, évitant la zone
d’influence du défenseur, 4
ne peut ainsi pas tenter de
Tacle.

9 tente un Tir Instantané.
Avant la résolution du Tir
Instantané, Coach choisit
de déplacer 4 et de le
rapprocher de 9 pour tenter
de bloquer le tir.




DEVIER / BLOQUER UN TIR

Quand un joueur a dévié un tir, utiliser la régle de déviation pour
déterminer ou le ballon doit aller.

Référez-vous aux numéros 1 a 6 imprimés
sur le terrain, cela vous indiquera ou le ballon
a été dévié (a partir de la position du joueur
qui dévie le tir).

Lancez un dé. Si vous faites un 3, la balle
part dans la direction indiquée par le chiffre 3.

Maintenant, pour déterminer la distance,

relancez le dé. Le résultat vous donne le nombre

d’hexagones que le ballon va parcourir. Le comptage commence &
partir de I'espace occupé par le joueur qui dévie le tir.

« Si la balle touche un joueur pendant le déplacement, I'équipe de ce
joueur a maintenant la possession

- Si la balle ne touche aucun joueur, continuez la phase de
mouvement, ou si vous n'étes pas dans une phase de mouvement,
commencez-en une avec I'équipe attaquante en premier

Des buts peuvent étre marqués & partir d'un tir dévié! Sila balle passe
& 1 hexagone du gardien, le joueur défenseur lance le dé. En faisant un
résultat supérieur ou égal a 5, il I'arréte! Si la balle passe & plus d'un
hexagone, la balle ne peut étre arrétée.

Dans les régles avancées, utilisez la régle de déviation pour résoudre
les égalités dans les situations ou les 2 joueurs lancent le dé.

COMMENT DETOURNER UN TIR?

Si un tir touche un défenseur, le joueur défenseur doit lancer un dé et
faire un résultat supérieur ou égal a 5 pour le dévier. Si le ballon passe
dans la zone d'influence directe (1 hexagone), un lancer de dé & 6 est
nécessaire pour dévier le ballon.
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JEU DE TETE (HEADING)

Un centre (High pass) ou un Corner DOIT étre suivi d’une téte. Utilisez
le gabarit de distance pour voir jusqu’ou le ballon peut aller. Il n'y

a pas de limites aux nombres de joueurs des deux camps pouvant
participer & la réception du ballon, & condition de respecter les regles
de proximité par rapport au point de chute.

o Lesjoueurs situés a1 Hexagone peuvent tenter une téte

o Lesjoueurs d 2 Hexagones peuvent tenter une téte avec un malus
de -1sur le lancer de dé

e Sila téte suit un centre non abouti, les joueurs de I'équipe
attaquante ont un malus de -2 sur le lancer de dé

Les gardiens de but peuvent également tenter d'attraper le ballon
s'ils sont assez prét en utilisant leur capacité « Sortie aérienne » (Aérial
ability) . En cas de loupé du gardien, un but est marqué!

| 8v.3
(54

gh pass

Resilience
Shooting

Resilience
shooting
Tackling

MARQUER DE LA TETE

Un Tir de la téte ne peut pas étre bloqué ou intercepté par un
Footballeur Défenseur. Si I'attaquant gagne son duel sur le défenseur,
le gardien de but lance le dé pour tenter un arrét. L'attaquant ne

relance pas son dé.

PASCE DE LA TETE

Une passe de la téte ne peut pas étre interceptée. 2 passes de la téte
ne peuvent pas se succéder.

Si le défenseur gagne le duel de la téte, le ballon est repoussé

Utilisez le gabarit de distance pour voir jusqu’ou le ballon peut aller. II
n‘est pas possible d'intercepter le ballon. L'équipe qui a gagné le duel
de la téte est maintenant I'équipe attaquante.
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APRES UNE TETE

Les Footballeurs qui ont disputé le ballon de la téte ne peuvent pas
participer & la Phase de Mouvement qui suit immédiatement.

Exemple :

Un centre (High pass) a été adressé avec succeés d 9.

4 peut disputer le ballon de la téte.

5 et 10 peuvent eux aussi disputer le ballon de la téte, mais
avec un malus de -1 parce qu'ils sont ad 2 hexagones du ballon
2 est trop loin pour disputer le ballon de la téte.

Si le joueur attaquant gagne le duel de la téte, le joueur
défenseur lance un dé et additionne son résultat & la
compétence Arréts (Saving) de son gardien. Le joueur
attaquant ne relance pas de dé (il utilise le méme résultat que
lors du duel aérien). Si le score de I'attaquant est supérieur
que celui du gardien, alors un but est marqué!

