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44 0bvOZLUNK A SZEZON
LEGNAGYOBB MECCSEN!

A jatékosokrél sugarzik a fesziiltség, ahogy
kifutni készlilnek a palyara. Nem is csoda, a
tét oriasi. Jatékuk legjobbjat kell nyuajtaniuk,
ha gy6zni akarnak ma este!

Ez a COUNTER ATTACK...
ES TE VAGY A FUTBALLEDZO.

Birod idegekkel a palyan zajlé kiizdelem minden percét? A
taktikad vajon elolvad a mérkézés hevében, vagy kitartasz a
terveid mellett, és passzokkal, cselezéssel, |6vésekkel sikeresen
gyb6zelemre vezeted csapatod?

A Counter Attack kétszemélyes stratégiai jaték.

Az alapok 30 perc alatt elsajatithatok. De mesteri szintre
fejleszteni a tudast — az mar egy masik térténet!

A jaték hossza

Az elb6készlletekre kb. 10 percet szamolj. Ha a legtdébbet akarod
kihozni a jatékbol, jatssz le két 45 perces félidét — ahogy varhato
volt.

A jaték célja

Ahhoz, hogy gy6zz, egyetlen dolgot kell tenned: 16j tobb gdlt, mint
az ellenfeled! Es ahogy a valésagban: ddntetlen esetén
hosszabbitassal vagy blntetérugasokkal déntsétek el a
végeredmeényt!
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LASSUNK NEKI!

EBBEN A FEJEZETBEN BEMUTATJUK A
JATEK OSSZETEVOIT, KOZTUK A PALYAT
ES A JATEKOSOKAT.




A JATEKOSOK

Ahhoz, hogy sikeres edzd lehess, taktikus és eldretekintd
szemléletre, egy adag szerencsére és kit(iné jatékosokra van
sziikséged. Nézziik, kik alkothatjak a csapatodat!
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A jaték soran sok esetben egy kockadobas értékét kell
hozzaadnod a jatékos tulajdonsagahoz - igy jon létre az

egyiittes pontszam.

Mezbényjatékosok

Sebesség

Meghatarozza, hogy a jatékos
hany hatszéget mozoghat
egyszerre.

Cselezés és szerelés

Amikor az ellenfél megprobal
szerelni, a jatékosod egyluttes
cselezési pontszamat kell
egybevetni az ellenfél egyittes
szerelési pontszamaval.

Fejelés

Ez dont a labdaért folyd légi
parviadalban két jatékos kozott,
vagy kapura fejeléskor. Utdbbi
esetben a kapus egyuttes védés
pontszamaval kell
0sszehasonlitani.

ivelés
8+ Osszesitett pontszamra van

szUkséged egy sikeres iveléshez,
és 9+-ra egy szOktetéshez.

Rugalmassag

Ha a jatékosod ellen
szabalytalankodnak, dobj a
kockaval. Amennyiben az érték
eléri vagy meghaladja a
rugalmassag pontszamat, a
jatékosod megséril, sebessége 2-
vel csdkken.

Lovés

Ha az egyuttes pontszamod
magasabb, mint a kapus
egyulttes védés pontszama,
akkor golt szereztél!
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Kapusok

Légi képességek

A magas labdaért folyo
kizdelemben hasznalandé. Ha
ellenfeled gy6z, golt szerez.

Védés
Lasd a Lévést a
mezdényjatékosoknal.

Labdakezelés

Védeés utan dobj egy kockaval. Ha
a kapott érték eléri vagy
meghaladja a labdakezelés

pontszamat, sarokrugas kovetkezik.

Ellenkez6 esetben megfogtad a
labdat.

Tovabbi képességek
Lasd a mezdnyjatékosoknal.

—

BERTONI
lluary

Leniency

Following a foul,roll
the dice.If the dice roll
is equal to orhigher
than this Leniency
value,the player
receivesa yellowcard.
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Birok

Engedékenység
Ez a mutaté donti el, hogy

szabalytalankod¢ jatékosodat a
biré valamilyen lappal bunteti-e.

A szabalytalansagot kévetéen dobj
a kockaval. Ha a kapott érték eléri
vagy meghaladja a biro
engedékenységének pontszamat,
akkor sarga lapot kapsz!

Bizonyos esetekben egybdl piros
lapra szamithatsz. Tudj meg errdl
tébbet a Szabélytalansagokrol
sz0616 oldalon.



A CSAPAT OSSZEALLITASA

A csapat 16 jatékosbal all: 1 kapusbol, 10 mezényjatékosbol és 5
cserébdl. Igy szerzédtetjik le a jatékosokat a jaték elején:

Kapusok

Forditsatok a kapuslapokat arccal lefelé, és mindketten huzzatok
egyet-egyet!

Mezényjatékosok

Keverjétek meg a kartyakat, és tegyetek le 4 lapot arccal felfelé.
El6szdr te valassz egy lapot, aztan az ellenfeled! Aztan ismét te, a
maradék az ellenfelednek jut. Ismételjétek ezt az eljarast a tébbi lappal
ugy, hogy hol te, hol a masik valasszon el6szor! A draftolas addig tart,
mig mindenkinek 15 jatékosa nem lesz.

Eljott az ideje, hogy O0sszeallitsd a kezdécsapatod: valaszd ki a kezdd
11-et és az 6t cserejatékost! A kezdbk kapjanak egy-egy szamot 1-t6l
11-ig, lapjaikat tedd a megfeleld helyre a palya szélén!

Biré

Valassz egyet az arccal lefelé forditott birdlapokbadl! A
mérk&zésvezetdt helyezd arccal felfelé a palya szélére.
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Jatékosaidat tedd a palya szélére! A mozgatasi szakaszban
csusztasd fel annak a lapjat, akivel mar Iéptél! A szakasz
befejeztével allitsd vissza eredeti helyzetiikbe a lapokat!



A JATEKOSOK KEPESSEGE!

Hova érdemes rakni a palyan a jatékosokat, hogy a legtobbet
hozzak ki magukboél? Ez egyediil rajtad all! Az alabbiakban néhany
peldat mutatunk, merre indulj el.
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Ruiz kivalé cselezési és pocsék szerelési

Pace pontszamai vildgosan mutatjak, hogy tamado
:"b::':; jatékos. Am a gyenge fejelés és 16vés azt jelenti,
ea
High Pass hogy leghatékonyabban a széleken vethet6 be. 6-
Resilience os sebességével Ruiz pusztitd lehet egy
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nagyszerl kdézéppalyas vagy kdézéphatvéd
lehet.
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Pace Szerelési és fejelési mutatoi alapjan Longo

Dribbling klasszikus véd6. Nem sokan jutnak at rajta, de

Heading ne feledkezz meg a sebességérdl! Ennek az

High Pass . . .
Resilience olasznak alighanem mélyen hatul kell

shooting védekeznie.
Tackling
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KEPESSEGEK A PALYAN

A kovetkezd rajzon az adott pozicidkhoz szikséges legfontosabb
tulajdonsagokat emeltiuk Ki.
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JONAK KELL LENNI!
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ALAKZATOK

A jatékosok alakzatba helyezkednek a palyan. A Counter Attackben te
dontdd el, hogyan sorakoztatod fel a jatékosokat a meccs elején, és
hogyan helyezkednek a mérkdzés soran. Kiindulasként itt latsz néhany
klasszikus alakzatot, mérlegeld er6sségeiket és gyengéiket!
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A HATOKOR

A jatékosok befolyasolni tudjak, mi torténik a kornyezetilkben. Ezt a
teriiletet hatékérnek nevezziik. A kovetkez6 példa a 3-as szamu
védordl szol.

