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El universo Takkure.
Hacia el colapso: el auge de La Tríada. 
En el año 2090 todo se reduce a La Tríada. Las otrora tres grandes Megacorporaciones dieron forma a este conglomerado, que hoy ostenta el 
poder absoluto. 
¿Que cómo llegaron a atesorar semejante autoridad? no seas ingenuo… bastante lo fue mi generación. Décadas atrás la tendencia ya era la 
acumulación. Grandes empresas cada vez más grandes y más poderosas. Organizaciones privadas que extendían sus redes sobre los recursos y 
sectores estratégicos de los países, fagocitando a los Estados-nación. Sus capitales y activos, moviéndose a placer en la esfera supranacional, no 
eran rival para las débiles regulaciones fiscales de ámbito estatal. 
Aunque lo cierto es que tampoco disponíamos de mucho tiempo para pensar acerca de lo que estaba ocurriendo. Vivíamos demasiado ocupados. 
Absortos y con la cabeza gacha, tratando de hilar un trabajo precario con otro. Vendiendo nuestro tiempo para pagar los créditos que sufraga-
ban unos breves retazos de felicidad, ya fuera adquiriendo el último terminal de smartphone-cutáneo o cualquier otra mierda similar. Y entonces 
llegó el 2049, un año tristemente clave para la historia de la humanidad. 
Pese a las continuas voces de alarma por parte de la comunidad científica, el planeta, ahora sí, estaba bien jodido. Sólo mediante la Realidad 
Aumentada puedes bucear en un arrecife de coral. Y quizá a raíz de tus clases de Historia Previa al Gran Pacto estés familiarizado con términos 
como “selva amazónica” o “el Ártico”. Recuerdo campañas medioambientales en las que aparecían osos polares famélicos, una agonía que 
aumentaba a medida que las capas de hielo eran menos y más frágiles. Ni que decir tiene que no queda un puto oso polar con vida. Bueno, está 
Hogui, el símbolo de ese suplemento nutricional que es una suerte de oso polar de extrañas proporciones y con implantes cibernéticos… pero 
volvamos al tema. 
No hacía falta ser un hippie para echarte las manos a la cabeza. La cosa no iba solo de osos. Grandes poblaciones humanas se vieron abocadas 
al desastre, la miseria y el caos más absolutos. Siendo apenas un niño, vi con mis propios ojos cómo una persona le descerrajó un tiro en la cara 
con una escopeta de caza a otra, única y exclusivamente por la posesión de una lata de sardinas en conserva. El ser humano había dejado de 
controlar a las fuerzas que había desatado. ¿Cómo podían unos gobiernos títere lidiar ante semejante reto? Sencillamente, no contaban con tal 
capacidad. 
Por primera vez en la historia las tres Megacorporaciones sellaron un pacto, una alianza en aras de salvar a la humanidad. Te hablo de una 
operación sin precedentes y a una escala inimaginable hasta el momento, ya la conoces: el Gran Pacto Para la Reconstrucción (o Gran Pac-
to, a secas). A cambio, eso sí, de hacerse con las últimas cotas de poder que escapaban a su influencia. La hegemonía absoluta. Un proceso 
transformador a nivel planetario en todas las áreas. Política, social, económica, urbanística, medioambiental, energética y un amplio etcétera. 
Una suerte de colosal New Deal por parte de la iniciativa privada. La humanidad “únicamente” debía renunciar a su soberanía para acceder a 
la salvación. Y es que la idea de un mando internacional, tan benigna a priori, como única solución para lidiar con problemas a escala global, 
fue corrompida por La Tríada hasta cristalizar en un gabinete elegido por un selecto y muy reducido grupo de la sociedad. Ejecutivos, grandes 
inversores y consejos de administración en reuniones a puerta cerrada. Las urnas quedaron obsoletas. Pero dime, ¿A quién coño le importa la 
democracia… cuando la perspectiva es vagar por un páramo?
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Las Megalópolis y los Sectores Granja 
Pese a todo, es justo decir que el plan de La Tríada no solo era descomu-
nalmente ambicioso, sino que resultó altamente efectivo, al menos en su 
primera etapa. 
Los antiguos rascacielos serían la protovisión de las nuevas ciudades 
verticales altamente densificadas: las Megalópolis. 
La Tríada ideó, proyectó y ejecutó las tres enormes moles que son hoy 
prácticamente el hogar de toda la humanidad y que, observadas desde 
la distancia, parecen alzarse hasta el infinito. Al aumentar la densidad 
poblacional, disminuyó notablemente la dispersión territorial. Comenza-
mos a generar electricidad de forma renovable y cerca de los puntos de 
consumo, también se redujo enormemente la demanda de movilidad y la 
contaminación. 
Además, pudimos mantener una serie de áreas enteras, las que aún eran 
fértiles, como Sectores Granja que nos abasteciesen de las materias 
primas necesarias, pero siempre desde un enfoque de sostenibilidad. 
Sin embargo, todas estas medidas eran insuficientes sin salvar un escollo 
bastante peliagudo: seguíamos siendo muchos humanos, demasiados... 
y lo más preocupante, al alza. La Tríada llevó a cabo al respecto una 
campaña mediática masiva que tuvo mucho éxito. Nada de medidas anti-
natalistas draconianas que te obligasen a no tener hijos o que limitaran el 
número de descendientes, mucho menos esterilizaciones forzosas. ¿Para 
qué? Bastaba con educar al grueso de la población. Las familias que en 
el pasado tenían más hijos eran aquellas sumidas en el subdesarrollo, 
cuando uno posee formación, inquietudes, pasatiempos, cultura... ¡Quiere 
disfrutar de su vida! No cuidar a cinco o seis mocosos. Que tampoco quie-
ro decir que tener hijos sea de gilipollas, cuidado. O bueno, en parte sí. 
¿Tienes chiquillos? si eres padre seguro que me comprendes al hablar de 
este “precioso fenómeno” de la existencia. Y si no, lo harás en el futuro. 
El caso es que estadísticamente las parejas con cierto grado de cultura 
tienden a tener dos hijos, sin ningún tipo de regulación al respecto, es 
algo objetivo. Dos progenitores, dos sucesores. Población estabilizada. 
Otro asunto del que podríamos hablar largo y tendido es en qué medida la 
educación que recibimos, universal y procedente de una única institución, 
es un mecanismo de control social. 
Pero de eso quizá hablaremos en otra ocasión...

Mario Siles
Periodista especializado en Takkure
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Una válvula de escape: el surgimiento de Takkure 
Durante todo este tiempo las cosas habían funcionado razonablemente bien. 
El proceso de reconversión derivado del Gran Pacto, además, generó una gran cantidad de puestos de trabajo. Pero comenzaron a 
surgir problemas… o más bien, a hacerse visibles. 
Las diferencias sociales entre los neofuncionarios de La Tríada y la gente de a pie se agudizaban. No hablamos ya de los Jerarcas, 
semidioses con vidas totalmente al margen de nosotros. Y no, lo de “semidiós” no es una exageración, he escogido la palabra con 
meticulosidad. Gracias a sus implantes y a sus tratamientos regenerativos, vivirán y seguirán rigiendo el destino de la humanidad 
mucho tiempo después de que tus nietos estén criando malvas. 
Sea como fuere. Con las tres Megalópolis a pleno rendimiento, no pocos sectores laborales cayeron en desgracia, especialmente 
los menos técnicos y todos aquellos no relacionados directa o indirectamente con la robótica. Era el punto de inflexión de un 
gran cambio de paradigma. Hasta las cosechadoras de los Sectores Granja viajan a su ubicación, operan y se reparan de forma 
autónoma… o, a lo sumo, con la ayuda de un operador remoto. La vida para los de abajo no hacía más que empeorar. Y además, 
nos encontrábamos cada vez más alienados. 



07.

Equipos y Categorías
Takkure, como el deporte más popular del mundo, tiene cientos de categorías y existen miles de campeonatos diferentes en las 
tres megaciudades. Cada campeonato con sus propias características y normas únicas. Ligas, eliminatorias, torneos... Puedes 
encontrar todo tipo de competiciones. Igualmente numerosos son los equipos, la LIT (Liga Internacional de Takkure) tiene regis-
trados a más de 10.000 equipos en todo el mundo. Y eso sin contar los miles de equipos de las ligas Underground, las ligas no 
registradas, que cuentan con reglas mucho más laxas.
Algunos ejemplos son los equipos de Chrome City, los que juegan la Neon League, la primera división de la ciudad. Donde compi-
ten los mejores jugadores y equipos. Algunos de los más famosos como Yamato, el equipo de la yakuza, o los Dorikin, el equipo de 
los pilotos de carreras ilegales. Pero ninguno de ellos como los campeones absolutos, los Teriomorphs, que llevan años arrasando 
en todas las competiciones.

Quien no acudía semanalmente a su consulta digital con el psicólogo se gastaba casi todos sus créditos directamente en psi-
quiatría. Trabajábamos desde el cubículo que teníamos por hogar y apenas veíamos a nadie, porque en la insondable inmensidad 
de la Megalópolis, todos parecían extraños. Tomábamos fármacos para dormir y otros para permanecer despiertos. 
La ansiedad y la depresión eran tan comunes como los resfriados de antaño. Nos sentíamos desprovistos de identidad propia 
en un modelo de organización social en el que éramos, más que nunca, únicamente números. Y solos, en un entorno altamente 
digitalizado e interconectado, paradójicamente más solos que nunca. 
Nuestro nuevo ecosistema nos estaba pasando factura. Necesitábamos crear elementos colectivos, algún tipo de tejido asociati-
vo, una forma de alimentar al animal social que llevamos dentro. Y La Tríada tenía otra bala en la recámara. Así surgió Takkure. 
Del panem et ciercenses romano, una válvula de escape. El nuevo deporte de referencia a escala planetaria, adaptado a la morfo-
logía de nuestro hábitat actual. Que puede practicarse casi en cualquier sitio, con cuatro jugadores por equipo. Pero que a la vez 
atrae a millones de espectadores y genera suculentos ingresos sobre todo en la brillante Chrome City. 
Sangriento, inmoral y jodidamente divertido. ¿Alguna vez has sido abandonado por una pareja, quizá por cabrón, y te has ido 
directo a libar de la amplia panoplia de drogas legales a nuestro alcance? Pues algo similar. Takkure es una forma de lidiar con 
la alienación con más alienación. Puro opio, dormir la conciencia. O al menos, nació de ese modo. 
Porque a la vez y con el transcurrir del tiempo, se ha convertido en un espacio reivindicativo. Un potentísimo amplificador que 
podemos emplear los desposeídos, los que nunca somos escuchados. Los que competimos con nuestros equipos sin apenas 
implantes, reprogramaciones sensoriales o ingeniería farmacológica. 
Un lugar en el que hacernos visibles a base de puñetazos en alta definición y, con algo de suerte, lesiones graves con simulación 
de diagnóstico en directo a unos cuantos bastardos promovidos por las élites.