LE GARDIEN DE BUT

Comme n‘importe quel autre joueur, votre gardien de but peut étre
déplacé durant une phase de mouvement. Il peut également se
déplacer d’'un hexagone quand la balle arrive dans sa surface de
réparation.

PLACEMENT DU GARDIEN DE BUT

Le Gardien de But peut plonger jusqu’d 3 hexagones sur sa ligne de but
quand il tente un arrét. Si le tir et & au moins 4 hexagones de distance,
le Gardien de But ne peut pas arréter un Tir.
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QORTIE AERIENNE

Quand I'Equipe en Attaque effectue une High Pass (Centre) dans la
Surface de Réparation, le Gardien de But peut tenter de s’interposer
dans le duel pour intercepter le ballon. Si le ballon est & 1 hexagone de
vétre gardien, alors vous jouez un duel aérien (Heading).

Si leballon passe & 2 hexagones d coté de votre gardien, votre

score capacité Arréts (Sovings) + lancer de dé a un malus de -1. Si
I'attaquant remporte le duel, un but est marqué! Si votre gardien
remporte le duel, le jeu continue comme si un tir a été stoppé (Voir Tirs
(Shootings)).

INTERCEPTER UNE PASSE

Si la trajectoire du ballon passe directement sur son hexagone, le
Gardien de But I'intercepte automatiquement.

Si la trajectoire du ballon passe & une case de son hexagone, le
Gardien de But l'intercepte sur un lancer de dé avec un résultat d'au
moins 5 (5 et 6 interceptent le ballon).

PLONGER

Si un attaquant souhaite prendre le ballon autour de vous, vous
pouvez tenter de plonger sur le ballon. Vous pouvez vous déplacer de 3
hexagones dans n'importe quelle direction, parallélement a la ligne de
but. Pour tenter un plongeon, vous lancez un dé avec votre adversaire.
Vous ajoutez votre capacité Arréts (Savings) et votre adversaire ajoute
la capacité Tirs (Shootings) de son attaquant.

Vous pouvez également plonger aux pieds de I'attaquant durant
une phase de mouvement si la balle est sur un hexagone adjacent.
Attention, si vous lancez un 1, une faute est commise! Pénalty!
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COUPS DE PIED ARRETES

CORNER

Si un Corner a été sifflé, choisissez un Footballeur pour le tirer et
placez-le sur le point de corner. Chaque manager peut ensuite
repositionner 6 de ses Footballeurs. Le manager attaquant déplace
d’abord 2 joueurs, puis le manager qui défend en déplace 2 etc.

Le jeu continue avec un Centre (High Pass) ou une passe standard
(standard Pass). Un centre peut aller & n'importe quelle position dans
la surface (pas de restriction). Les corners ne peuvent pas échouer
contrairement aux centres. Aprés un centre est obligatoirement joué
un duel de la téte (Heading).

Si vous optez pour une passe standard (Standard Pass), suivez les
régles des passes standards.

C’est un corner pour le manager rouge. Il choisit 1T pour le tirer, et les 2 managers
repositionnent 2 joueurs chacun, jusqu’é en déplacer 6 (vous n'étes pas obligés
d'effectuer les déplacements).

Dans cet exemple, tous les Footballeurs rouges sont marqués de pres, sauf 9.
Si le Corner était tiré comme un Centre (High Pass) adressé & 9, 2 pourrait lui
disputer le ballon de la téte, mais avec un malus de -1.

Notez que si le Centre était adressé & 4, 5 et 6 pourraient tous deux lui disputer le
ballon de la téte (mais avec un malus de -1dans le cas de 4).

81 VOUS JOUEZ LE CORNER, N'OUBLIEZ PAS VOTRE DEFENCE!
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TOUCHES

Une touche peut étre accordée aprés une longue passe ou un tir
dévié/contré. L'équipe attaquante sélectionne un de ses joueurs sur le
terrain pour la jouer, alors commence une phase de mouvement juste
avant que ne se joue la touche. La balle est alors lancée d la méme
distance qu'une téte peut étre effectuée

COUP FRANC OV PENALTY?

Si une faute est commise sur un hexagone qui se trouve ¢ la fois en
dehors et dans la surface de réparation, alors la faute est considérée
comme étant faite DANS la surface de réparation.