—_—

e A jatékosod
* Masik jatékos nem haladhat at vagy allhat meg ezen a

mezdén.
* A passz elakad, ha itt megy keresztil.

* Ha a hatszdg egy lovés utjaba esik, dobj 5-6t vagy 6-ot, hogy
megpattanjon.

A kornyez6 hat mezé

*» Ha egy tamado itt cselez, dobj egy 6-ost, hogy ellopd a labdat.
* Ha egy passz itt halad el, dobj egy 6-ost, hogy elfogd.

* Haitt ellenfeled fejessel probalkozik, parbajozzatok.

* Ha egy lovés itt stvit el, dobj 6-ost, hogy megpattanjon.

O Két mezdényire

* Ha ellenfeled itt fejelne, megprobalhatod megnyerni a 1égi parbajt, de
1-et le kell vonnod a dobott értékbdl.



A PALYA

A palya hatszogletii mezdk szazaibél all. A jaték soran mozgasd
jatékosaidat hatszogrél hatszogre!

—

Az utols6 harmad

Ha a labda az ellenfél kapujahoz
g kézelebbi harmadban van, és
minden akcio véget ért, az
ellenkezé oldal utolso
harmadaban lévé jatékosok
h szabadon mozgathatok, fejenként
6 mez6t.

A tamado6 csapat mozog

h elészor.
A TAVMERO

A tavméro azt mutatja, meddig passzolhatsz, fejelhetsz, I6hetsz.

A mérét illeszd arra a jatékosra, akinél a labda van! Segitségével azt
is eldontheted, hogy az ellenfél egy tervezett passzt elcsiphet-e, vagy
egy lévés megpattanhat-e valakin. Lapozz a passzolasrél és a
megpattano labdardél szolé szabalyokhoz tovabbi részletekért!

A labda a piros 11-esnél van, aki passzolni akar a 7-esnek. A tavméro
megerdsiti, hogy ez lehetséges. Azt is latjuk, hogy a passz nem halad at
egyetlen fehér jatékos testén vagy hatokorén sem, igy a passzt nem lehet
elfogni.
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ALAPSZABALYOK

A FOCI EGYSZERU JATEK,
AHOGY A COUNTER ATTACK IS
AZ. EBBEN A FEJEZETBEN
VALASZT TALALSZ ARRA,
HOGYAN KELL PASSZOLNI,
CSELEZNI, LONI ES GOLT
SZEREZNI.




KEZDOKNEK

* Tartsd a a kezed ugyeében!

Gyakorold be a mozgatasi szakaszt (kbvetkezé oldal)!
* A homokoérat csak a masodik félidében hasznald!

* Maradj az alapszabalyoknal! A haladéknak sz6l6
szabalyokat tartogasd késébbre.

* Egyel6re ne ivelj el6re és ne szoktess!

* Minden mas szabalyt tarts be!

KOZEPKEZDES

A jaték kezdete el6tt sorakoztasd fel jatékosaidat a térfeleden,
mindenkit egy-egy hatszég alaki mezén! Barhova leteheted 6ket.

A tabla hatuljan példakat talalsz j6 elrendezésekre.

Egy érme feldobasaval dontsétek el, kinek a csapata kezd! A gy6ztes
edz6 egy jatékost helyez a kezd6pontra. A labda erre a jatékosra kerul.
A tamadé csapatnak tobb tagja is kerllhet a kezd6ékéron beldl, a
védekezdbk ko6zll egy sem.

Miel6tt a tamadok elkezdik a jatékot, mindkét edzének lehetésége
van gyorsan modositani a felallast. Ha ez megtdrtént, a jaték egy
passzal megkezdddik.



MOZGATAS

A palyan zajlé mozgasok egy szempillantas alatt jatszédnak le. A
tamadé csapat edzdje minden akcié utan indithat mozgatasi
szakaszt, kivéve az eldreivelést. A mozgatasi szakaszok kovethetik
is egymast, ha a tamadoé csapat edzbje igy latja jonak.

A jatékosok Sebesség pontszama donti el, milyen messzire juthatnak
egy-egy mozgatas soran. Egy 6-os sebességi jatékos példaul
legfeljebb 6 mezdt Iéphet. A jatékosok nem koézlekedhetnek olyan
hatszogon, amelyen csapattarsuk vagy ellenfeliik all.

A mozgatasi szakasz 4-5-2-es |épései:

1. lépés Atamadok 4 jatékosa mozog.

2. lépés A védsék 5 jatékosa mozog.

3. lépés Atamadok 2 ujabb jatékosa mozog, legfeljebb ket-ket
mezdt.

Ha a mozgatas soran a labdat birtoklé jatékos olyan mezdre lép,
amelynek szomszédjan a masik csapat egyik jatékosa all, a védé
szerelheti, feltéve, hogy edzbje 6-ost dob. Ha a szerelés nem sikeril,
a tamado folytathatja utjat a védé hatdkoérében, és a védd tébb
kisérletet nem tehet a labda megszerzésére.

Ellenfeled idegdriéen lassan lép?

Gyorsitsd fel a jatékot a homokéraval!

Ha a 60 masodperc leteltéig nem Iép a jatékosaival,
kore véget ér!
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Akciok a mozgatasi szakaszban

* Nem passzolhatsz, mig a szakasz véget nem ér. De a szakasz
vége elbtt is elengedhetsz egy kapaslévést, ha a jatékosod a
16-0s vonalon belilre fut.

* Ha egy véd6é 1 mez6ére megkozeliti a labdat, megprobalhatja
szerelni a tamadét. Allitsd meg a homokérat a kisérlet idejére!

* Ha a szerelés sikeres, a labda gazdat cserél, és a mozgatasi
szakasz azonnal véget ér.

Piros 9-es birtokolja a labdat. A piros csapat mozog el8szor. A 9-es, 11-es, 10-es
és 7-es jatékosok a Sebességiknek megfeleléen mozognak.