Mario Siles
Periodista especializado en Takkure
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YAMATO
De modo que quieres saber más sobre este equipo de estética tradicional japonesa… no me extraña, pero ten cuidado con no escarbar demasiado. 
El Yamato fue junto a su buque gemelo, el Musashi, el acorazado más pesado de la historia. Todo un icono de la supremacía que ostentaba la Armada Imperial 
Japonesa en la Segunda Guerra Mundial y que ha trascendido hasta nuestros días, pese a su trágico final y a la derrota de las potencias del Eje. 
Yamato es también el nombre adoptado por el equipo de Takkure que tiene a la mismísima Yakuza como patrocinador. Sí, has oído bien, la Yakuza. Cabría esperar 
que las Megalópolis erigidas por La Tríada no fueran lugar para las antiguas mafias, menos aún para una organización criminal con un carácter tan marcadamente 
nacionalista. Pero no es así. 
Si lo piensas, la extinta nación insular de Japón, con sus fuertes limitaciones de espacio y sus enormes avances tecnológicos, una sociedad interconectada, pero 
profundamente solitaria, incluso poseía ciertas reminiscencias de lo que serían posteriormente las megaciudades verticales. Sea como fuere, a la Yakuza, la mafia 
más temida del país del sol naciente, no le costó adaptarse y sobrevivir en este nuevo entorno. Aunque para ello tuvo que “diversificar” su actividad. 
A fin de cuentas, muchos de sus negocios pasaron a ser legales, como las drogas o el juego. Pero la Yakuza ha mantenido su estatus haciéndose dueña del 
contenido más bizarro, depravado y obsceno del entorno digital: recreaciones de Realidad Aumentada con señoritas de compañía menores de edad o simulaciones 
altamente realistas en las que puedes asesinar a tu jefe, al idiota de tu hijo que nunca ha cumplido con tus expectativas, o a la cornuda de tu esposa. 
La Yakuza controla también el minado del Okane, la criptomoneda que da acceso a todo este contenido ilícito e inmoral donde los componentes más perturbados 
de la sociedad pueden dar rienda suelta a sus impulsos. 
Pero no creas que estos hijos de puta han abandonado sus viejas costumbres, no. Tampoco rehuyen la violencia física. Hay un rumor ampliamente difundido sobre 
el uso de este contenido tan... sensible, para extorsionar y doblegar a neofuncionarios y otras figuras de cierta relevancia en el escalafón de La Tríada. Y aún a 
sabiendas de ello, los ilusos siguen cayendo en sus redes. 
La degeneración del ser humano en las Megalópolis no tiene límite, somos como polillas que no pueden evitar dirigirse hacia su aciago destino. Aunque en este 
caso incluso me alegro. Como si les extraen los pulmones a todos esos tarados para venderlos en el mercado negro. ¿Y qué pinta el equipo Yamato en todo esto? 
Bien, la Yakuza precisa de toda una serie de negocios legales para lavar sus ganancias, un equipo de Takkure es una excelente inversión a tal fin. No solo eso, a 
medida que los focos se centran en el palmarés de su equipo, se alejan de sus actividades ilícitas, que pueden seguir permaneciendo en la oscuridad. 
Un negocio redondo.
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TERIOMORPHS
Si no has oído hablar de los Teriomorfos, una de dos… o los psicofármacos te están friendo el cerebro o pasas demasiado tiempo jugando con tu avatar, niño rata. 
Los Teriomorfos son el equipo de Takkure por antonomasia. Dispone de los patrocinadores más solventes, los más avanzados implantes cibernéticos, mejoras 
sensoriales que distan y mucho de estar al alcance de cualquier otro equipo. Dicho de otro modo: son la jodida jet set. 
¿Pero de dónde proviene? Un secreto a voces asegura que ha sido auspiciado directa o indirectamente por La Tríada, o quizá por una de sus Megacorporaciones. A 
juzgar por el presupuesto necesario para poner en marcha un equipo de estas características... es una hipótesis factible. 
Los jugadores del Teriomorfos se han convertido en estrellas sin parangón. Acaparan los focos y la publicidad, son idolatrados por los niños y aparecen en todo 
tipo de productos de merchandising. Pero si me preguntas a mí, creo que todo es puro marketing. Debajo de esos personajes tan icónicos solo hay un atajo de 
gilipollas que han accedido, me figuro que a cambio de una cantidad inmoral de dinero, a que terceros hagan de sus vidas poco menos que un guión de película. 
Me juego el pescuezo a que les estipulan hasta cuándo pueden ir a cagar. Juguetes rotos, tan explotados como las cuarteadas ubres de una vaca en plena sequía. 
¿Por qué me miras así? Cierto, lo olvidaba. Los jóvenes de hoy no conocéis más proteína animal que esa asquerosa pasta de grillo. 
Volvamos al tema. De cara a la galería van por ahí henchidos de orgullo y vanagloriándose de sus éxitos deportivos, sin mostrar pudor alguno a la hora de exhibir 
sus excentricidades. Cuentan con hasta siete asistentes por jugador, desde el médico personal al técnico encargado de la equipación, el bioingeniero de implantes, 
o el Community que gestiona su huella digital en tiempo real. Las Redes arden con su llegada al estadio, con cualquier gesto o con sus declaraciones inmediata-
mente posteriores al partido. Y es que como supondrás, los Teriomorfos no son solo un duro rival en el Callejón, son una máquina de hacer dinero. El Escorpión 
Dorado, como se conoce a la recargada nave que traslada a la plantilla, genera siempre un huracán de flashes, de codazos y de directos con miles de seguidores. 
Pero si prestas atención a los detalles, no es difícil percatarse de que nada parece dejado a la improvisación. El orden en el que cada integrante del equipo 
desciende del transporte, el saludo a cámara, el espectáculo de luz y de color que todo lo envuelve… Ningún otro equipo de Takkure cuenta con esa capacidad de 
acaparar la atención sin tan siquiera haber empezado el partido. Por otra parte, el teriomorfismo era muy frecuente en dioses entre las Teologías Obsoletas. Que 
el equipo de diseño haya escogido esos rasgos y esa simbología para estos “nuevos dioses” de generar dinero, parece casi una broma de mal gusto. Pero es otro 
síntoma inequívoco de que todo ha sido estudiado minuciosamente para enfervorecer a las masas. Como te decía, no te dejes engañar por ese aura sin mácula, 
no es ni mucho menos oro todo lo que reluce. Hay mafias que no gozan de semejante estatus y que pueden ser mucho peores que la Yakuza, sin reparos a la hora 
de romper vidas o encubrir conductas repudiables, cuando no delictivas, en aras de que la rueda del dinero siga girando. Y es que cada vez es más difícil ocultar 
los desaires, desmanes, las orgías y abusos llevados a cabo por los miembros del equipo de los Teriomorfos o la inestabilidad mental de la mayoría de ellos. Pero 
aunque odie a estos repipis desequilibrados, no es menos cierto que en el campo son la hostia.
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Dawaza
de Jaume Balaguero

Toonir
de Pere Antoni Pérez

Kurōmudōmu
de Barry Gingell

Corneja y Akane
de Corneja

Baz, desde pequeño, soñó con ser un gran jugador de 
Takkure. Desde joven lo intentó, pero no logro entrar 
en los programas de entrenamiento de los principales 
equipos. Tenía la mente, pero no la capacidad física nece-
saria. Pero nunca dejó de soñar. Gracias a su privilegiada 
mente entró en el mundo empresarial y ascendió hasta 
lograr una auténtica fortuna. Lo que la naturaleza le 
había negado, la tecnología se lo proporcionaría. Usó sus 
recursos para mejorar su cuerpo con la mejor cibertecno-
logía posible y que le permitiría competir con los mejores 
jugadores en el campo de juego. 
Con los años ha construido una familia alrededor de su 
equipo de Takkure: los Gōkin-ka. Con él como patriarca 
y un grupo de adolescentes que tampoco lograron entrar 
en las grandes ligas de Takkure. Con el deseo compartido 
de demostrar su valía, son un soplo de aire fresco en la 
escena de Takkure. Son los desvalidos. Los desvalidos con 
dientes de Armor-plas.

Corneja es un ex-jugador de Takkure, no destacó 
demasiado en los años que jugó. Ahora mismo ejerce 
de mecánico en su pequeño taller de vehículos. Es 
un macarra desaliñado, cínico y amargado, siempre 
vestido con ropa de trabajo y con las manos llenas de 
restos de grasa.  
Pero hay algo que le anima, entrenar a Akane. Akane, 
la hija de Corneja. Es una niña de 7 años rápida como 
un demonio que ve en Takkure una oportunidad tanto 
de conectar con su padre como de quemar toda la 
energía que no la deja estar 1 minuto en la misma po-
sición. Alta para su edad, con una descuidada melena 
rubio oscuro y amplia sonrisa. 
Juntos están preparando su personaje como “Tengu” 
el demonio cuervo, con la esperanza de llamar la 
atención de los ojeadores que siempre están al 
acecho en las ligas infantiles.

Dawaza nació en una zona rural con acondroplasia (ena-
nismo) y con algunas otras malformaciones en su rostro 
lo que provocó que durante toda su infancia y adoles-
cencia fue el blanco de crueles burlas e insultos por 
parte de todos sus compañeros. Siempre fue un joven 
fuerte, ancho de espalda, bastante atlético y sumamen-
te inteligente. Así que aprovechó sus capacidades para 
centrarse en la investigación sobre bioingeniería y la 
fabricación de prótesis y mejoras corporales. Todos sus 
estudios le permitieron construir y mantener un potente 
exoesqueleto que no solo le pone por encima de todos 
aquellos que se reían de él, sino que aumenta todas 
sus capacidades físicas ya de por sí elevadas. Entra al 
campo montado en su exoesqueleto, cubriendo su rostro 
con una máscara en forma de calavera y su frondosa 
barba recogida en varias trenzas rizadas.

Fue el ingeniero de ciberimplantes mas promete-
dor de su promoción. Las grandes corporaciones 
luchaban para ficharlo, con lo que no contaban era 
con su fuerte determinación y principios, algo poco 
común a día de hoy.
Rechazó todas las ofertas y abrió un pequeño 
taller donde repara ciberimplantes por un precio 
realmente bajo, incluso algunas veces a cambio de 
favores o comida.
Es el mejor ingeniero que se puede encontrar, 
pero da igual el dinero que tengas, solo reparará y 
mejorará tus implantes si realmente lo necesitas y 
no puedes pagar a un ingeniero.
Las corporaciones y algunas mafias han intentado 
cerrar su taller. Pero cuando tienes el absoluto 
apoyo popular y eres el mejor ingeniero de Chrome 
city, no es algo fácil de lograr.

JUGADORES DE LEYENDA.
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Lone and 
Wolf
de David Ogea

Kodiak
de Randy Johnson

La ballena
de Jesus Coello

Raiken
de Justin Ragle

Fue arrestado, borracho, tras una pelea en un 
bar, al parecer golpeó al funcionario equivocado. 
Siendo una joven promesa de Takkure la yakuza 
intercedió por él ofreciéndole un trato: Púdrete en 
la cárcel o juega a Takkure con nosotros. 
Entre la espada y la pared, aceptó el trato y ahora 
juega para los equipos filiales de Yamato y ocasio-
nalmente en el equipo titular.
Es un gran valor en el equipo y cuenta con muchos 
seguidores en las ligas underground, su mera 
presencia aumenta la venta de entradas.

Desde niño estaba fascinadopor Takkure. Jugando 
desde muy joven, fue ascendiendo en todas las 
categorías. Nunca era el más rápido ni el más 
ágil. Pero encontró dentro de sí mismo una fuerza 
y determinación única para defender. 
Aunque ya retirado, es una leyenda como uno de 
los mejores defensores Teriomorph. 
Sus rugidos en el campo, su obstinación para no 
ceder ni una pulgada de terreno y siempre listo 
para placar aún son recordados. 
Aunque ya no juega se le puede encontrar entre-
nando a las jóvenes promesas Teriomorph.

Lo poco que se sabe es que escapó tras el 
asesinato de su shogun, nunca se le acusó de 
nada, pero la sombra de duda ha hecho que 
todo el mundo desconfíe de él. Por ello, se vió 
obligado a vagar de ciudad en ciudad buscándose 
la vida como mercenario hasta que encontró una 
oportunidad en Takkure. Es uno de los primeros 
jugadores Yamato, pero ahora solo se le puede 
ver jugar en algunos equipos underground. 
Nunca se separa del pequeño niño que le acom-
paña, un misterio rodea quién es y si les une 
algún tipo de parentesco.

Es la última ballena azul de la humanidad. A punto de extinguirse, las 
grandes corporaciones llegaron a un acuerdo para preservar su vida. 
Eran los años más duros del éxodo, y era un gran efecto publicitario 
lograr tal hazaña. Los mejores ingenieros y genetistas, comenzaron a co-
locarle implantes y a modificarla genéticamente, buscando hacerla más 
longeva. Funcionó, el problema es que no pudieron parar su crecimiento 
hasta que fue tarde. Ahora es un ente que roza la inmortalidad y ha 
multiplicado su tamaño. 
Sin saber muy bien qué hacer con ella, la Liga Internacional de Takkure 
la compró, y construyó sobre su espalda el estadio más impresionante, 
arriesgado y peligroso de este deporte, ideal para cederla al equipo de 
los Islanders.
Ahora recorre todos los océanos, mares e incluso ríos, donde debe jugar 
el equipo. Es un auténtico espectáculo ver un partido en la ballena, 
aunque es accesible solo para unos pocos.
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El reglamento de Takkure™ está dividido en ejercicios. Puedes 
practicar con los ejercicios a medida que vas leyendo el regla-
mento, esto te ayudará a asimilar más fácilmente las reglas.
En el reglamento te encontrarás a un personaje que te ayudará 
en este cometido: Tackly. Él te explicará todo lo que necesitas 
saber sobre este deporte.
En los ejercicios, las reglas y acciones estarán marcadas con 
claridad. Pero si no recuerdas en qué ejercicio se explica una 
determinada regla o acción, puedes consultarlo en el glosario, 
en la página 51.