PENALTY

Si une faute est commise (voir les sections « Tacle » et « Fautes »)
dans la Surface de Réparation, le manager attaquant peut choisir de
jouer 'avantage ou d’obtenir un pénalty. En cas de pénalty, les deux
managers repositionnent tous leurs Footballeurs. Seuls le Footballeur
tireur du pénalty et le Gardien de But peuvent se trouver dans la
Surface de Réparation.

Un pénalty est résolu par un duel entre le Footballeur tireur du Pénalty
et le Gardien de But MAIS le Gardien de But doit obtenir un score
supérieur de 2 points pour réussir a I'arréter.

ZIMMER

I geemany
Aerial Ability @
Dribbling 9

Pace
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COUP FRANC

Le manager attaquant choisit le Footballeur qui le tirera et le place
dans I'hexagone ou la faute a été commise. Aucun adversaire ne peut
étre dans les 2 hexagones entourant le tireur (qui a la balle sur lui).

Votre aderversaire et vous, comme lors d’'un corner, déplacez 2 joueurs
chacun tour & tour, jusqu’d en déplacer 6, a I'exception que c'est le
joueur qui défend qui commence.

Vous pouvez maintenant choisir de faire une passe ou de tirer. Si
I'attaquant choisit de tirer directement au but (utilisez le gabarit de
distance pour évaluer si un tir est possible), lancez le dé et ajoutez la
capacité Tir (Shootings) de votre tireur a votre résultat.

e surunrésultat de 9 ou +, le Coup Franc est cadré. Aucun
Footballeur Défenseur ne peut bloquer ou dévier le ballon. Le
Gardien de But tente alors un arrét (voir la section « Tirs »).

e surun résultat est inférieur a 9, le coup franc est cadré, mais
tout Footballeur Défenseur situé sur sa trajectoire peut tenter de
bloquer/dévier le ballon (voir la section Dévier/ Bloquer).

N'OUBLIEZ PAQ!...

Vous pouvez toujours marquer un but méme si votre score est inférieur
ou égal a 9!

HORS-JEU

Si un attaquant est en position de hors-jeu (derriére le dernier
défenseur au moment de recevoir une passe), le jeu reprend avec un
coup-franc a I'équipe adverse a partir de la position du joueur hors-
jeu.

REMPLACEMENTS

Un manager peut effectuer un changement & I'occasion de nimporte
quel arrét de jeu.
Le joueur entrant prend la place et le numéro du joueur sortant.
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VOUS AVEZ INTEGRE LEC BACES DU JEU IL EST
TEMPQ DE PACCER LA VITECCE QUPERIEURE

CEQ REGLES AVANCEES DONNERONT PLUS DE
PROFONDEUR A VOQ PARTIES
DE COUNTER ATTACK ESCAYEZ-LES!




LONGUE PASSE DANS LES PIEDS!

Utilisez la régle de base Longue passe (Long Pass) mais ajoutez ce
test pour déterminer la précision. Placez la balle 1 ou vous voulez
la passer. Lancez le dé et ajoutez le résultat d la capacité Centre
(High pass) du joueur qui fait la passe. Vous avez besoin d'un score
minimum de 9 pour que la longue passe soit précise.

Une longue passe précise atterrit Id ou vous avez visé

Une longue passe imprécise atterit & 3 hexagones plus loin que la
position visée, en ligne droite & partir de I'hexagone de départ

Le jeu reprend avec une phase de mouvement, 'équipe attaquante en
premier.

CORNERS

IDans les régles avancées, les corners ne sont pas toujours précis. Un
centre peut étre tenté vers n'importe quelque hexagone de la surface
de réparation mais il faut suivre la régle de précision et d'imprécision
pour un centre (High Pass)

PACCE INSTANTANEE (FIRST- TIME PASQ)

Une Passe instantanée (First-Time Pass) ne peut étre effectuée
gu’aprés une passe standard (Standard Pass). Elles peuvent étre
utilisées pour perforer une défense compacte, avec le risque qu'un
défenseur puisse se déplacer pour l'intercepter .

Aprés une Passe instantanée, chaque manager peut déplacer un de
ses Footballeurs d’'un hexagone. Le déplacement se fait alors que la
balle se déplace. L'équipe attaquante effectue le déplacement en
premier. Si le joueur défenseur se déplace sur le chemin de la passe,
son manager peut lancer un dé et l'intercepte sur 5 ou 6. S'ilest & 1
hexagone de la balle, un 6 est nécessaire pour l'intercepter.