Ezt kdvetbéen a fehér csapat 8-as, 4-es, 5-0s, 6-0s and 3-as szamu jatékosai mozognak.
Ezaltal a piros 10-es és 7-es lesen taldlja magat. Senki nem volt elég koézel a piros 9-
eshez, hogy megprobalja leszerelni.

Végll a tamado csapat mozgatja két ujabb jatékosat, legfeljebb két-két mezdn. A korabban
mar mozgatott jatékosok Ujra nem hozhatdk jatékba.
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PASSZ

Az alapszabalyok szerint a labda haromféleképpen tovabbithaté
valamely jatékos felé: passzal, iveléssel és szoktetéssel. Atavmeérd
megmutatja, melyik milyen messzire jut. Tedd a labdat birtoklé jatékos folé, és
iranyitsd a kivant iranybal!

Passz

A passz foldkdzelben halad. Az ellenfél jatékosai nem kertlhetnek a labda utjaba
(lasd Hatokor), de csapattarsaidon keresztul passzolhatsz. Ha utja soran a labda
barhol 1 mez6 kozelségbe kerll az ellenfél valamelyik jatékosahoz, a védé 6-os
dobassal megszerezheti.

ivelés
A tavmérd segitségével hatarozd meg, hova ivelnél! Ha a rugo jatékossal

szomszédos mezdén ellenfél all, az 6 iranyaban ivelés nem indithatd. Tedd a
labdat oda, ahova érkezik.

Ezt kdvetéen mindkét edz6 mozgathat egy jatékost legfeljebb 3 mezényire. Ha a
labda a 16-oson bellilre érkezik, a kapus is mozoghat 1 hatszdget. A labdaval
mindig egy jatékosod fejére kell célozni.

Dobj egy kockaval, és az értéket add hozza a jatékosod /velés pontszamahoz!
A pontos iveléshez 8 vagy annal magasabb érték szikséges.

» Ha az ivelés pontos, minden legfeljebb 2 mezdre all6 jatékos kisérletet tehet a
fejelésre.

* Ha az ivelés pontatlan, kdvesd a Labdavesztés szabalyait.

Az ivelést fejesnek kell kdvetnie. Tovabbi részletekért lapozz a Fejes részhez.

A piros jatékosnal van a labda. A fehér 4-es blokkol
néhany ivelést és szOktetést. A szaggatott piros
vonal egy ilyet mutat.
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Piros 8-as a 16-oson belllre akar ivelni a piros 9-esnek. Piros 9-es 3
mez6t |ép, miutan az ivelés megtortént. Fehér 4-es is harmat |ép. Nem
tudja a piros 9-est utolérni, de a fejesért megklizdhet vele 1 érték
hatrannyal. 8-as edz6je dob, az egyiittes pontszdmhoz az Ivelés
pontszamanak hozzaadasaval jut; ha ez nyolc vagy magasabb, akkor az
ivelés pontos. Piros 9-es és fehér 4-es most megklizd a fejesért.

Szoktetés

A labda a palya barmely pontjara elhelyezhetd, azaz nincs szikség a
tavmérdre. Néhany megkotés azért van.

Szabalytalan:

* A palya egyik egyik végs6 harmadabdél a masikba szdktetni.

» Szdktetni, ha adott iranyban egy szomszédos mezdén allé ellenfél
blokkolja az utat.

A labda
* nem érkezhet 6 mezdnél kdzelebb egyik jatékosodhoz sem,
* nem érkezhet egy ellenfél kézvetlen szomszédsagaba.

Szoktetéskor meg kell gy6z6dnod a rugas pontossagarél. A kocka és
az lvelés egyiittes pontszamanak el kell érnie a 9-et ahhoz, hogy a
szOktetés pontos legyen. Ha a szdktetés pontatlan, kdvesd a
Labdavesztés szabalyait.

Szoktetés utan a védekez6 csapat edzéje mozdithatja a kapusat
annak Sebesség pontszamaval. Ezt kdvetden a jaték mozgatasi
szakasszal folytatdédik, a tamadoé csapat 1ép el6szor.
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A tavmérdé megmutatja, mikor tudsz I6ni. Minden I6vés pontos, de a
védok blokkolhatjak a labdat (lasd a Labdavesztés részben).
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A lovés a I6vo jatékos és a kapus parbaja.

* A 16-oson kivulrél érkezb 16vés bintetése -1 érték.

* A kapaslovés biintetése szintén -1 érték.

* Ha a lévést a 16-oson kivilrdl eresztik el, a kapus 1 mezd6t
mozoghat, miel6tt védeni probal.

Nem felejtsd,

* a dobasra vonatkozd bintetések dsszeadddnak,
* dontetlen esetén a Labdavesztés szabalyait kell alkalmazni,
* ha atamado jatékos pontértéke magasabb, gélt szerez!

Ha a kapus pontszama magasabb, dobj a kockaval.

* Ha a dobas értéke legalabb annyi, mint a kapus Labdakezelés pontja,
szbglet kdvetkezik.
* Ha kisebb, megfogja a labdat.

Ha megfogja, a labda gazdat cserél, és a kapus csapatanak tamadasa
kdvetkezik.

A Kapus bejegyzésbdl megtudod, mit tehet a megfogott labdaval.
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KAPASLOVES

A kapus kivédte a l6vést, majd kockadobassal
ellenérzi, megfogta-e a labdat. A dobott 1-es
alacsonyabb, mint Walker Labdakezelés
pontszama, a labdat tehat megfogja.
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A kapaslovés — kisebb pontossag a meglepetés fejében. Valaszthatsz:

a mozgatasi fazisban, ha a jatékos a 16-oson belll birtokolja a labdat, vagy
passzot kozvetlenll kévetéen — akar belll van a 16-oson, akar nincs.

A lovés szabalyai érvényesek, de a jatékos L6vés pontszamabdl 1-et
le kell vonni. A kapasldovést kézvetlentl megel6z8en az ellenfél
jogosult egy jatékost legfeljebb 2 mezdbnyit mozgatni (beleértve a

kapust is), abban a reményben, hogy a I16vés megpattan rajta (lasd a
Labdavesztés részben).

Piros 9-es a 16-oson belllre
vezeti a labdat, elkerlilve a
véddé hatokorét.

Mivel a 16-oson belllre tort,
kapasbodl kapura I6het.

A fehér csapat egyik jatékosa
2 mezdbt léphet a kapasldvést
megel6zéen, hatha megpattan
rajta a labda.

A kapus szintén mozoghat
soron kivil 1 mezdényit, mivel a
labda a 16-oson belul van.




LABDAVESZTES

A Labdavesztés szabalyai hatarozzak meg, hol két ki a labda,
valahanyszor:

* egy védbén megpattan a lovés, vagy

* egy ivelés vagy szOktetés pontatlan, vagy

* egy szerelés, fejes vagy lovés
dontetlennel zarul.