Una cosa importante que debes recordar siempre es que este 
es un deporte con una larga tradición: Tras un partido, dale la 
mano al rival y a disfrutar juntos del tercer tiempo.

Gracias por adquirir este juego, esperamos que te diviertas y 
que disfrutes de este trepidante deporte de manera sana.

El equipo de desarrollo de Takkure™.

Este reglamento está maquetado como si de un cómic 
o manga se tratase, con los textos, acciones y reglas 
distribuidos en viñetas. Así que debes leerlo como tal.
Aquí tienes un ejemplo: 

CÓMO USAR ESTE REGLAMENTO_
CÓMO LEER ESTE REGLAMENTO_

TOMA DE CONTACTO.00.
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Es posible que una regla que esté en una habilidad, carta, equipo, FAQ o 
expansión, afecte o entre en conflicto  con alguna regla descrita en este 
reglamento. 
Una regla en una habilidad, carta, equipo, FAQ o expansión prevalece sobre 
este reglamento.

Hola, bienvenido, soy Tackly. Me han programado para ayudar a los nuevos entrena-
dores a asimilar de la mejor manera posible las reglas de Takkure. 

¿Por qué dices que quieres ser entrenador? ¿Crees que tienes lo que se necesita para entre-
nar a los equipos de la Neon First Series? 
Tener actitud es buena señal, pero solo con eso no será suficiente. Es muy complicado entre-
nar a un equipo de jugadores hipermotivados, con un temperamento difícil y con modificacio-
nes corporales que no siempre son de buena calidad. 
Empezaremos por lo básico, debo asegurarme de que conoces las bases de este deporte. Te 
iré enseñando poco a poco cómo puedes llegar a ser un gran entrenador y alcanzar la gloria. 
Porque gloria es lo que todos venís buscando... Pero pocos la logran.

Sé que tienes ganas de pisar el campo, pero antes de empezar con los ejercicios hay algunas 
cosas que te debo explicar. La teoría no le suele gustar a nadie, pero te ayudará a asimilar 
mejor el resto de reglas y ejercicios.

Lo primero y más importante es que conozcas de donde viene este deporte y el porqué de sus 
principales reglas. Takkure™ es una evolución del rugby, un deporte nacido hace más de 200 
años, que ha ido cambiando poco a poco hasta ser el deporte que conocemos hoy día y que 
es jugado en todas las grandes ciudades del mundo.

Y hay 3 reglas muy importantes que Takkure™ heredó de ese deporte:

- No puedes pasar un balón a otro jugador que esté por delante de ti.
- Solo puedes placar al jugador portador del balón, y el portador es el único jugador 
que puede tener contacto con los defensas.
- Una vez placado, no puedes levantarte mientras seas el portador del balón.

Takkure™ es un deporte competiti-
vo que está en constante evolución. 
Es probable que alguna regla en el futu-
ro sea aclarada o modificada. Para ello 
debes tener en cuenta la prevalencia en 
las reglas.

Ahora vamos con cosas más prácticas. 

Como te he dicho, empezamos por lo más 
básico. Así que tengo que asegurarme que sabes 
medir correctamente. Todas las medidas y el 
material de este juego están en pulgadas. Si 
usas normalmente el sistema métrico no te 
preocupes, es muy fácil adaptarse. 

LAS REGLAS DEL RUGBY_

0.01

PREVALENCIA DE LAS REGLAS_

0.02
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(Fig1) COMPROBAR UNA DISTANCIA

(Fig2) MOVER HASTA  2” Y COLOCAR A 2”

En Takkure™ hay una serie de definiciones que en otros deportes o juegos 
no tienen el mismo significado, o no se usan. Así que, antes de seguir, es mejor 
que te deje esto claro.

- Entrenador: Eres tú, la persona física
 que mueve las miniaturas, tira los dados y se 
divierte jugando a Takkure™.
- Jugador: Es la miniatura que está sobre el 
campo de juego. Representa a un miembro de 
uno de los dos equipos que disputan el partido.
- Equipo: El conjunto de jugadores, los 4, de 
un entrenador. 

Siempre que juegues un partido, y durante 
los ejercicios, habrá un equipo atacante y uno 
defensor. Esto puede parecer muy básico, casi 
innecesario ser explicado, pero en algunos mo-
mentos del partido esto puede llegar a no estar 
claro. Así que te lo explico con detenimiento 
para que, cuando tengas dudas, puedas volver 
y recordarlo.

MEDIR_

0.03

DEFINICIONES_

0.04

En este juego NO se puede medir antes de declarar una acción. Solo podrás medir 
cuando lo indique el reglamento.
En Takkure™ todas las medidas vienen definidas en pulgadas. Indicadas con (“) tras la 
cifra. Una pulgada son aproximadamente 2,5cm. Pero no te preocupes, no tendrás que 
calcularlo. Entre los componentes tienes todas las reglas necesarias para jugar con 
las medidas en pulgadas.

Básicamente se mide de dos maneras:
Comprobar una distancia (Fig 1): Para comprobar una distancia entre dos objetos, 
normalmente miniaturas, mides desde el punto más cercano entre esos dos objetos.

Realizar un movimiento o colocar un objeto: Esto lo llamamos “Mover HASTA” o “Co-
locar A”. En ambos casos debes elegir el borde de la peana que está en la dirección 
hacia donde vas a mover o colocar ese objeto. Y mover hasta que ese borde llegue a 
las pulgadas que puedes o quieres mover. 
Ejemplo de mover (Fig2): Para medir un movimiento debes elegir un punto de la 
miniatura, y mover desde ese punto hasta que ese punto esté a las pulgadas máximas 
que tu valor de movimiento te permite.

Ejemplo de colocar (Fig2): En una regla o habilidad puede poner que debes colocar el 
balón o un jugador a X pulgadas de ti, pongamos que es a 2”, así es como deberías 
medir ante esta situación.

2”

2”
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En Takkure™ siempre hay un equipo atacante y uno defensor. Qué equipo es el atacante y cuál 
el defensor lo define la posesión del balón. 

POSESIÓN DEL BALÓN
Si un jugador tiene el balón, el equipo de ese jugador es el atacante. El otro equipo es el defen-
sor.
Después de un saque de centro, el equipo que recibe el balón en su campo es el equipo atacan-
te.

Pueden darse situaciones en las que el balón no esté en posesión de ningún jugador. Debes 
tener en cuenta que el equipo atacante solo perderá la posesión cuando un jugador del equipo 
defensor tenga el balón en sus manos.

Cuando un jugador del equipo defensor tiene el balón en sus manos, pasa a ser 
el equipo con la posesión del balón, es decir, el equipo atacante.

Bueno, dejémonos de teoría, 
vámonos al campo. Veamos si 
tienes lo necesario para entrenar.
No, no me refiero a eso... Me re-
fiero al material. Revisa si tienes 
a mano todo lo de la siguiente 
lista:

Antes de empezar los 
ejercicios debo explicarte las 
cartas de jugador y las partes 
del campo.

EQUIPO ATACANTE Y DEFENSOR_

0.05

TOKEN DE BALÓN_

COMPONENTES_

0.06

- 4 miniaturas de Yamato y sus cartas.
- 4 miniaturas de Teriomorph y sus cartas.
- Mazo de cartas de jugada: 13 genéricas para cada equipo, 8 de Yamato y 8 de Teriomorph.
- Campo de juego.
- 2x Tablero de entrenador.
- Tablero de tiempo.
- 6x Dados de 12 caras (D12):
3 rojos y 3 amarillos.
- Tokens (marcadores).
- Reglas y plantilla de 
dispersión.

Si falta algún material, manda un mail a: takkurethegame@gmail.com
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CARACTERÍSTICAS
MOVIMIENTO (MOV)
Lo veloz que es el jugador, el primer valor son las pulgadas 
que mueve en ataque y el segundo valor las que mueve en 
defensa.

CONTROL DEL BALÓN (CdB)
La habilidad del jugador con el balón. El primer valor es el 
de uso general, el segundo es únicamente para ENSAYAR.

FUERZA (FUE)
Lo fuerte y contundente que es el jugador. Se usa para 
PLACAR y PERCUTIR.

REFLEJOS (REF)
Lo ágil que es el jugador. Se usa para ESQUIVAR y para 
evitar caer al suelo.

INTELIGENCIA (INT)
Se usa para algunas habilidades especiales de cartas y 
jugadores.

PROTECCIÓN (PRO)
Es el blindaje que lleva el jugador, ayuda a evitar daño. Se 
suma al TCO en las tiradas de resistencia.

TIPO CORPORAL (TCO)
Representa el tamaño y corpulencia del jugador. El máxi-
mo de magulladuras que puedes recibir antes de lesionar-
te es igual a este valor.

Nombre

Ilustración

Tamaño de la 
peana
Habilidad por
posición

Descripción de la habililidad 
del jugador

	 Indica si la habilidad del jugador es de entrenamiento, 	
	 en tal caso se ve afectada por la fatiga del jugador 	
	 (Fatiga, Página 39)

	 Indica el tamaño, en milímetros, de la peana del juga	
	 dor.

		     Indica en qué posiciones puedes alinear a 	
		     este jugador (Alineación, Página 49).

Posición

CARACTERÍSTICAS_ CARTA DE JUGADOR_

40
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Ya conoces la mayoría 
de componentes del juego. 
¿Lo tienes todo? Perfecto, 
pues despliega el campo, ten 
a mano todo el material y 
¡vamos allá!

Zona de Ensayo Zona de EnsayoLínea de saque Línea de saqueLínea central

4” 
26” 

18” 

CAMPO DE JUEGO_

TABLERO DE ENTRENADOR_
Espacio para tokens de Activación

Espacio para el resto de tokensEspacio para carta de jugador
(uno para cada posición)

Espacio para el token de Balón

Espacio para las fatigas

Espacio para colocar los mazos de jugada

CAMPO B
En la cara B del tablero podrás encontrar un campo 
alternativo. Las medidas clave son exactamente las 
mismas y están marcadas en el diseño.
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 PRIMEROS PASOS.
Lo primero que te voy a enseñar es cómo activar a tus jugadores para moverlos por 

el campo, a defender y cómo ensayar, que es el objetivo de este juego: ensayar más que 
el entrenador contrario (ensayar es cómo se le llama en rugby a marcar un punto).
Pídele a otro entrenador que te ayude, así practicaréis juntos y será más divertido. Si no 
tienes a nadie a mano puedes controlar tú ambos jugadores, no es muy complicado.

Al ser el primer ejercicio nos lo tomaremos con calma, te lo explicaré paso a paso. En los 
próximos ejercicios ya iremos un poco más rápido.

Elige tú cuál de los dos jugadores 
es el portador del balón. Si estás 

jugando con otro entrenador, echadlo a 
suertes o que decida el dueño de la caja. 
Como te he explicado antes, ahora ese 
jugador es el jugador atacante. 

Coloca el token de Balón sobre la carta 
de uno de los jugadores.

Ahora vamos a ver cómo activar a un ju-
gador para que realice sus acciones. Es 
la manera de llevar el balón a la zona de 
ensayo. Que, recuerda, es lo que tienes 
que hacer si quieres ganar un partido. 
El entrenador atacante coge los 4 
tokens de Activación, ahora te explico 
cómo se usan.

Coloca el campo con el lado corto frente a ti, sentaos uno frente al otro. 
Cada entrenador coge un tablero de entrenador, un jugador y su carta. No cojáis el jugador 
que tiene la peana más grande de momento. 
Dejad el resto de componentes a mano.

Coloca a los jugadores como indica el siguiente esquema.

01.

PREPARACIÓN DEL EJERCICIO_
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Una vez activado un 
jugador, este debe obligato-
riamente seguir una serie de 
pasos en el orden establecido.

Ahora vamos a ver los 
pasos uno por uno. No solo eso, 
en este primer ejercicio verás 
de forma guionizada cómo 
debes actuar para que te ayude 
a comprender mejor las reglas 
del juego.