TIR EN ANGLE DIFFCILE

Sur le terrain certaines positions de tir
sont rendues difficile par I'angle. Tirer
depuis un Hexagone marqué d'un petit
cercle est possible mais avec

une pénalité de -1sur le lancer de dé.
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TIR NON CADRE

Lors du lancer de dé, si vous tombez sur 1, le tir est automatiquement
non-cadré. Sinon, le ti peut étre dévié par n'importe quel adversaire
sur le chemin du ballon. S'il n'y a pas de déviation, le jeu continue avec
une sortie de but. Les 2 équipes déplacent leurs joueurs comme ils le
feraient si le gardien de but attrapait le ballon.

HABILITE DU GARDIEN DE BUT

Dans les Régles de Base, il est dit que le Gardien de But peut plonger le
long de la ligne de but pour arréter un Tir, et ce jusqu’d 3 hexagones.
Régle Avancée : si le gardien de But tente d'arréter un Tir dont la
trajectoire passe sur 'hexagone le plus éloigné (la 3éme case), le
Gardien de But subit un malus de -1lors de son Duel Saving/Shooting
(ou Saving/Heading).

Exemple : 9 Tir sur le c6té gauche
du But. La trajectoire du Ballon
traverse la ligne de But & 3
hexagones du Gardien de But.

Le gardien de But 1T peut plonger
pour tenter de I'arréter, mais
avec -1 sur son résultat.

REQOUDRE UNE EGALITE LORS D'UN LANCER AU DE

Si votre adversaire et vous obtenez le méme résultat au lancer de
dé (Habilité + lancer), lors des tacles, des tirs ou des duels de la téte,
plutdét que de relancer le dé, référez-vous a la régle de déviation et
laissez le ballon s'échapper.

TACLE ASSASSIN!

Parfois, vous n‘avez qu’une seule envie : Faire faute sur votre
adversaire! Si vous avez envie d'essayer, annoncez “Tacle Assassin!”
avant de lancer le dé. Dans ce cas, seul le manager défenseur lance le
dé.

o Silerésultat est1ou 2, le tacle échoue et I'attaquant s'échappe. Le
jeu continue, mais le défenseur regoit un carton jaune.

o Silerésultat est 3 ou plus, I'attaquant se fait découper! Le jeu
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reprend sur un coup-franc ou un pénalty. Comparez le résultat a la
capacité Sévérité (Leniency) de l'arbitre. Si vous étes au-dessus, le
défenseur recoit un carton jaune, sinon il regoit un carton rouge!

TACLES PAR DERRIERE

Si un défenseur tente un table par derriére, un lancer de dé a1 ou 2 est
considéré comme une faute (3 ou plus, non). Partez du principe que

le joueur attaquant est face au but adverse. 2 hexagones sont alors
considérés comme “derriere”.

Un tacle par derriére est considéré comme dangereux, donc celui qui
le commet prend le risque de recevoir un carton rouge direct! Si la

faute a été commise, lancez le dé et comparez le résultat  la capacité
Sévérité (Leniency) de l'arbitre.

* Sivous étes inférieur ou égal, votre joueur regoit un carton jaune
e Sivous étes supérieur, votre joueur est expulsé!

indique les hexagones
derriéres chacun des
joueurs rouges.
L'équipe rouge tire

vers le but en haut.
La fleche blanche
montre ou regardent

les joueurs rouges.

N

RAFFO
B CH1LE

Leniency

Following a foul, rol\_the
dice. If the dice rollis
equal to or higher than
this Leniency vqlue,
the player receives d
yellow card.

Un tacle par derriére a été commis et
le test avec I'arbitre a échoué (5 au-
dessus de 3), le joueur est expulsé!

COUNTER HTTHCH

-
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8l VOUS DESIREZ CREER UN
TOURNOI DE COUNTER ATTACK,
CETTE SECTION VOUS DONNERA

QUELQUES CONSEILS

COUNTER ATTACK PEUT EGALEMENT
ETRE JOUE EN PARTIE RAPIDE.
LISEZ LA SUITE POUR SAVOIR
COMMENT!




CREATION DE LIGUE

Vous pensez étre un fin tacticien? Voici quelques idées pour lancez
une ligue avec vos amis

EQUIPES

Faites que chaque manager tire au sort une équipe de 20 joueurs.
Conservez cette équipe d chaque partie. Si vous avez besoin de
plus de joueurs, visitez counterattackgame.com pour des packs
d’extensions et télécharger un maximum d’options!