A szamok 1-t6l 6-ig a palyara vannak
nyomtatva. Az abra segitségével elddnthetd,
merre pattan a labda. A labda az események
kozéppontjaban valtoztat iranyt (ahol a
labdanak haladnia kellett volna, vagy a véddén,
aki szerelni vagy fejelni probalt).

El6szor dobj egyet a labda utjanak meghatarozasara. Ha 3-ast dobsz, a
labda a 3-as iranyba pattan stb.

Azt, hogy milyen tavolra pattan, egy masodik kockadobas adja meg.
Annyi mezét kell 1épni a labdaval, ahanyat dobsz. A szamolast a
pattanas helyétél kezdd!

+ Ha a labda eltalal valakit, ehhez a jatékoshoz keril. A jaték ugy
folytatédjon, mintha sikeresen szerelt volna.

+ Ha a labda senkit sem talal el, folytatédjon a mozgatasi szakasz, vagy
kezd8ddjon el a tamado csapat mozgatasaval.

Az elvesztett labdaval gél szerezhetd! Ha a kapustdl 1 mezére halad el,
5-6st vagy 6-ost kell dobnia a védéshez. Ha 1 mezénél tavolabb esik a
kapustol, védhetetlen.

Hogyan pattanhat meg a I6vés?

Ha egy |6vés egyenesen egy védod felé tart, dobj 5-6st vagy 6-ost az
iranyvaltoztatashoz! Ha 1 mezén belll halad el mellette, 6-os kell a
megpattanashoz.
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Piros 7-es 10-es szamu csapattarsanak akar ivelni (folytonos vonal).
Az ivelés azonban pontatlan, ezért a megpattand labda iranyanak és
erejének meghatarozasara kétszer dobsz. Mindketté 5-6s. Mivel a
labda eltalal egy jatékost, miel6tt 5 mezdét utazna, csapata
megszerzi a labdat. Fehér 2-es iranyitja a labdat, a mérkézés
mozgatasi szakasszal, passzal, iveléssel vagy szOktetéssel
folytatodik — esetleg I6véssel, ha elég kézel a kapu.

Piros 9-es kapura 18, a kapus egylittes Védés pontszama
megegyezik a tamado egyuttes LOovés pontszamaval. 1-et dobsz a
labda iranyanak és 4-et tavolsagnak. A labda a buntetéterilet
belseje felé pattan. A piros csapat még nem végzett a
mozgatassal, ugyhogy a 10-es elérheti a labdat és I6het.
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A KAPUS

A tobbi jatékoshoz hasonléan a kapus is mozgathaté a mozgatasi
szakaszban. A kapus akkor is mozdulhat 1 mezét, ha a labda a 16-oson
belllre kerdl.

—_—

Helyezkedés védéskor

Mindkét iranyban 3-3 mez6t vetédhetsz a gélvonallal parhuzamosan,
amikor védeni prébalsz. Ha a labda 4 mez&nyire van, vagy messzebb, nem
tudod kivédeni!

Piros 9-es raldvi a labdat. A kapus csak 3 mezét mozoghat a
golvonallal parhuzamosan, ugyhogy ez gol!

Ha védés utan a kapus kezében a labda
Két valasztasa van:

¢ Kirugja a labdat. Miel6tt ezt megtenné, mindkét csapat elsé és utolsé
harmadban lévé jatékosai mozoghatnak 6-6 mezét. EI&szor a kapus
csapata mozog.

* Gyorsan kidobja a labdat. Egyik jatékos sem mozdithaté. A dobas
egy passznyi hosszu, és az ellenfél nem szerezheti meg a labdat.

Ha a kirtgast valasztod, a pontossagat a kapus fvelés pontszamaval
mérd le (8 vagy magasabb egylttes értékre van szikség)!

A labda a palya barmely pontjara eljuttathatd, kivéve a szemkdzti
utolsé harmadot. Ha a kirugas pontatlan, kdvesd a Labdavesztés
szabalyait.
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Mindkét csapat mozgathat egy-egy jatékost legfeljebb 3 mez§
tavolsagra, amig a labda a leveg8ben van. Ha egy védé elég kozel
van ahhoz, hogy fejessel prébalkozzon (azaz legfeljebb 2 mezényire),
akkor a jaték fejessel folytatédik. Ha egyetlen védé sincs ilyen kozel a
labdat fogado jatékoshoz, a tamado folytathatja az akciét fejessel,
vagy indithat mozgatasi szakaszt.

Csata az ivelésért

Ha ellenfeled a 16-oson belilre iveli a labdat, megprobalhatod
elkapni. Ha a labda koézvetlen (1 mezényi) kérnyezetedbe érkezik,
vivjatok csatat az ellenféllel (lasd Fejes)!

Ha a keresztlabda 2 mezdényire van téled, az egyuttes pontszamodat
csokkenteni kell 1-gyel. Ha a tamaddé gy6z a parbajban, goélt szerez!

Ha te nyersz, a jaték ugy folytatodik, mintha megfogtal volna egy
I6vést (lasd el6zd oldal, védés utan).

Passz elfogasa

Ha egy passz utjaba allsz, automatikusan elfogod a labdat. Ha a labda
melletted halad el (1 mez&n belll), dobj 5-6st vagy 6-ost a
megszerzéséhez.

Vetédés a tamado labara

Ha egy tamadé csellel akar megkerillni, megprébalhatsz a labara
vetdédni. A gélvonallal parhuzamosan 3 mez6t vetédhetsz. Neked is,
ellenfelednek is dobnotok kell. Add a szamot a Védés
pontszamodhoz, és vesd 0ssze az 6 egylttes Cselezés
pontszamaval!

Mozgatasi szakaszban is vetédhetsz egy tamadé labara, ha
szomszédos mezdre |épsz. Ha azonban barmely szituaciéban 1-est
dobsz, szabalytalansagot kévetsz el!
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FEJES

Az ivelést fejesnek kell kovetnie. Nincs megkotés, hogy barmely
csapatbol hanyan kisérelhetnek meg fejelni. Az, hogy egy jatékos
megprobalkozhat-e vele, a labdatol mért tavolsagatol fligg.

*+ A szomszédos mezdn lévék probat tehetnek.

* A két mezdnyire lévék is préobalkozhatnak, de pontszamukat 1-gyel
csokkenteni kell.

Hasznald a tavmérét, hogy megtudd, milyen messzire jut a fejes!

A kapusok is megprébalhatjak lefllelni az ivelést, ha elég kdzel

vannak. llyenkor a Légi képességeiket mozgédsitjak. Ha veszitenek, a
tamado golt szerez!

Ha dontetlen addédik, mindkét esetben a Labdavesztés szabalyait
kovessétek!
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Kapura fejelés

A kapura fejelést véddé nem blokkolhatja. Ha a tamadé egy védé

ellen nyert parbajt, a kapus a védésert dob. A tamad6 nem dob
ujra.
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Passz fejjel
A fejjel tovabbitott labda nem foghato el. Fejes passz nem kdvethet
masik fejes passzt.