Ahora vamos a realizar un MOVER 
para avanzar hacia la zona de ensayo. 
Voy a explicarte cómo se hace para 
MOVER COMO 1ª ACCIÓN:

El equipo atacante debe usar uno de sus tokens de Activación para  activar a uno de sus jugadores. 
No tiene por qué ser el jugador que tiene el balón.
Coloca el token en el espacio del jugador para los tokens de Activación del tablero de entrenador.
Ahora este jugador pasa a ser el JUGADOR ACTIVO. 
El JUGADOR ACTIVO tiene que seguir una serie de pasos para completar la activación.

Una vez finalizada la activación, el entrenador atacante debe seguir usando los tokens de Activa-
ción restantes.

ACTIVACIÓN_

1.01

TOKEN DE ACTIVACIÓN

1- 1ª ACCIÓN DEL ATACANTE
2- DEFENSA
3- EJECUCIÓN DEL MOVIMIENTO
4- 2ª ACCIÓN DEL ATACANTE
5- MEDIR Y TIRADAS DE DADOS
6- RETIRADA DE TOKENS

Una vez completados finaliza la activación.

PASOS DE LA ACTIVACIÓN_

1.02

El jugador puede realizar una acción de entre las que se encuentran 
disponibles como 1ª acción:
- MOVER
- LEVANTARSE
- PASE DESDE EL SUELO

1ª ACCIÓN DEL ATACANTE_

1.03
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(Fig1) MOVIMIENTO RECTO (Fig2) MOVIMIENTO CON GIRO

4”

(Fig3) MOVIMIENTO CORTO

3”
1”

4”
Marcar el movimiento (Paso 1) Marcar el movimiento (Paso 1) Marcar el movimiento (Paso 1)

Ejecución del movimiento (Paso 3) Ejecución del movimiento (Paso 3) Ejecución del movimiento (Paso 3)

Para MOVER como 1ª acción debes marcar el movimiento que vas a realizar usando el token de 
Movimiento, solo o en conjunto con el token de Giro.
Solo se marca el movimiento del jugador activo: nunca deberás marcar el movimiento de otro 
jugador que no sea el activo (incluso en una jugada colectiva).
Puedes marcar de dos maneras el movimiento:
- Usando solo el token de Movimiento: en este caso el jugador realizará un movimiento totalmen-
te recto hasta situarse en contacto con el token de Movimiento.
(Ver Figura 1)

- Usando el token de Giro: Coloca este token entre el jugador y el token de Movimiento. Durante 
el paso 3, el jugador realizará un movimiento EN LÍNEA RECTA hasta colocarse sobre el token de 
Giro, y después realizará otro movimiento EN LÍNEA RECTA hasta colocarse en contacto con el 
token de Movimiento. (Ver Figura 2)

No hay límite de distancia para marcar el movimiento, pero debes tener en cuenta que el jugador 
solo moverá el máximo de pulgadas que indique el primer valor de su MOV (MOVIMIENTO EN 
ATAQUE).

Importante: el jugador SIEMPRE se intentará MOVER lo máximo posible. Si deseas mover menos, 
debes poner el token de Movimiento más cerca: el movimiento del jugador se detendrá al entrar 
en contacto con el token de Movimiento. (Ver Figura 3)

Recuerda: En este paso solo debes colocar los tokens de Movimiento, no MOVER al jugador. El 
movimiento se realiza durante el paso 3 de la activación.

MOVER COMO 1ª ACCIÓN_

1.04

TOKEN DE MOVIMIENTO_

TOKEN DE GIRO_

SÍMBOLO DE MOVIMIENTO_
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TOKEN DE PRESIÓN_
 Esta acción permite Movimiento Defensivo.
PRESIÓN representa que el jugador está intentando molestar a los jugadores que tiene cerca.
Indica que ha realizado esta acción con el token de Presión.
Los jugadores atacantes se ven afectados si en el punto exacto donde realizan la acción hay un jugador 
a menos de 2” que haya realizado la acción PRESIÓN.
Los jugadores atacantes afectados por la PRESIÓN de un jugador defensor sufren un modificador de -1 
al valor de la característica asociada a la tirada que realiza.
Un jugador atacante puede verse afectado por varios jugadores defensores que estén realizando la 
acción PRESIÓN, los modificadores son acumulables.

PRESIÓN_

EJERCICIO: MOVER COMO 1ª ACCIÓN_

En este punto TODOS los jugadores del equipo defensor pueden realizar una 
acción defensiva, pudiendo ser diferentes cada una de ellas. 

Estas son las acciones disponibles en defensa:
- PRESIÓN
- ROBAR BALÓN
- PLACAR
- LEVANTARSE
- DESCANSAR

DEFENSA_

1.05

El jugador activo marca un movimiento 
totalmente recto hacia el jugador defensor.
   
     JUGADOR ATACANTE (ACTIVO)
     JUGADOR DEFENSOR

Ahora debes indicar el movimien-
to como en el siguiente ejemplo. La 
primera vez te recomiendo que lo sigas 
exactamente. 
Una vez que lo hayas realizado puedes 
probar a marcar el movimiento como 
desees.

Una vez indicado el movi-
miento, toca defender. Ahora el 
entrenador defensor debe declarar 
qué harán sus jugadores. En este 
caso el único que hay.

Te iré explicando todas las accio-
nes a medida que avancemos en los 
ejercicios. Ahora mismo lo que debes 
hacer es PRESIÓN. ¿Por qué? Porque 
es una acción que se usa cuando crees 
que no vas a llegar a PLACAR.

1.06
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TOKEN DE JUGADOR ACTIVO_

Sigamos con los 
pasos de una activación. 
Ahora el jugador activo 
debe realizar una segunda 
acción. 

En este paso el jugador activo realiza el movimiento que había marcado. 
Debes marcar con un token de Jugador Activo el lugar donde está el jugador antes de realizar el   
movimiento.
Recuerda que el movimiento es en línea recta, por el camino más corto posible, todo lo que le 
permita su Movimiento de ataque hasta ponerse en contacto con el token de Movimiento, si no llega 
al token de Movimiento no pasa nada.
El jugador activo siempre tiene prioridad para colocarse sobre el tablero de juego, y en este paso, 
ignora a los jugadores rivales durante su movimiento. Cuando finaliza el movimiento, desplaza a 
todos los jugadores rivales que impidan colocar al jugador activo en su posición final. 
No puede desplazar de esta manera a los jugadores de su equipo, si por el movimiento cayera sobre 
un jugador de su mismo equipo reduce el movimiento hasta que puedas colocarlo correctamente.
Si tienes dudas sobre esto puedes consultar las reglas de ocupación de espacio, página 48.

EJECUCÍON DEL MOVIMIENTO_

EJERCICIO: MOVIMIENTO DEFENSIVO Y EJECUCIÓN_

En defensa algunas acciones o habilidades permiten realizar un movimiento. El jugador 
puede mover como máximo su segundo valor de movimiento. El movimiento defensivo se 
realiza siempre independientemente del resultado de la acción. 
No es necesario marcar los Movimientos Defensivos, puedes realizarlos en la dirección 
que quieras y no tienen por qué ser totalmente rectos. Declara la acción defensiva, mide 
y mueve al jugador. Ten en cuenta que el resto de jugadores obstaculizan el movimiento. 
La acción se realizará tras moverse.

MOVIMIENTO DEFENSIVO_

1.07El Movimiento Defensivo es un 
movimiento que algunas acciones 
defensivas permiten que realices. 
Funciona así:

Movimiento Defensivo: Realiza un Mo-
vimiento Defensivo de 2” directamente 
hacia el jugador atacante.

Ahora vamos a realizar el 
Movimiento Defensivo con el 
jugador defensor. Sigue el ejemplo 
a continuación.

2”Ahora el jugador defensor ya ha 
realizado su acción y está más cerca 
del jugador atacante.
Así que vamos a seguir los pasos de la 
activación para dirigirnos directos a la 
zona de ensayo.
Pero antes ejecutemos el movimiento 
que hemos marcado en el paso 1.

Ejecucion del Movimiento (Paso 3): 
Mueve 4” directamente hacia el token 
de Movimiento.

4”

1.08
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EJERCICIO: MOVER COMO 2ª ACCIÓN_

2”

Para realizar un MOVER como segunda acción no es necesario que uses los tokens de 
Movimiento. 
Simplemente puedes mover al jugador hasta el máximo de su Movimiento de Ataque 
en la dirección que desees, este movimiento no tiene porque ser recto.
Durante este movimiento el resto de jugadores sí que bloquean tu movimiento. 
Si durante el primer movimiento algún jugador ha realizado un PLACAR contra este 
jugador, debes marcar el inicio del segundo movimiento con la ficha de jugador 
activo. Porque en caso de que el PLACAR tenga éxito, el jugador caerá en ese punto. 
Consulta Ocupación de Espacio, página 48.

MOVER COMO 2ª ACCIÓN_

Como segunda acción el jugador activo puede realizar una de 
las siguientes acciones:
- MOVER COMO SEGUNDA ACCIÓN
- PASE
- RECOGER BALÓN
- ESQUIVAR
- PERCUTIR
- ENSAYAR

2ª ACCIÓN DEL ATACANTE_ Como aún estáis lejos y no hay compañeros a los 
que pasarles el balón, vuelve a MOVER. Este movimien-
to es diferente al que hemos hecho antes, te lo explico.

Mueve 4” como indica la figura. Recuerda 
que debes marcar con el token de Jugador 
Activo cuando mueves como segunda acción 
si algun jugador ha realizado un PLACAR 
contra este jugador.

Ahora vuelve a MOVER al jugador 
atacante como en el ejercicio anterior. 
Este movimiento servirá para que 
intentes pasar lo más lejos posible del 
defensor, pero continuar avanzando 
para ENSAYAR.

4”

Como es la primera activación y 
no ha habido contacto entre los dos 
jugadores, no hay nada que medir ni 
ningún dado que tirar, el paso 5 no tiene 
ahora aplicación. Esto lo veremos en la 
próxima activación de los jugadores. 

En el último paso de la activación se 
retiran algunos tokens, este paso es 
sencillo pero no debes olvidarte de él.

1.09
1.10
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Esta acción permite Movimiento Defensivo.
La condición principal es que solo puedes PLACAR al 
jugador portador del balón, SEA O NO EL JUGADOR 
ACTIVO. Es decir, podrías PLACAR a un jugador que no se haya activado, siempre 
que sea el portador del balón (debe ser el portador en el momento de la declara-
ción de la acción defensiva).
Debes declarar a qué jugador y en qué punto vas a intentar PLACAR antes de 
medir la distancia y realizar el Movimiento Defensivo.
Puedes PLACAR sobre el jugador o en cualquier punto del movimiento que ha mar-
cado durante el paso 1 de la activación, no puedes placar a un jugador en el suelo.
Una vez decidido el punto, mide y colócate lo más cerca posible de él.
Puedes usar el token de Placar para indicar que has realizado esta acción.

Retira todos los tokens de Presión, de Movimiento y el de Jugador Activo. Los jugadores 
del equipo atacante que no hayan sido activados pueden retirar un token de Suelo.
Aclaración: Un jugador en el SUELO que tuviera el Balón al principio de la activación se 
considera activado durante este paso.

RETIRADA DE TOKENS_

Ahora has visto qué pasos debes seguir durante la activación de un jugador. Puede parecer tedioso, pero es como entrenar hasta que 
adquieres memoria muscular, con un poco de práctica saldrá solo y verás que el juego es muy rápido y fluido.
Pero solo hemos visto una parte muy básica: El orden que se sigue al ejecutar una acción y el movimiento.
Como ves, los jugadores ahora están muy cerca y el jugador defensor podrá intentar PLACAR al jugador atacante. Así que sigamos con el 
ejercicio y veamos que pasa.
Coge otro token de Activación, colócalo sobre el tablero del entrenador en el hueco del jugador que porta el balón, que ya tendrá dos. 

Volvamos a seguir el orden de 
activación de  una miniatura:

1- 1ª Acción del atacante
Recuerda que debes marcar el movi-
miento con los tokens de Movimiento, no 
realizarlo. Si quieres hacer un cambio de 
dirección durante el movimiento, usa el 
token de Giro. Recuerda que siempre mo-
verás el máximo de pulgadas intentando 
alcanzar el token de Movimiento.