QUIVEZ LEQ BLESQURES DES JOUEURS MATCH APRES MATCH

Pour chaque joueur blessé, lancez un dé a la fin du match. Un résultat
de 14 4 indique le nombre de matchs manqués par le joueur. En
langant 5 ou 6, votre joueur a eu une guérison éclair et peut jouer le
prochain match!

De la méme manieére, les cartons regus comptent! Un joueur qui a regu
3 cartons jaunes manque automatiquement le prochain amtch. Un
joueur ayant regu un carton rouge dans le match précédent loupe le
match suivant.

MARCHE DES TRANSFERTS

Faites en sorte que les joueurs non utilisés par chaque joueur soit
disponible au mercato! Définissez des valeurs pour les joueurs et
autorisez les managers 4 les acheter en fonction du nombre de points
au classement.

STRUCTURE

Définissez les régles de votre ligue. Matchs aller-retour avec un match
a domicile et I'autre & I'extérieur? Jouez-vous la compétition sur 6 mois
ou sur un marathon de 48 heures?

MATCHS A DOMICILE ET A L'EXTERIEUR

Simuler 'avantage de jouer & la maison en boostant les capacités
des joueurs de I'équipe qui regoit. Donnez 6 bonus temporaires au
manager qui recgoit pour booster les attributs des joueurs. Attention,
une capacité ne peut pas aller plus haut que 6!
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PARTIES RAPIDES

Nous avons choisi quelques courts scenarios pour jouer G Counter
Attack. Essayez-les, faites votre expérience, et dites-nous ceux que
vous préférez sur counterattackgame.com

INFERIORITE NUMERIQUE 30 MINUTES

L'équipe adverse méene 2-0 & 30 mn de la fin de match, mais elle est
en infériorité numeérique de 2 joueurs. Retirer 2 joueurs au hasard de
I'équipe adverse. Va-t-elle résister et gagner le match, ou arriverez
vous a renverser la vapeur avant la fin du chrono ?

Commencez avec un dégagement du gardien de I'équipe & 11 joueurs.
Chaque équipe positionne ses joueurs comme elle veut.

LE BUT A L'EXTERIEUR 45 MINUTES

C’est la mi-temps du match retour d'un grand match européen.
Vous avez gagné le match aller 1-0 et perdez 1-0. Il reste 45 mn pour
arracher le nul. Vous jouez & I'extérieur ce qui veut dire que le nul 1-1
vous donne la victoire.

Est-ce que votre adversaire défendra pour vous empécher de
marquer, ou essayerat’il de marquer un 2° but ?

Allez vous étre prudent et attendre la faille pour marquer ?

DEFENSE VS ATTAQUE 30 MINUTES

Dans cette entrainement typique, I'équipe attaquante posséde 7
joueurs et I'équipe défensive en posséde 5 (plus un gardien)

Piochez vos joueurs. L'équipe attaquante débute en possession de la
balle

L'équipe attaquante essaye de marquer autant de buts que possible
en 30 mn, pendant que la défense essaye de dégager le ballon au-
deld de la ligne médiane. L'équipe attaquante donne le coup d’envoi

HAUT VS BAS 2 HEURES

Piochez la meilleure équipe pour un joueur et la plus mauvaise pour
I'autre. Jouez 60 mn d’affilé puis rejouez de méme en inversant les
équipes. Comptabilez vos buts & la fagon d'un match aller-retour
en incluant la régle des buts & I'extérieur (la meilleure équipe joue &
domicile)
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SAUVEGARDEZ VOS RESQULTATS

DATE MANAGER SCORE MANAGER
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LE MOT DES CREATEURS

Nous sommes Rachel et Colin et nous sommes les 2 tétes pensantes
derrieére Counter Attack! Depuis que nous avons lancé le jeu en 2019,
nous avons été impressionnés par les commentaires positifs prove-
nant des fans de football du monde entier. Nous sommes vraiment
ravis de voir les photos et les résumés de vos folles parties! Continuez
d nous les envoyer!

Game Design: Colin Webster
Graphic Design + lllustration: Rachel Codd
Absolutely everything else: Rachel & Colin

W (O) K ctrattackgame

DE CENTAINES DE NOUVEAUX JOUEURS ET DE NOUVELLES
EQUIPES SONT A DECOUVRIR SUR COUNTERATTACKGAME.
coM

JOUEZ EN LIGNE
AVEC QUi VOUS
VOULEZ, QUAND
VOUS VOULEZ!
RETROUVEZ

LE JEU QUR
TABLETOPIA.COM