Ha a fejesparbajt a védé nyeri, a labdat el kell fejelni.

A tavméré megmutatja, meddig juthat a labda. Elfogni nem lehet. Ett4l
kezdve a fejel6 csapata tamad.

Szoégletnél nem fejelhetsz haza.

Fejest kovetéen

A jatékosok, akik fejessel probalkoztak, a kdvetkezé mozgatasi
szakaszban nem vehetnek részt.

Egy sikeres ivelés a piros 9-esig jutott. A fehér 4-es fejeléssel probalkozhat. A
fehér 5-0s és a piros 10-es szintén probalkozhat, de dobasuk 1 ponttal
csdkkentendd, mert két mezdényire allnak.

A fehér 2-es tul messze all a fejeléshez. Ha a tdmado (piros) csapat nyeri a
parbajt, a kapus is dob, és ezt hozzaadja a Védés pontszamahoz. A tdmado nem
dob Ujra. Ha egyuttes pontszama nagyobb, mint a kapusé, gélt szerez!
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SZERELES ES CSELEZES

A szerelés a védo és a tamado csataja. A védé akkor probalkozhat
meg vele, ha 1 mezdnyire megkdzeliti a labdat birtoklé tamadoét a

mozgatasi szakaszban.
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+ Dodntetlen esetén kdvesd a Labdavesztés szabalyait.
+ Ha a védd 1-est dob, a tamadé tovabb jatszhat, vagy
szabalytalansagot jelenthet.

Ha a tdmadd pontszama magasabb, a szerelés nem sikertlt. A tamadé
jatékos athelyezhet6 a védét korilvevd mezdk barmelyikére. Egyazon
mozgatasi szakaszban toébb védd is megprobalkozhat szereléssel.

Ha a védd pontszama magasabb, a szerelés sikerllt, a labda gazdat
cserél. Avédd jatékos edzéje athelyezheti a figurat az éppen leszerelt jatékos
kortli mez6k egyikére. A mozgatasi szakasz véget ér, a mérkdzés folytatodik.

Nem kell szerelned — csak massz bele ellenfeled képébe! IHa ezek
utan a tdmadé belép a hatokoérdédbe, dobj 6-ost, hogy ellopd a
labdat! Egy mozgatasi szakaszban minden védé csak egyszer
probalkozhat a labda ellopasaval. Ahogy a szerelésnél, az 1-es

[ | szabalytalanséagot jelent!
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SZABALYTALANSAG

Ha szerelés vagy a labda ellopasa kézben ellenfeled 1-est dob,
szabalytalanul prébalkozott. Dobj egy kockaval, hogy lasd, tortént-e
sérilés!

Két lehetéséged van: szabadrugast/blintetét kérsz, vagy folytatod a
jatékot. Ha ugy dontesz, mehet tovabb, akkor is dobnod kell, hogy
kideruljon, megsérilt-e a jatékosod, és az ellenfelednek is dobnia kell,
hogy kideruljon, a véd6t megblntették-e. Ha ugy hatarozol, megallitod
a jatékot, és kéred a szabadot/tizenegyest, lapozz az Ujraallitashoz.

Sériilés ellendrzése

Dobj egyet! Ha a jatékos Rugalmassag
pontszamaval egyenlét vagy annal nagyobbat
dobtal, megsérult. Tegyel egy sérilés jelzést a
jatékoskartyara! A jatékos Sebessége a meccs
végeig 2-vel csdkken! Barmikor lecserélheted,
amikor a jaték all.

Lapbiintetés ellendrzése

Dobj egyet! Ha a biré Engedékenység pontszamaval egyenlét
vagy annal nagyobbat dobtal, a jatékosod sarga lapot kap. Akinek
mar volt egy, annak a biré pirosat mutat fel, és azonnal el kell
hagynia a palyat. Ha valaki pirosat kap, a jatéknak meg kell allnia
egy szabadrugasra vagy tizenegyesre.

Biintetések kirivo szabalytalansag esetén

Ha az ellenfeled kdzvetlen golhelyzetben szabalytalankodott,
egybdl piros lapot kaphat!

Koézvetlen gélhelyzet az, amikor egyetlen masik védének sincs
esélye a mozgatasi szakaszban arra, hogy a tamadot
megakadalyozza a kapura I6vésben.

Dobj egyet! Ha a bir6 Engedékenység
pontszamaval egyenl6t vagy annal
nagyobbat dobtal, a jatékosod egybdl
piros lapot kap. Ellenkez6 esetben
sargat.
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UJRAALLITAS
Barmilyen ujraallitas soran mindkét csapat azonnal allithatja a
kapusat.

Szoglet

Valassz ki egy jatékost, aki elvégzi a szégletrugast! Helyezd a
sarokmezére a labdaval! Most mindkét edz6 felemelhet és athelyezhet
6-6 jatékost, kettesével, a tamado csapat kezdi.

A jaték iveléssel vagy leguritassal folytatédik. Az ivelés a 16-oson
belll barhova érkezhet, nincs tavolsagi megkotés. A szdgletrugas
mindig pontos. Az ivelést kdvetden fejeléssel kell prébalkozni.

Ha a leguritas mellett dontesz, a labda annyit haladhat, mint
atjatszaskor.

A piros csapat szoégletrugashoz jut. Edz6je kivalasztja a rugé jatékost, majd az
ellenféllel felvaltva mozgatnak 6-6 jatékost (ketténként cserélve).

Ebben a példaban minden piros jatékost szorosan fognak a 16-oson belll — kivéve a
9-est. Ha az ivelés neki megy, a fehér 2-es 1 pontos hatrannyal indul a
fejesparbajban.

Megjegyzés. Ha a labda a piros 4-est keresi, a fehér 5-6s mellett a fehér 4-es is
harcba szallhat, igaz, 6 1 pontos hatrannyal, mivel 2 mezényire van.

HA SZOGLETET RUGNAK A KAPUDNAL,
NE FELEDKEZZ MEG A VEDELMEDROL!
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Bedobas

Bedobasra pontatlan ivelés, szOktetés vagy labdavesztés utan
kerllhet sor. A tdmado csapat kivalasztja a dobo jatékost, aztan
egy mozgatasi szakasz veégigfut, miel6tt a jaték a bedobassal
folytatédna. A tamado csapat edzbje donthet ugy is, hogy egy
masodik szakaszt is lefuttat a bedobéas el6tt. A bedobott labda
olyan messzire repul, mint egy fejes.

Szabadrugas vagy tizenegyes?

Ha egy olyan mezén kerul sor szabalytalansagra, amely egyszerre
van a 16-oson belul és kivil, ugy kell tekinteni, hogy a
szabalytalansag a buntetén belll tértént.