2- Defensa
En este punto es cuando el defensa 
debe elegir que acción realizar. Está 
muy cerca, así que es el momento de 
intentar PLACAR. 
Sé que ya estás oliendo la sangre, 
así que vamos a ver cómo se hace un 
PLACAR.

EJERCICIO: MOVER COMO PRIMERA ACCIÓN_
Como este ejercicio es el primero y aún 
estas aprendiendo, marca el siguiente 
movimiento.

PLACAR (DECLARACIÓN)_
1.12

1.11

TOKEN DE PLACAR_
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3- Ejecución del movimiento
El jugador activo realiza el movimiento que ha marcado. Recuerda que el jugador activo no ve interrumpido nunca su movimien-
to durante este paso. 
Si tienes dudas sobre esto consulta ocupación de espacio, página 48.
Como verás, el jugador activo pasa por encima del jugador defensor y se intentará colocar en contacto con el token de Movi-
miento. Pero ya sabe que el jugador defensor le está placando, así que podrá decidir que acción hará ahora.

Mueve el jugador Activo 4” hacia el 
token de Movimiento.

4- 2ª acción del atacante
Realizado el movimiento, vamos a ver qué puede hacer el jugador atacante para enfrentarse al PLACAR declarado por el jugador 
defensor. 
Te explicaré qué cosas puedes hacer, dependiendo de las diferentes situaciones que te encontrarás.

ESQUIVAR: Esto te permitiría realizar un pequeño movimiento adicional si tienes éxito en la tirada de dados y alejarte del 
defensor. Es muy útil si el jugador tiene un alto valor en su característica de REF.
PERCUTIR: Esta acción no proporciona movimiento extra, pero derriba al jugador rival en caso de tener éxito. Úsalo con un 
jugador con un alto valor en FUE.
Elige una de las dos, dependiendo de la FUE o REF que tenga el jugador que has escogido para el ejercicio.

Una vez elegida tu segunda acción vamos a ver quién logra su objetivo. Para ello tenemos que ver cómo funcionan las tiradas de 
dados en Takkure™. Ahora sí, vamos al paso 5 que es donde se realizan las tiradas, pero antes debemos comprobar las distan-
cias para aplicar los modifcadores.

4”

EJERCICIO: DEFENSA_
Ahora estás lo suficientemente cerca de la trayectoria del 
jugador activo como para PLACAR. 
El entrenador defensor mueve su jugador hasta colocarse en 
el punto marcado en el esquema.

2”

EJERCICIO: EJECUCIÓN DEL MOVIMIENTO_
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La tirada no enfrentada sirve para saber si un jugador tiene éxito cuando realiza una 
acción.
Se realiza una tirada NO enfrentada cuando ningún jugador del equipo rival interviene en 
la acción. Así que solo debe tener éxito en su tirada para que la acción tenga éxito.
Para realizar una tirada no enfrentada lanza un dado de doce caras (D12), el valor en 
el dado debe ser igual o inferior al valor de la característica asociada a la acción. Si es 
superior, falla y la acción no se realiza.

TIRADA NO ENFRENTADA_

La tirada enfrentada se realiza cuando varios jugadores pugnan por el éxito de una acción y sirve para saber que juga-		
dor de entre todos los que intervienen tiene éxito.
En una tirada enfrentada cada jugador realiza una tirada y la compara con la característica que usa la acción que ha declarado. Es 
como una tirada NO enfrentada pero el éxito depende del resultado en los dados del resto de jugadores. En una tirada enfrentada 
solo un jugador puede tener éxito.
- Si todos fallan: pues eso, todos fallan. Si la acción que ha realizado el jugador tiene algún efecto adverso por fallar, aplícalo.
- Si solo uno tiene éxito: ese jugador es el ganador de la tirada y tiene éxito en su acción. El resto de jugadores han fallado, 
sigue los posibles efectos que tengan las acciones que han realizado.
- Si varios jugadores tienen éxito: En este caso debes comparar el resultado de los dados: el jugador con el valor más alto en 
el dado es el ganador, ha tenido éxito en su acción y aplica los efectos de esta. El resto de jugadores no aplican los efectos de la 
acción, sus tiradas son anuladas (si han realizado Movimientos Defensivos, estos se mantienen).
- Empate: Varios jugadores tienen éxito, y además el número en la tirada es el mismo. En este caso se considera que estos 
jugadores no aplican los efectos de la acción. Ambas tiradas son ANULADAS (si han realizado Movimientos Defensivos, estos se 
mantienen).

TIRADA ENFRENTADA_

Durante este paso es cuando se realizan las mediciones que no son requeridas por una acción de movimiento. 
Por ejemplo: mide si algún jugador atacante está a 2” o menos de un jugador defensor que ha realizado PRESIÓN o 
la distancia entre dos jugadores para un PASE.
Una vez comprobadas todas las distancias para determinar los modificadores a aplicar, realizaremos todas las 
tiradas necesarias para ver qué acciones han tenido éxito.

MEDIR DURANTE EL PASO 5_

1.13
1.15

1.14

EJEMPLO TIRADA ENFRENTADA_

Fuerza (FUE) 7
Resultado en el dado:

5 8
ÉXITO FALLO
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Algunas situaciones piden que tu jugador realice una tirada de resistencia (RES) para 
ver si recibe daños por el golpe.
Para calcular la resistencia de un jugador debes sumar los valores de TCO y PRO. 
Esta es una tirada no enfrentada: tira un dado y compáralo con ese valor. 
Si el resultado es un éxito: el jugador no recibe daño. 
Si falladas la tirada: el jugador recibe un token de Magulladura.

TIRADA DE RESISTENCIA Y MAGULLADURA_

Si en una tirada sacas un 1, se considera crítico. Y si sacas un 12, se considera pifia.
Crítico: Un crítico siempre gana a la tirada del rival independientemente de si su resultado en el dado es mayor. Además, 
los críticos pueden provocar efectos beneficiosos para el jugador que vienen indicados en la descripción de la acción que 
está realizando. 
Si varios jugadores tienen éxitos críticos se considera un empate.
Pifia: Un 12 en un dado siempre es un fallo, independientemente del valor de la característica.
Los modificadores vienen determinados por reglas, habilidades o acciones.

CRÍTICO Y PIFIA_

Ambos Fuerza (FUE) 7

10 8
FALLO FALLO

Si todos fallan: Si solo uno tiene éxito:
Ambos Fuerza (FUE) 7

3 8
ÉXITO FALLO

Si varios jugadores tienen éxito:
Ambos Fuerza (FUE) 7

5 3
ÉXITO ANULADA

Empate:
Ambos Fuerza (FUE) 7

4 4
ANULADA ANULADA

EJEMPLO TIRADAS ENFRENTADAS_

Un modificador es un número, positivo o negativo, que modifica el valor de 
la característica, representando si es más fácil o más difícil realizar una acción. 
Estos modificadores se aplican a la característica asociada a la acción antes de 
lanzar los dados. 

MODIFICADOR_

1.16

EJEMPLO MODIFICADOR_

El jugador activo quiere realizar un PASE a 3”,  
pero está siendo presionado por un jugador 
defensor.
Control del Balón Jugador (CdB): 7
PASE a 3”: modificador de +2
PRESIÓN: modificador de -1
CdB del jugador total: 7+2-1=81.17

1.18

TOKEN DE MAGULLADURA_
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PERCUTIR es una buena manera 
de quitarte un defensor de encima. Si 
consigues tirarlo al suelo perderá una 
acción en LEVANTARSE y es tu oportunidad 
de llegar a la zona de ensayo. Evidente-
mente, los jugadores con habilidades que 
mejoran la acción PERCUTIR y una alta FUE 
son los que siempre usan PERCUTIR. Este 
es un juego de contacto, así que no debes 
extrañarte si hay algunos golpes.
Ten siempre en cuenta que solo el jugador 
portador puede PERCUTIR.

En este punto del ejercicio ya sabes que la 
tirada será enfrentada, porque el jugador 
defensor está afectando al jugador atacan-
te con su acción. Así que vamos a ver como 
funciona la acción PLACAR.

ESQUIVAR es muy útil cuando crees 
que con ese movimiento adicional evitarás 
otros placajes en la siguiente activación. 
O si tu jugador tiene un valor de REF alto o 
alguna habilidad que le permite tirar más 
de un dado.

Ya has visto las tiradas. En realidad 
queda alguna más por ver, pero ya te la ex-
plicaré cuando llegue el momento. Ahora te 
explicaré como funcionan las acciones que 
ha realizado el jugador atacante y vamos a 
ver qué pasa cuando tienes éxito con una u 
otra acción.

Solo puedes ESQUIVAR si un jugador defensor ha declarado una acción de PLA-
CAR contra este jugador. 
Realiza una tirada con el atributo de REFLEJOS (REF).
Si tienes éxito: Mueve 2” en cualquier dirección.
Si fallas: No hay efecto.
Si el éxito es crítico: Mueve 4” en cualquier dirección.

Una vez decidido el punto, mide y colócate lo más cerca posible de él.

ESQUIVAR_

1.19

Solo puedes PERCUTIR si un jugador defensor ha declarado  una acción de 		
  PLACAR contra este jugador. 
Realiza una tirada con el atributo de FUERZA (FUE).
Si tienes éxito: El jugador golpeado cae al suelo y realiza una tirada de RESIS-
TENCIA
Si fallas: No hay efecto.
Si el éxito es crítico: El jugador golpeado cae al suelo y recibe una MAGULLA-
DURA

PERCUTIR_

1.20
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PLACAR es la base de la defensa, por regla 
general es la mejor manera de parar el ataque y una 
vez que el jugador atacante está en el suelo robarle 
el balón.

Como verás, aquí hay una serie de cosas que no 
te he explicado aún: la tirada de RESISTENCIA, la 
MAGULLADURA y el suelo. Más adelante veremos qué 
efectos tienen. Lo único que debes hacer ahora es 
que si por una acción el jugador cae al suelo debes 
indicarlo con un token de Suelo.

Ahora que ya sabes como fun-
cionan las tiradas, los modificadores 
y las acciones, realiza las tiradas para 
determinar qué jugador tiene éxito.

OK

NO

¿Cuál ha sido el resultado de la tirada?
- Si el jugador atacante golpea al jugador defensor, este acabará en el suelo, realiza el paso 
6 de la activación y ve a “acaba el ejercicio” ya que el jugador atacante podrá ENSAYAR a 
placer.
- Si el jugador defensor logra PLACAR al jugador atacante, ha logrado detener el ataque, 
realiza el paso 6 y ve a “acaba el ejercicio”.
- Si el jugador atacante logra ESQUIVAR al jugador defensor y el defensor cae al suelo, ha 
perdido toda oportunidad de parar el ataque, realiza el paso 6 y  ve a “acaba el ejercicio”.
- Si el jugador atacante logra ESQUIVAR al jugador defensor pero el defensor sigue en pie, 
pasa al paso 6 y ve a “el ejercicio continúa”. 
“Acaba el ejercicio” y “el ejercicio continúa” puedes encontrarlos en la página siguiente.

6- Retirada de tokens
Recuerda: quita el token de Jugador Ac-
tivo, los de Movimiento y el de Presión 
(si lo hay). 
Ahora, según lo que haya pasado en la 
tirada, mira que debes hacer.

(Fig1) Movimiento correcto al PLACAR.

Para PLACAR se usa la característica de FUERZA (FUE).
Si en tu Movimiento Defensivo no llegas a entrar en contacto con el jugador activo o su trayectoria, se considera que has fallado la 
tirada.
Si en tu movimiento entras en contacto con el jugador o con su trayectoria, ten en cuenta que su trayectoria a partir del paso 3 de 
la activación es desde el token de Jugador Activo hasta el jugador activo, realiza una tirada con el atributo de FUERZA (FUE). Esta 
tirada puede ser enfrentada o NO enfrentada dependiendo de la segunda acción que realice el jugador atacante.
Si tienes éxito: El jugador defensor se coloca en contacto con el jugador activo siguiendo la trayectoria más corta posible (FIG1). 
Ambos jugadores caen al suelo, el jugador portador realiza una tirada de RESISTENCIA.
Si fallas: Realiza una tirada de REF, si fallas caes al suelo y debes realizar una tirada de RESISTENCIA. 
Si tu tirada ha sido anulada: La acción posterior al Movimiento Defensivo no se realiza, pero no caes al suelo.
Si el éxito es crítico: Igual que en el éxito, pero además, el portador recibe el token de Magulladura sin tirada de RESISTENCIA.