Tizenegyes

A 16-oson belll elkdvetett szabalytalansag utan a tdmadé csapat
edzdbje dont arrol, hogy folytatdodjon-e a jaték, vagy tizenegyest kér.
Utobbi esetben valamennyi jatékost felveszik és athelyezik. A
bintet6éterlleten csak ketten maradhatnak, a tizenegyes rugdja és a
kapus.

A tizenegyes a tamado és a kapus parbaja, melyben a kapus 2
pontos levonassal prébal védeni. Dontetlen esetén a Labdavesztés
szabalyait kell kdvetni.
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Szabadrugas

Valaszd ki a jatékost, aki elvégzi a szabadot, és a labdaval egyutt
tedd a szabalytalansag helyére! Az ellenfél minden olyan jatékosat,
aki 2 mezdén bellul talalhato, 2 mezdvel a labdatol tavolabbra kell
tenni.

Te és ellenfeled most Gjraallithatjatok a jatékosokat az alabbi rendben:

A tamado csapat edzbje felvesz és athelyez 2 jatékost.
A védd csapat edzbje felvesz és athelyez 2 jatékost.
A tamado csapat edzbje felvesz és athelyez 2 jatékost.
A védé csapat edzdje felvesz és athelyez 2 jatékost.
A tamadé csapat edzdje felvesz és athelyez 3 jatékost.
A védb csapat edzbje felvesz és athelyez 2 jatékost.

Osszességében a véd6 csapat edzdje 6 jatékost mozgat, a tamadoé
7-et. A jatékosok akar tobbszdr is mozgathatok.

Ekkor donthetsz arrdl, hogy passzolsz vagy I6sz. Ha |8sz (a tavméré
megmutatja, elég kézel vagy-e ehhez), a jatékosod Lbvés
pontszamahoz add hozza a dobott értéket:

* Ha az egylttes pontszam legalabb 9, a I6vés pontos. A véd6k nem
blokkolhatjak a 16vést. A kapus védeni prébal (lasd Lévés rész).

* Ha az egyuttes pontszam 9-nél kisebb, a labda utjaba esé véddék
megprobalhatnak haritani (lasd Labdavesztés).

Ne feledd!
Ha az egylttes pontszam 9-nél kisebb, akkor is szerezhetsz golt!

... és azt se, hogy a 16-oson kivulrél inditott [6vés tovabbra is 1 pont
levonast jelent.

Les

Ha egy tamadét lesen érnek, az ellenfél kdvetkezik a helyérél
szabadrugassal.

Cserék

Az edzd barmely ujraallitaskor cserélhet. A cserejatékos mezszama
megegyezik a palyardl tavozo jatékoséval.
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A BIROE AZ UTOLSO SzO

Ha ellenfeleddel nem tudtok egyezségre jutni arrél, hogy egy passz
elakadt-e, kirivo szabalytalansag tortént-e vagy barmi mas tgyben,

forduljatok a bir6hoz dontésért!

Nézzétek meg a biro kartyajat, és a tamado csapat edzéje dobjon!

* Ha a dobott érték legalabb annyi, mint a bir6 Engedékenység
pontszama, a biré a tamadoéknak kedvez6 dontést hoz.

» Ha a dobott érték kevesebb, mint a bir6 Engedékenység pontszama, a

biré a védéknek kedvezd dontést hoz.
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Ebben a példaban a két edzé nem tudott
megegyezni valamiben, ezért a biréhoz
fordultak. 5-6t dobtak, ami magasabb, mint a
biré6 Engedékenység pontszama, igy a
déntés a tamadoknak kedvez.
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(1) A csapatok felsorakoztak, a mérkézést Fehér kezdi azzal, hogy 10-es 5-6snek passzol. A passzt a
tavmérével méri le.
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(2) Fehér mozgatasi szakaszt kezd. Négy jatékosat mozgatja Sebességiiknek megfeleléen. Piros 5
figurat mozgat, majd Fehér kettét, fejenként 2-2 mez6t. A szakasz véget ér, Fehérnek déntenie
kell, hogyan tovabb.



(3) Fehér szabad teriletre passzol. A labda minden védé hatokérét elkerili, igy a passzt nem
lehet elcsipni.
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(4) Fehér ujabb mozgatasi szakaszt indit, és a labda a 11-es jatékoshoz, Ruizhoz
keril. Amikor rakerill a sor, Piros a 7-es Willemset a szomszédos mezére kildi,
és megkisérli a szerelést. Ha haladé szabalyok szerint jatszotok, ez hatulrol
szerelésnek mindsil. Mindkét jatékos 3-at dob, igy Ruiz nyeri a csatat
(Cselezés + kocka a Szerelés + kocka ellen). Ruiz barmelyik Willems korili
mezdre |éphet, de ugy dont, helyben marad. A mozgatasi szakasz folytatodik, és
tovabbi pirosak prébalhatjak Ruizt szerelni, ha elég kdézel vannak hozza.

(5) Fehér a 16-oson belllre iveli a labdat; utjat
a tdvmérdvel méri le. Az ivelés lezarulta
el6tt mindkét fél mozgat egy-egy jatékost
legfeljebb 3 mez6 tavolsagra. A labdaval
Ruiz csapattarsa fejét keresi. Most
ellenérzik az ivelés pontossagat. Fehér 5-6t
dob. Ruiz /velés pontszamanak és a
dobasnak egydtt el kell érnie a 8-at; az
ivelés pontos. A jatékosok a fejesért
szallnak csataba.
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(6) A fehér 10-es (Walton) és a piros 6-o0s
(Attah) prébalja megszerezni a labdat.
A piros 3-as is probalkozhatna, de
ugy dont, nem teszi. A parbaj
dontetlennel végz6dik, mivel egylttes
pontszamuk mindkettejuknek 6.
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(7) A védekezb csapat edzéje
dob a labdavesztés
kévetkezményeinek
elddntéséhez. Az els6
dobas, 5-6s hatarozza meg
az iranyt, a masodik, 4-es a
tavolsagot. A jatékosok
leolvassak a labdavesztés
abrajat a palyan, és
segitségével
meghatarozzak, hova
pattan a labda. A labda
senkit sem talalt el, ezért a
tdmadé csapat megkezdheti
a mozgatasi szakaszt. A
fehér 10-es és a piros 6-0s
ebben a szakaszban nem
mozdulhat, mert épp most
kizdottek meg a fejesért.

(8) Fehér 8-as begylijti a labdat, és
szaguld vele a kapu felé. Ekdézben
athalad a piros 4-es hatékorén, aki
dobassal donti el, sikeril-e ellopnia
a labdat. Ha 6-ost dob, siker, ha 1-
est, szabalytalansag. 4-est dob,
semmi sem torténik. Fehér négy
jatékost mozgatott, Piros
kévetkezik a szakasz
folytatasaban.