PLACAR (EJECUCIÓN)_

1.21
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- Acaba el ejercicio:
Puedes volver a empezar de 0, ve al principio del ejercicio y vuelve a comenzar. Te re-
comiendo que sigas paso a paso todo lo explicado un par de veces para que comprendas 
bien como funciona la activación y sus pasos.
Cuando te sientas preparado, podrás colocar el token de Movimiento y realizar el Movi-
miento Defensivo como quieras, en ese momento ve a “Movimiento libre”.

- El ejercicio continúa:
Vuelve a colocar un token de Activación sobre la carta del jugador portador. Marca el 
siguiente movimiento.
Sigue los pasos de la activación. El defensor intentará PLACAR directamente sobre tu 
jugador.
Ahora realiza el resto de pasos de la activación como hemos hecho en el ejercicio y 
comprueba el resultado como has hecho antes.
Sea cual sea el resultado ve a “Acaba el ejercicio”.

- Movimiento libre:
Ahora es el momento de que pruebes cosas: reinicia el ejercicio, coloca a los jugadores 
en sus puntos de inicio, pero esta vez realiza los movimientos como quieras. Experimen-
ta, prueba cómo puedes realizar el movimiento para ponérselo más difícil al defensor.
Solo ten en cuenta un par de cosas: 
- Debes llegar al borde contrario antes de que te quedes sin tokens de Activación.
- No puedes mover hacia atrás (esto es solo para agilizar el ejercicio). 
- Recuerda que si el jugador defensor NO entra en contacto con el jugador atacante, lo 
ideal es volver a MOVER. Ya hemos explicado cómo funciona. Así te podrás alejar del 
defensor e ir a la zona de ensayo.

¿Qué tal el primer ejercicio? Como te he dicho al principio, en 
la repetición está el secreto del éxito. Si quieres repetir vuelve al 
principio del ejercicio y repite todos los pasos. Puedes empezar de 
nuevo las veces que quieras y probar todas las opciones de acción y 
movimiento que tienes a tu disposición. Podéis intercambiar quién 
es el atacante y el defensor para que lo probéis los dos. Repetir este 
ejercicio es una buena manera de asimilar los conceptos más básicos 
del juego. 

Cuando estés listo pasamos al ejercicio 2: vamos a pasar un poco el 
balón.
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PREPARACIÓN DEL EJERCICIO_

Te has decidido a seguir avanzado, así que 
vamos a pasar un poco el balón. El PASE de balón 

es la forma más fácil de romper una defensa. El 
objetivo de un PASE siempre es lograr una ventaja: ya 
sea porque consigues crear un hueco, le das el balón 
a tu jugador con mejor FUE, enfrentas un jugador 
con mucho REF con un defensor con poca FUE… La 
profundidad del juego es enorme. Sea como sea, el 
PASE es básico para tener mejores oportunidades de 
ganar un partido.

Para practicar el PASE haremos un ejercicio desequilibrado. Decide cuál de los 
dos entrenadores será el atacante y cuál el defensor. El atacante contará con dos 
jugadores y el defensor con uno. 
Coloca a los jugadores como indica la figura.

Volvemos a seguir los pasos que tiene una ac-
tivación, como hemos visto en el ejercicio 1, pero en 
este caso el entrenador atacante solo podrá realizar 
la acción PASE. Intenta superar al defensa solo pa-
sando balones. Teniendo esta superioridad debería 
ser fácil, pero tal vez necesites algo de práctica.
Coge los 4 tokens de Activación y usa uno para 
activar al jugador portador del balón. 
Primero intenta que el balón le llegue al jugador que 
ahora está por delante de ti. Después ve intercam-
biando el balón entre tus jugadores para superar al 
defensa. 
Este es un ejemplo de cómo podrías hacerlo. (FIG 1)

Te explicaré cómo funcio-
na el PASE para que puedas 
hacerlo.

(Fig1) EJEMPLO DE CÓMO HACER EL EJERCICIO

El jugador activo marca el movimiento directamente hacia el defensa (1). Así que el defensa 
mueve directamente hacia él intentando placarlo, pero no llega, lo que le obligará a realizar una 
tirada de REF por placage fallido (2). Así que el atacante realiza un segundo movimiento para co-
locarse por delante de su compañero y poder realizar el pase en la siguiente activación, y además 
quedándose fuera del alcance del PLACAR del defensor (3).
Para que en la segunda activación del atacante, el defensor pueda estar los suficientemente 
cerca, podría haber realizado una PRESIÓN con un movimiento en diagonal (4).

1 2 3 4

02.  pase y juego en equipo.
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MODIFICADORES AL PASE_

CONTRÓL DEL BALÓN_
Para que un jugador pueda realizar un PASE, debe ser el portador del balón. Recuerda que no 
puedes pasar el balón a un jugador que se encuentre por delante del jugador que realiza el pase o 
a un jugador en el suelo.
El jugador activo puede realizar el PASE desde cualquier punto de su movimiento. Puedes decidir 
hacerlo en un punto u otro dependiendo de las acciones de los jugadores defensores. 
Si eliges un punto donde el jugador defensor no ha entrado en contacto con la trayectoria del 
jugador activo la tirada será NO enfrentada (FIG 1).
Si el PASE es en un punto posterior a la acción del defensor la tirada será enfrentada (FIG 2).
Realiza una tirada con la característica de CdB (Control del Balón). 

El PASE siempre sufre modificadores, durante el paso 5 de la activación compruebas la distancia 
entre las dos miniaturas: el jugador activo (pasador) y el jugador que va a recibir el balón (recep-
tor). Aplica el modificador según lo indique la tabla de modificadores al PASE. Solo se aplica un 
modificador, en caso de que la distancia esté justo entre 2 franjas, aplica el mejor modificador.
Si tienes éxito: El balón llega a las manos del jugador receptor. Coloca el balón sobre la carta 
del jugador receptor.
Si fallas en una tirada no enfrentada: El jugador receptor realiza una RECEPCIÓN DE BALÓN. 
Si tienes éxito crítico: El balón llega a las manos del jugador receptor. Coloca el balón sobre la 
carta del jugador receptor. El jugador receptor puede realizar un movimiento de hasta 2”.
Si en una tirada enfrentada todos fallan: El jugador receptor realiza una RECEPCIÓN DE 
BALÓN. 
Si en una tirada enfrentada tu tirada es anulada o es un fallo y tu rival tiene éxito: 
El PASE no se realiza, no hay tirada de recepción. Sufres la acción del jugador defensor.

PASE_

(Fig1) PASE NO ENFRENTADO (Fig2) PASE CON TIRADA ENFRENTADA

El PASE se realiza antes del punto donde 
el defensa realiza el PLACAR.

El PASE se realiza DESPUÉS del punto donde 
el defensa realiza el PLACAR.

Vale, tu PASE es muy 
malo, pero el jugador receptor 
tiene algo que decir al respecto. 
Cuando fallas un PASE aún 
existe la posibilidad de que el 
jugador receptor coja ese balón. 
Para comprobar si tiene éxito 
realiza una tirada de RECEP-
CIÓN DE BALÓN.

Solo se aplica un modificador, en 
caso de que la distancia esté justo 
entre 2 franjas, aplica el mejor 
modificador.

2.01
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MODIFICADORES A LA RECEPCIÓN_

Cuando un PASE falla, el jugador receptor tiene una oportunidad de coger ese balón. 		
Realiza una tirada, no enfrentada, de CdB teniendo en cuenta los modificadores de la tabla de 
recepción, según la distancia que hay entre los jugadores que intervienen.
Si tienes éxito: el PASE se ha realizado correctamente y el receptor es ahora el 
portador del balón. Coloca el balón sobre la carta del jugador receptor.
Si fallas: el balón cae al suelo y se dispersa mediante una tirada de dispersión como si estuvie-
se en la misma posición que el receptor del PASE.

RECEPCIÓN DEL BALÓN_

PLANTILLA DE DISPERSIÓN_

En algunos casos el juego te pedirá que realices una tirada de dispersión. 
Usa la plantilla de dispersión para determinar aleatoriamente donde se mueve ese 
objeto (como el balón, por ejemplo). 
Para hacer esto coloca la plantilla con el objeto que sufre la dispersión en el centro 
y con el número 1 como desee el entrenador que provoca la dispersión. Tira un dado 
y comprueba el resultado. Coloca el objeto fuera de la plantilla, en contacto con la 
punta de la flecha que coincida con el número que has sacado en la tirada.

TIRADA DE DISPERSIÓN_

2.03¿Tirada de dispersión? Esto aún 
no te lo había explicado. Bueno, es 
el momento. Hay situaciones en la 
que tienes que decidir un movimiento 
aleatorio. En este caso lo usaremos 
para el balón, pero puede servir para 
más cosas. Si una regla te indica que 
realices una tirada de dispersión sigue 
esta regla.

¿Cuál ha sido el resultado?
- Si el PASE le llega al jugador receptor, sigue jugando e intenta llegar a la línea de ensayo.
- Si el balón cae al suelo acaba el ejercicio. 
- Si el portador es placado y no se realiza el PASE, acaba el ejercicio.
Recuerda que tienes el límite de los 4 tokens de Activación, si se acabasen reinicia el ejercicio.

Repite hasta que un jugador llegue a la línea de ensayo o te sientas cómodo con este ejercicio. 
Cambiad al entrenador atacante para que ambos podáis practicar el PASE.
Te habrás dado cuenta de la importancia del PASE para buscar o crear el hueco. No todo es ti-
rarse de cabeza contra la defensa rival, un buen juego de manos puede ser mucho más efectivo 
y menos peligroso.
Vamos a ver qué pasa cuando metemos más jugadores en un espacio tan pequeño y le damos 
continuidad al juego, es decir, cuando se siga jugando pase lo que pase hasta acabar los 4 
tokens de Activación.

¡Vamos al cuadrado de la muerte!

Ejemplo de dispersión:

2.02

Solo se aplica un modificador, en 
caso de que la distancia esté justo 
entre 2 franjas, aplica el mejor 
modificador.
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PREPARACIÓN DEL EJERCICIO_

TOKEN DE SUELO_
Cuando se indique que un jugador cae al suelo, debes marcarlo con un token de Suelo.
Un jugador con este token no puede realizar acciones con normalidad. Solo podrá realizar la acción 
LEVANTARSE.
La excepción es si el jugador en el SUELO es el portador del balón, que no puede LEVANTARSE, pero en 
este caso podría realizar un PASE DESDE EL SUELO.

SUELO_

Ya deberías dominar el juego individual y el 
PASE. Ahora toca practicar la defensa. Aquí podrás 

experimentar qué es Takkure™ por primera vez: luchar 
por cada balón y cada pulgada de espacio. A este ejer-
cicio lo llamamos el cuadrado de la muerte... enseguida 
entenderás por qué.

En este caso el equipo atacante podrá usar las 
tres acciones que hemos visto hasta ahora: PASE, PER-
CUTIR y ESQUIVAR. Pero vamos a añadir algo de emo-
ción al juego, el ejercicio no acabará al ser placados o 
fallar un pase. Seguiremos jugando hasta que el equipo 
defensor robe el balón o el equipo atacante llegue a la 
línea donde los defensores han empezado.
El equipo atacante coge los 4 tokens de Activación, si 
los acaba y sigue manteniendo la posesión, retíralos del 
tablero de entrenador y vuelve a usarlos normalmente.

Para darle continuidad al juego necesitas algunas reglas nuevas:
El suelo lo hemos visto desde el primer ejercicio, pero hasta ahora solo era un 
token que poníamos. Ahora verás en qué consiste y cómo podemos levantarnos, 
es decir, retirar ese token.

Vamos a igualar los equipos, usad 3 jugadores cada uno, no uséis al jugador 
con la peana grande.
Un equipo será el atacante y el otro el defensor. El último que defendió en el 
ejercicio anterior puede ser el atacante en este ejercicio. 
Colocad a los jugadores de cada equipo como indica el esquema.
Fijaos que en este caso el espacio de juego es mas reducido, el contacto es
inevitable.

03. el cuadrado de la muerte.

3.01
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Es una acción que solo puede realizar un jugador atacante. 
Esta acción permite que un jugador recoja un balón que esté en el 
suelo o en manos de un jugador de su mismo equipo, incluso si dicho 
jugador está en el SUELO. 
Para poder realizar esta acción debes estar en contacto con el balón o 
el jugador que tenga el balón (en este caso debe estar por detrás del 
jugador portador, como en un pase), en algún punto de tu movimiento.
Realiza una tirada de CdB con un modificador de +4. Si tienes éxito en 
la tirada este jugador pasa a ser el portador del balón.

RECOGER BALÓN_
 El balón es un elemento físico, que puede estar 
en las manos de un jugador o en el suelo. 
Cuando un jugador coge el balón, lo coloca sobre 
su carta de jugador y pasa a ser el portador del 
balón.
Cuando el balón está en el suelo, ocupa ese espa-
cio como si de un jugador rival se tratara. 
Ver ocupación de espacio, página 48.

BALÓN_

Un jugador atacante portador del balón que esté en el SUELO, puede realizar 		
un PASE. Pero el PASE de balón desde el suelo tiene una serie de restricciones: 
- El PASE DESDE EL SUELO recibe un modificador de -2 al CdB, además de los modifi-
cadores que pueda tener por la distancia. 
- No puedes realizar un PASE DESDE EL SUELO a más de 8”. Si al medir la distancia 
de PASE, el jugador receptor está a más de 8”, se considera que su tirada ha sido 
anulada. Con lo que no hay PASE ni RECEPCIÓN DE BALÓN.
- Si decides hacer esta acción el jugador no podrá realizar la segunda acción de la 
activación.
Para saber como proceder con las tiradas de dados, consulta la acción PASE que 
podrás encontrar en la página 32.

PASE DESDE EL SUELO_

Si realizas la acción LEVANTARSE, retiras un token de Suelo.
Esta acción puede realizarse en ataque y defensa. No es necesaria tirada de dados. 
En Ataque: Como primera acción del jugador activo (si no es el portador del balón). 
Si el jugador no tiene mas tokens de Suelo, puede realizar un MOVER COMO 2º 
ACCIÓN.
En Defensa: No permite Movimiento Defensivo.

LEVANTARSE_ Recuerda la regla básica del 
rugby: “Una vez placado no puedes 

levantarte mientras tengas el balón en 
las manos”. Pero si eres el portador, 
y estás en el suelo, puedes intentar 
pasar el balón desde el suelo.

Esto es muy útil, pero es 
susceptible de que el equipo con-

trario te robe el balón. Durante este 
ejercicio se caera algún balón al suelo 
o habrá momentos en que un jugador 
en el suelo lo tenga en sus manos. Así 
que vamos a ver cómo podemos coger 
ese balón y seguir jugando.

3.02
3.03

3.04

3.05
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 Esta acción permite Movimiento Defensivo.
Robar balón es una acción defensiva que permite quitarle la posesión al equipo atacante. Puedes ROBAR EL BALÓN de tres mane-
ras: cuando el balón esté en el suelo y no esté en posesión de ningún jugador (balón suelto), en manos de un jugador atacante que 
esté en el suelo o en el aire (durante un pase). Pero no puedes intentar ROBAR EL BALÓN de un jugador activo que NO esté en el 
suelo.
Balón suelto: Si estás en contacto con el balón, realiza una tirada de CdB con un modificador de +4. (FIG1)
En manos de un jugador atacante que esté en el suelo: Si estás en contacto con el jugador atacante que está en el suelo 
realiza una tirada de CdB (FIG2). Un jugador con un token de Suelo no puede realizar esta acción.
En el aire: si estás en un punto por donde pasa el balón en un PASE, es decir, si trazas una línea desde cualquier punto de la pea-
na del pasador (desde donde ha realizado el PASE) hasta la peana del receptor y dicha línea pasa por cualquier punto de tu peana, 
realiza una tirada no enfrentada de CdB con un modificador de -2. Si la tirada tiene éxito, este jugador pasa a ser el portador del 
balón. Si no tiene éxito, el PASE continúa con normalidad. (FIG3)
Recuerda que si logras ROBAR BALÓN, al acabar esta activación el entrenador atacante descarta el resto de tokens de Activación, 
si los tuviera, y pasa a ser el defensor y viceversa.

ROBAR BALÓN_

Cuando se debe realizar una tirada en la que intervienen más de dos jugadores, 
realizamos una tirada enfrentada múltiple. 
Es como una tirada enfrentada, pero es el jugador activo quien, antes de la tirada, 
decide el orden y contra qué jugador enfrenta cada uno de sus dados. 
Debes tratar cada tirada como una tirada independiente.
En una tirada enfrentada múltiple es probable que el jugador activo no disponga de 
dados suficientes para enfrentarse a todos los jugadores defensores. En ese caso 
debe decidir en qué jugador usará cada uno de sus dados. Los jugadores a los que no 
asigne un dado realizarán una tirada NO enfrentada.
El orden de las tiradas es importante, ya que el resultado de una tirada afectará a la 
tirada siguiente. Si el jugador activo pasase a estar EN EL SUELO, en ese momento el 
resto de acciones se considerarían anuladas.

TIRADA ENFRENTADA MÚLTIPLE_
3.07

(Fig1) BALÓN EN EL SUELO (Fig2) EN MANOS DE UN JUGADOR ATACANTE 
QUE ESTÁ EN EL SUELO

Tirada de CdB +4 Tirada de CdB 

(Fig3) EN EL AIRE
El jugador defensor 
realiza ROBAR EL 
BALÓN en la trayec-
toria entre los dos 
jugadores atacantes. 
Realiza una tirada 
no enfrentada de 
CdB -2

Estas reglas son sencillas, 
pero muchas veces no solo hay dos 

jugadores enfrentándose para ver quién 
tiene éxito en la acción, sino que pueden 
intervenir más de dos jugadores. En este 
caso hay que realizar una tirada múl-
tiple, que es un tipo especial de tirada 
enfrentada. Hay dos tipos de tiradas 
múltiples: la tirada enfrentada múltiple 
y la tirada de melé.

3.06

Puedes usar este token 
para indicar esta acción.
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Aclaraciones sobre las tiradas enfrentadas múltiples:
ESQUIVAR: El jugador activo solo realizará UN movimiento extra por haber esquivado con éxito, independientemente de los 
éxitos.
PASE: Si el jugador activo tiene éxito en un PASE, el resto de tiradas por parte de los defensores serán NO enfrentadas.

Dos jugadores (FUE 7) intentan PLACAR a un jugador que decide ESQUIVAR 
(REF 7): 

5 3
ÉXITO ANULADA

8
FALLO

De nuevo los dos jugadores (FUE 7) intentan PLACAR a un jugador que 
decide ESQUIVAR (REF 7): 

6 5
ÉXITO ANULADA

2
ÉXITO

En este caso el segundo jugador ha tenido éxito, por lo que una vez superada 
la tirada de ESQUIVAR contra el primer defensor, el segundo resuelve su éxito 
placando al jugador activo y ambos caen al suelo.

El jugador activo decide enfrentar contra el primer defensor. En este caso 
el segundo defensor realiza una tirada NO enfrentada. El segundo defensor 
ha fallado, así que el jugador activo no se ve afectado por su acción.

EJEMPLO DE TIRADA ENFRENTADA MÚLTIPLE_

EJEMPLO DE TIRADA DE MELÉ_

La tirada de melé se usa solo en dos casos:
- Cuando varios jugadores de ambos equipos quieren coger un balón del suelo o que esté 
en posesión de un jugador en el suelo. 
- Cuando un jugador realiza la acción ENSAYAR y hay varios jugadores defensores reali-
zando la acción PLACAR contra él.

En estos casos todos los dados se tiran a la vez y todos enfrentan contra todos. 
Es decir, el ganador será el jugador que tenga éxito en la tirada y saque el valor más alto 
entre los éxitos (o un crítico). 
En el caso de que varios jugadores empaten siendo la mejor tirada, realiza una nueva 
tirada solo enfrentando entre esos jugadores, para determinar quién tiene éxito.

TIRADA DE MELÉ_

En estas tiradas se pueden dar situaciones poco comunes: no te preocupes, verás que siguiendo las reglas básicas 
no tendrás problemas para solucionarlas.

Ahora tienes las herramientas para darle continuidad al juego. Este ejercicio está enfocado a que entendáis que hacer 
cuándo el juego se vuelve sucio y poco fluido. Que aprendáis a solventar estas situaciones a nivel de reglamento. Jugad 
hasta que el equipo defensor robe el balón o hasta que el atacante llegue a la línea donde los defensores han empezado.

Y como siempre, repetid las veces que sean necesarias, cambiando el equipo atacante y el defensor. Ahora pondremos a 
todos los jugadores sobre el campo de juego.

Cuatro jugadores, uno atacante y tres defensores, 
intentan recoger un balón que está en el suelo y que 
no tiene ningún jugador. El atacante intenta 
RECOGER BALÓN y los defensores ROBAR BALÓN.  
Todos tienen CdB 7.

3 7
ANULADA ÉXITO

12
FALLOANULADA

Como podemos observar, tres jugadores tienen 
éxito en la tirada, el atacante (3) y dos defenso-
res (6 y 7). En este caso el jugador que ha sacado 
el valor más alto (7) es el ganador de la tirada y 
robaría el balón.

3.08

6
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PREPARACIÓN DEL EJERCICIO_Ya has visto el barro: cómo un partido pue-
de convertirse en una enorme melé de jugadores 

en el suelo y una lucha en un espacio muy redu-
cido. Ahora vamos a jugar un poco. Aún no estás 
preparado para jugar un partido al 100%, pero 
este ejercicio 4 vs 4 te vendrá bien para practicar 
algunas cosas importantes que aún no hemos visto 
y empezarás a sentir cómo es un partido real.

Coloca a los jugadores como indica el esquema. 
Ya podéis usar a los 4 jugadores de vuestro equipo. Colocad a ambos equipos en 
contacto con su línea de saque sin sobrepasarla. Para este ejercicio también de-
béis coger las cartas de jugada básica, las individuales y las colectivas. Reparte 
un mazo de cada a cada entrenador. 
Igual que en los otros ejercicios decidid quién será el atacante y quién, el 
defensor. 
El objetivo de este ejercicio es realizar una acción de ENSAYAR en la zona de 
ensayo del rival.

Ahora vamos con las cosas que te voy a 
explicar en este ejercicio. Vamos a ver cómo los 
jugadores se cansan y descansan; cómo ENSA-
YAR;  las Habilidades por Posición y las jugadas 
individuales.

Los jugadores no solo se magullan, también se 
cansan si los fuerzas demasiado. A esto lo llama-
mos FATIGA.

04.  4 vs 4.
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TOKEN DE FATIGA_ 
(DESACTIVADO)

TOKEN DE FATIGA_ 
(ACTIVO)Los tokens de Fatiga representan el cansancio de un jugador. A medida que un jugador tiene más 

FATIGA va recibiendo efectos adversos hasta que se lesiona. 
Hay dos maneras de recibir tokens de Fatiga:
- En el momento que un jugador recibe el tercer token de Activación (durante una misma fase de 
tiempo).
- Cuando así lo indique una habilidad o jugada.
Cuando deba recibirse un token de Fatiga colócalo, activo, en el espacio habilitado para ello en el 
tablero de entrenador.
Si por algún efecto del juego debes recibir un token de Fatiga y tienes un token desactivado, en 
lugar de colocar otro token, dale la vuelta al que tengas desactivado para activarlo de nuevo.

EFECTOS ADVERSOS
La FATIGA produce efectos adversos en los jugadores, y estos, son acumulables:
1 Fatiga - El jugador pierde su Habilidad por Posición y las Habilidades de Entrenamiento.
2 Fatigas - El jugador solo puede realizar una acción de MOV por activación.
3 Fatigas - El jugador tiene un modificador de -1 a FUE, CdB, REF e INT.
Recuerda que estos efectos son acumulables: un jugador con 3 fatigas tiene todos los efectos 
adversos de tener 1, 2 y 3. 
Cuando un token está desactivado sigue ocupando un espacio, pero el efecto adverso no se aplica. 