(9) A piros 4-es (Werdekker) a
fehér 8-as (Delgado) elé
keril, és megprobalkozik a
szereléssel. A szerelés nem
sikertl (9 a 10 ellenében), igy
Delgado megkerili Werdekkert
a szabad helyek egyikét
elfoglalva. A tobbiek kozul
egyetlen piros jatékos sem
tud elég kozel kerilni

pace Delgadohoz ebben a

Dribbling szakaszban. Csapatukat

:_ec:;;gss komoly veszély fenyegetil!
g

Resilience
shooting
Tackling

WERDEKKER
—

Netherlands

Dribbling

Heading
High Pass
Resilience
Shooting
Tucklr’hg

NKOS|
B souh anrie
(10)Delgado céloz és 16! Nkosi Aerial Ability
kapus azonban allja a sarat — Dribbling
déntetlen, a kipattané labda e
sorsat Ujabb dobas hatarozza = Soving
meg. - Handiing

High Pass

(11) A védekez6 csapat dob ... hatalmas balszerencséjére
egy 3-ast és egy 6-ost, s a labda egyenesen a haléba
vagodik.

1-0 a fehéreknek!

(Megjegyzés: ha a labda csak 2 mezét mozog
ugyanebben az iranyban, nem szamitott volna
golnak, mert teljes terjedelmével nem lett volna
a golvonalon tul.)

A mérkézés kozépkezdéssel folytatodik, a labdat a
piros csapat birtokolja. Megvan bennlk, ami az
egyenlitéshez kell?




SZABALYOK
HAL ADOKNAK

AZ ALAPOKAT MAR
ELSAJATITOTTAD...

IDEJE MAGASABB SZINTRE LEPNI!

A KOVETKEZO SZABALYOK MEG
OSSZETETTEBBE TESZIK A COUNTER
ATTACKET. PROBALD Kl OKET!




Szoglet
Két kiegészités a haladé szabalyzatban:

* A szogletriugas pontossagat is vizsgald meg! Kovesd az ivelés
pontossaganak szabalyait.

* Kozvetlenll a Iovés el6tt és mielétt a tamadod megjeldli, hova fog
érkezni a labda, mindkét csapat mozgathat 1 jatékost legfeljebb 3
mezdényit. A tamadd mozog elészor.

Atjatszas

Atjatszasra csak hagyomanyos passz utan keriilhet sor. llyenkor a
tamado levétel helyett gyors, rovid atadassal tovabbpenderiti a
labdat, kijatszva a szoros emberfogast. De ne feledd, a védd
mozoghat, és elfoghatja a labdat.

Ddntsd el, hova tart a labda, aztan amig a levegében van, mindkét
csapat mozgathat egy-egy jatékost. A tamadoé mozog el6szor.

* Ha a védd belép a labda utjaba, 5-6ssel vagy 6-ossal elfogja.
* Ha a labdaval szomszédos mezére Iép, 6-ost kell dobnia
ugyanehhez.

Az atjatszas fogadoja nem lehet azonos az atjatszo jatékossal.

Szoktetések

Az alapszabalyok szerint nem lehet az egyik végs6 harmadbdl a
masikba szoktetni. A haladé szabalyok értelmében lehet, de ehhez az
egylttes pontossagi értéknek legalabb 10-nek kell lennie.

COUNTERATTACK

Lovési szogek

A palya bizonyos pontjairdl lehetséges, de
nehéz golt szerezni a nehéz I16vési szdgek
miatt. Ezeket a mezdket apro potty jelzi.
Innen I0vések csak 1 pont hatrannyal
indithatok.

Pontatlan lovés

Ha 1-est dobsz, a I6vésed vagy fejesed automatikusan célt téveszt. A
I6vés azonban még mindig megpattanhat a védék egyikén. Ha nem
pattan meg, kirigas kovetkezik. Mindkét edz6 ugy mozgatja a
jatékosait, mintha a kapus megfogta volna a labdat. Ha a fejes téveszt
célt, nem lehet elfogni — kirugas kdvetkezik.
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A kapus védelmi képessége

Az alapszabaly szerint a kapusod 3 mezét vetédhet a goélvonallal
parhuzamosan. Ebben hoz egy csavart a halad6 szabalyzat: ha a kapus
a legtavolabbi (harmadik) mez8&ben probal védeni, Védés pontszama 1
pontos hatranyt szenved.

Piros 7-es a kapu sarkaba
16. A kapus eléri, de mivel
3 mez6 tavolsagra van, 1
pontos hatranyt szenved.

A kapus kapaslovés miatti hatranya
Amikor a tamado kapaslovésre készll, és a kapusodat valasztod Ki
arra, hogy 2 mez6t mozogjon, két mezé tavolsagban a védelmi

képessége 1 pont hatranyt szenved, harom mezd tavolsagbhan még
1 pont hatranyt.

Taktikai szabalytalansag

Néha szabalytalankodni akarsz az ellenfeleddel szemben. llyenkor
dobas elbtt azt mondod: "Taktikai szabdalytalansag!". Ebben az esetben
csak a védé dob.

* Ha 1-est vagy 2-est dobsz, a szabalytalansag hatastalan, a tdmadas
folytatodik. A védéd azonban sarga lapot kap a szabalytalan jatékért.

* Ha 3-at vagy nagyobbat dobsz, a tamadét feltartéztatod. A jaték
szabadrugassal vagy tizenegyessel folytatédik. A bir6 engedékenységét
probara kell tenni. Ha szerencséd van, sargat kapsz. Ha nincs, pirosat.

Taktikai szabalytalansagot barmelyik jatékos ellen elkdvethetsz, nem
csak az ellen, aki a labdat birtokolja.
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Szerelés hatulrél

Ha egy védd hatulrdl prébal szerelni, az 1-es és 2-es dobas
szabalytalansagot jelent. Feltételezzlik, hogy a tamadé arccal az
ellenfél kapujanak kézepe felé halad. Kapuval atellenes oldalan két
mez§ tekinthetd "hatsénak".

A hatulrdl valo szerelés veszélyes, ezért a jatékos, aki ezzel
probalkozik, piros lapot kockaztat! Ha szabalytalansag tértént, tedd
prébara a biré engedékenységét.

* Ha szerencséd van, sarga lapot kapsz.
* Ha nincs, pirosat.

A fehér keresztek a piros
jatékosok "hatat" mutatjak.

Yo%

Hazafejelés
Visszafejelni a labdat a kapusnak kockazatos lehet... Ha igy dontesz,
dobj egyet. Ha 1-es, a labda elszall a kapus mellett — 6ngol!

Az ivelés levétele

A haladé szabalyok szerint az ivelést nem csak fejes kdvetheti — le
is veheted a labdat, de csak akkor, ha nincs védd a kdzelben, aki
szereléssel probalkozhatna. Ehhez azonban dgyességre van

szikség: Cselezés egylttes pontszamodnak legalabb 9-nek kell
lennie.

* Ha sikerllt, folytasd a jatékot, mintha szereltél volna.
* Ha nem sikerilt, kdvesd a Labdavesztés szabalyait.
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Kotény a védonek
Ha nalad a labda, megkisérelhetsz kétényt adni egy véddének.

Ez bonyolult mivelet, de ha sikerll, megéri!
Ezt kell tenned:

* Kbozelits meg egy védét a mozgatasi szakaszban!

* Gy6z6dj meg arrdl, hogy elég sebességed maradt ahhoz, hogy a
védén tul haladhass!

* A szokasos médon dontsétek el, a szerelés sikeres-e!

* A védd Szerelés pontszama ebben a kliizdelemben 1-gyel megno.

Ha a koétény sikeres:
e A tamado a védé tuloldalan tetszéleges mez6rél folytatja utjat.
* A védd megdermed, és a mozgatasi szakaszban nem mozoghat.

Ha a kotény sikertelen:
* A Vvédod szerel, és a jaték a szokasos modon folytatédik.

Doéntetlen esetén kdvesd a Labdavesztés szabalyait.

Piros 11-esed (5-6s sebességgel) a kapu felé tart, de a fehér 8-as
utjat allja. Ugy dontesz, megprébalsz kétényt adni. Sikeril!
Jatékosod folytatja utjat a kapu felé, a fehér 8-as pedig nem
mozgathatd a védd csapat mozgatasi szakaszaban.
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HOSSZABBITAS

HA SZERETNEL EGY COUNTER
ATTACK BAJNOKSAGOT
LETREHOZNI, EBBEN A FEJEZETBEN
TALALSZ HOZZA PAR OTLETET.

A COUNTER ATTACK
VILLAMFORDULOKKENT IS
JATSZHATO. OLVASS TOVABB,
HOGY MEGTUDD, HOGYAN!




BAJNOKSAG LETREHOZASA

Széval te mesteri szintre fejlesztetted a taktikat? ime néhany otlet,
hogy bajnoksagot hozz létre barataiddal.

Csapatok

Minden edzd valasszon ki 20 jatékost! Minden mérkézésen ezekkel
jatsszon! Ha neked vagy barataidnak tovabbi jatékosokra van
szikségetek, b6vit6 csomagok és letdltési opcidk talalhatdk itt:

counterattackgame.com.

Vigyétek at a sériiléseket a kovetkezdé meccsekre!

Ha egy jatékos megséril, dobj! 1-t6l 4-ig azt mutatja, a hany meccset
kényszerul kihagyni. 5-0ssel és 6-ossal gyorsan felépul, és mar a
kdvetkez6 meccsen jatszani tud.

A sarga és a piros lapok is tovabbviheték.

A jatékos, aki 3 sarga lapot 6sszeszed, kihagy egy meccset. Az is, aki
piros lapot kapott.

Atigazolasi piac

A szabad jatékosok megvasarolhatok a piacon, ami minden edzé el6tt
nyitva all. Arazzatok be a jatékosokat, az edz6k pedig a bajnoksagban
elért pontjaikat valthassak at fizet6eszkdzokké!

Lebonyolitas

Allapodjatok meg a bajnoksag vagy kupa lebonyolitasanak
menetében! Minden csapat kétszer jatszik, egyszer otthon, egyszer
idegenben? Ez egy hathdnapos verseny vagy egy 48 6ras maraton?

Otthoni és idegenbeli meccsek

A "hazai palya el6nye" jelenjen meg a hazai csapat képességeinek
er@sitésében! A hazaiak edzbje oszthasson szét 6 bénusz pontot a
jatékosai pontszamainak ndvelésére. Egyetlen pontszam se haladja
meg a 6-ot!
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VILLAMFORDULOK

Alabb talalsz néhany gyorsan jatszhato variaciot.

A counterattackgame.com cimen elérhet6 egyedul jatszhat6 varians is.

Taleré 30 perc

Ellenfeled 2-0-ra vezet 30 perccel a vége el6tt, de két jatékosukat épp
leklldik a palyarél. Véletlenszerlien vegyél le két jatékost az ellenféltdl.
Vajon kitartanak, és meg6rzik a vezetést? Vagy legy6zdd Sket, miel6tt
az id6 lejar? A jaték kezd6djon a 11 tagu csapat kapusanak
kirtgasaval! Mindkét edz6 barhova elhelyezheti a jatékosait.

Golhatrany 45 perc

Egy nagy eurdpai meccs masodik forduldéjaban vagyunk. Félidé van,
ellenfeled 1-0-ra vezet a jatékban is, 6sszesitésben is. 45 perced
maradt, hogy az egyenlitéssel és idegenben [6tt gdllal tovabbjuss.
Vajon ellenfeled védekezni fog, és elényében bizik? Vajon feladod az
Ovatossagot a golszerzésre torve?

Tamadok a védelem ellen 30 perc

Ebben a jellegzetes edzéshelyzetben a tdmadoé csapatnak 7 jatékosa
van a palyan, a véddéknek 5 mezdényjatékosa és a kapus. Valogasd ki
a jatékosaidat, és a labda legyen a tamaddknal. Probaljanak annyi
golt szerezni, ahanyat csak tudnak 30 perc alatt. A védéknek elég a
felez6vonalon atvinni a labdat. A jaték a tamado csapat
k6zépkezdésével indul.

Legjobb a legrosszabb ellen 2 6ra

Valogassatok 0ssze az egyik6toknek a leger8sebb, a masiknak a
leggyengébb cspatot! Jatsszatok 60 percig megszakitas nélkul,
aztan cseréljetek csapatot! Legyen ez egy kétforduldés csata! Az
idegenben 16tt gol érjen toébbet (az er6sebb csapat jatsszon
otthon)!
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NEHANY SZO A KESZITOTOL

Kevés jobb dolog van annal, mint amikor létrehozunk valamit, és latjuk, hogy az
emberek élvezik. Végtelenul boldogga tesz, ha olyanokkal beszélhetek vagy
olyanokrol hallhatok, akik élvezték a Counter Attacket! Készéndm mindenkinek,
aki jatszik a jatékkal, megosztja a kbzosségi médiaban vagy beszamol nekem

pozitiv élményeirdl!

Koszonet a Counter Attack kdzosség tagjainak is, akik Uj csapatokat és
személyre szabhato kartyageneratort hoztak Iétre, akik hozzajarultak a
szabalyok finomitasahoz, segitettek szerkesztéssel és még ezer remek modon!

A legjobbakat,

L

Colin Webster

O) [f] ctrattackgame

Jatékosok szazai és tovabbi csapatok a Counter Attack
univerzumban. Fedezd fel 6ket itt: counterattackgame.com
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