FATIGA_

Cuando el jugador recibe el cuarto token de Fatiga, se lesiona. Retíralo del campo y 
realiza una tirada en la Tabla de Lesiones que podrás encontrar en el glosario en la 
página 50.
Sigue los pasos que podrás encontrar en el apartado 5.04: LESIONES de la página 45.

FATIGA MÁXIMA_

Esta acción, que solo se puede realizar en defensa, sirve para que los jugadores tomen 
aliento y retiren sus tokens de Fatiga.
Cuando se realiza esta acción el jugador debe retirar un token de Fatiga desactivado. En 
caso de no haber ninguno, debe girar un token de Fatiga activado.
Es decir, necesitas descansar dos veces para retirar un token de Fatiga completamente.  

DESCANSAR_

4.03

Ahora ya sabes que los jugadores 
se cansan, pero también pueden tomar 
aliento durante el partido y paliar un 
poco el cansancio. Es fácil: solo deben 
DESCANSAR.

4.02
4.01
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Hasta ahora los jugadores mar-
caban simplemente llegando a la zona 
de ensayo contraria, pero en un partido 
necesitas posar el balón en el suelo. Es 
el objetivo principal de un partido, es 
la forma de ganarlos. Puede parecer 
sencillo: “pues llego a la zona y pongo el 
balón en el suelo”. Pero con la defensa 
apretando o cuando el jugador está  
fatigado, ENSAYAR no es nada fácil.

Un jugador portador del balón que tenga una parte de su peana sobre la zona de 
ensayo puede intentar ENSAYAR. Realiza una tirada utilizando el segundo valor de 
CdB.  Ten en cuenta algunas cosas antes de realizar la tirada:
- Por cada token de Fatiga, esté activo o no, que tenga el jugador portador,  tienes un 
modificador de -1 al CdB en la tirada para Ensayar.
- Tu CdB se ve modificado por un jugador que haya realizado la acción PRESIÓN y por 
otros modificadores aplicables. 
- Un 12 en un dado siempre es un fallo, independiente del CdB modificado que tengas.
Ten en cuenta que, como cualquier acción, esta puede verse afectada por las acciones 
de los jugadores contrarios. 
Por ejemplo, si un defensor intenta placarte durante un ensayo deberás realizar una 
tirada enfrentada y seguir el procedimiento de este tipo de tiradas. 
Si varios jugadores enfrentan contra el jugador que ha realizado ENSAYAR debes 
realizar una tirada enfrentada de melé.
Si tienes éxito: enhorabuena, has ensayado.
Si la tirada es un fallo o es anulada: Tras finalizar la activación se realiza un 
Saque de Centro (Página 44).

Seguro que lo has visto en las 
cartas: los jugadores tienen varias 
habilidades que los hacen únicos. Ahora 
veremos las Habilidades por Posición. 
Estas habilidades representan cuál es 
la especialidad del jugador dentro del 
equipo: si es un jugador que pasa el 
balón con una precisión increible, un 
defensor nato o muy hábil esquivando a 
los defensas.

Todos los jugadores tienen una Habilidad por Posición marcada en su carta que no 
está explicada en esta, ya que son comunes a muchos jugadores.
Contrapié: El jugador tira dos dados cuando realiza la acción ESQUIVAR.
Pase Preciso: El jugador tira dos dados cuando realiza la acción PASE.
Embestida: El jugador tira dos dados cuando realiza la acción PERCUTIR.
Visión Defensiva: El jugador mueve el doble de su Movimiento Defensivo en DEFEN-
SA.
Placador experto: El jugador tira dos dados cuando realiza la acción PLACAR.

Recuerda que estas habilidades se pierden mientras tengas un token de Fatiga.

Tanto en las Habilidades por Posi-
ción como en algunas cartas de jugada 
individual, un jugador puede tirar más de 
un dado en una acción. Antes de seguir 
veamos cómo se aplica esto.

ENSAYAR_

4.04
HABILIDADES POR POSICIÓN_

4.05
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CARTA DE JUGADA 
INDIVIDUAL_

Estas cartas representan momentos especialmente brillantes de tus jugadores.
Cuando desees usar una de estas cartas, debes mostrar al entrenador rival la carta 
que vas a usar y dejarla sobre la mesa.
En las cartas se indica en que momento deben usarse. En caso de duda entre quién 
juega una carta antes, el entrenador atacante es quien decide. Si un jugador decide 
no jugar carta en ese momento, ya no puede usar ninguna carta que pueda jugar en 
ese momento.
En la carta viene indicado el efecto de la carta.
Las jugadas individuales se descartan tras su uso, formando un mazo de jugadas 
individuales descartadas.

JUGADA INDIVIDUAL_

EJEMPLO DE TIRADA CON MÁS 
DE UN DADO_

Debido a jugadas o habilidades, es posible que un jugador lance más de un dado en 
una acción. Puedes usar estos dados extra de varias maneras:
- Aumentar tus posibilidades de éxito: Añade esos dados extra a una tirada. 
Lanza los dados y elige uno. Los dados no elegidos se consideran anulados.
- Enfrentar contra múltiples jugadores: Puedes usar esos dados extra para 
enfrentar contra más de un jugador. Decide contra que jugador usarás cada dado. 
Cada tirada se considera independiente.
Puedes combinar ambos usos, si tienes dados suficientes.

MÚLTIPLES DADOS_

Ya hemos hecho referencia varias veces a las cartas de los jugadores, donde vienen 
determinadas sus características y sus habilidades. Pero no son las únicas cartas que 
se usan en Takkure™. También existen las cartas de jugada. Estas están divididas en dos 
tipos: las de jugada individual y las de jugada colectiva. Son una ayuda muy importante 
en el juego y es algo que estarás usando constantemente. Ahora te explicaré en qué 
consiste cada tipo de carta.

Como has visto, estas cartas potencian las acciones y son de un solo uso, 
pero las cartas de jugada colectiva son las cartas que más vas a usar, ya que 
permiten activar, con un solo token de Activación, a más de un jugador. 
Además, estas cartas no se descartan definitivamente, puedes recuperarlas 
antes de un Saque de Centro. 
Veamos como se utilizan.

En este caso el jugador atacante tira dos dados por su 
habilidad CONTRAPIÉ y decide enfrentar cada uno de 
ellos contra cada uno de los defensores.
Igual que en la tirada enfrentada múltiple, el 
atacante decide el orden en el que serán ejecutadas. 
Consulta las tiradas múltiples si tienes alguna duda 
al respecto.

6 2
ANULADAÉXITO

3
ÉXITO

10
FALLO

En este caso el jugador atacante tiene éxito en la pri-
mera tirada, asi pues realizaria el movimiento extra 
de 2”. Despues enfrenta contra el sgundo jugador, en 
este caso pierde la tirada y recibe un token de suelo.

4.06
4.07
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4.08

Cada vez que empecéis este ejercicio os recomiendo que volváis a mezclar cada mazo de jugada 
individual, jugada colectiva y robéis cartas nuevas. Así podréis probar todas las cartas básicas.
Como siempre, repite el ejercicio las veces que lo consideres necesario antes de pasar al siguiente.

Estas cartas representan la coordinación y el entrenamiento que han recibido los jugadores para actuar juntos. 
Una jugada colectiva permite, con un token de Activación, activar a más de un jugador atacante.
CUANDO USARLAS
Antes del uso de un token de Activación, el entrenador atacante declara que se usará una jugada colectiva y cuantos jugado-
res se activarán con ella. Colocando la carta que va a usar sobre el campo de juego BOCA ABAJO. 
Solo se pueden hacer jugadas si algún jugador está portando el balón. El jugador portador del balón debe ser obligatoriamente 
el jugador activo.
El entrenador atacante puede consultar la carta en cualquier momento.
CÓMO USARLAS
En la carta se indica cuantos jugadores se van a activar, las acciones que deben realizar todos y el orden que se debe seguir.
Una vez declarado que se usa una jugada colectiva, sigue los pasos para realizar una activación pero con algunas excepciones:
- 1ª Parte de la acción: En caso de que la carta indique un movimiento, el entrenador solo deberá marcar la dirección del 
movimiento del jugador portador del balón.
- Tras el Paso 2 de la activación (DEFENSA), el entrenador atacante le dará la vuelta a la carta, mostrando al entrenador rival 
el resto de acciones de la carta y seguirá el orden de acciones de la carta. Los jugadores solo pueden realizar las acciones que 
se indican en la carta.
- Si durante la secuencia de acciones, los jugadores atacantes fallan alguna tirada que impida que se continúe ejecutando la 
jugada colectiva, se detiene la secuencia y no se ejecutan las acciones siguientes.
- A partir de el paso 4 de la activación: en cualquier punto, el entrenador atacante puede abortar la secuencia de acciones 
indicadas como 2a acción.
Una vez usada una jugada colectiva se descarta No se vuelve a recuperar hasta que haya un Saque de Centro.

Resumen del uso de una carta de jugada colectiva:
1- Declaración de que se va a usar una carta y colocarla boca abajo sobre el campo de juego.
2- Colocar el token de Activación sobre la carta del jugador que será el jugador activo (portador del balón).
3- Indicar qué jugadores van a activarse en esa jugada.
4- Paso 1 de la activación: ten en cuenta que solo marcas el movimiento del portador del balón.
5- Paso 2 de la activación: DEFENSA, recuerda que solo puedes placar al portador del balón.
6- Muestra la carta al entrenador rival.
7- Paso 3 de la activación: Ejecucion del movimiento.
8- Paso 4 de la activación: Realiza, en orden, las acciones indicadas en la carta como 2a acción.
9- Paso 5 de la activación: Mediciones y tiradas necesarias.

10- Paso 6 de la activación: la carta se colocará a un lado del tablero y no se vuelve a recuperar hasta que haya un Saque de Centro.

JUGADA COLECTIVA_

4.08
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El árbitro no existe en este juego, al menos de forma física, pero tiene una repre-
sentación en las reglas. Cuando debas hacer una tirada de árbitro se sigue el mismo 
procedimiento que cuando lanzas una moneda a cara o cruz, puedes usar una moneda 
o el token de Balón (que tiene un lado de cada color). Los entrenadores deciden quién 
quiere cada cara y uno de ellos lanza la moneda o el token.
Sirve para varias cosas:
Saque inicial: Para decidir quién chuta y quién recibe en el saque inicial.
Resolver conflictos: Cuando una regla, un movimiento o alguna otra cosa genera 
algún tipo de conflicto entre los entrenadores, es decir, que no son capaces de resol-
ver usando la lógica, entonces pueden hacer una tirada de árbitro para determinar 
cuál de las dos opciones se aplica. El resultado es inapelable.

ÁRBITRO_

Antes de empezar a jugar debes hacer algunas cosas:
- Despliega el campo con una de las zonas de anotación frente a ti, debes ensayar 
en la contraria. Ten a mano las plantillas, los tokens y los dados. Coloca un tablero 
de entrenador en cada borde corto y el tablero de tiempo a un lado del campo, al 
alcance de ambos jugadores.
- Elige tu equipo, escoge los 4 jugadores que jugarán el partido, sus miniaturas, sus 
cartas y las cartas de jugada del equipo.
- Forma los mazos de jugada: 
Jugadas individuales: Forma un mazo con las cartas de jugada individual de tu 
equipo y las de jugada individual básicas, mézclalas y coloca el mazo boca abajo 
cerca de tu tablero de entrenador. Ahora roba las 4 primeras cartas del mazo.
Jugadas colectivas: Une las cartas de jugada colectiva básicas y las de tu equipo. 
Escoge 4 de entre todas ellas. Durante el partido dispondrás de esas 4 cartas de 
jugada colectiva, pero puedes cambiarlas en el descanso.

PREPARACIÓN DEL PARTIDO_ Ya has aprendido la base 
de este deporte, ahora quedan 

pequeñas cosas que te ayudarán a ser 
un mejor entrenador. Pequeñas, pero 
igual de importantes. Nada mejor que 
probar todo lo que has aprendido en 
un partido.
La única diferencia con un partido 
real es que jugaremos sin tiempo, 
hasta que el juego se pare, es decir, 
o porque marcas o porque tu rival te 
roba el balón. Id cambiando el papel 
de entrenador atacante.

Preparados para empezar. Ahora 
debemos poner el balón en juego, para 
ello haremos un Saque de Centro.

05.  Partidito.

5.01
5.02
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(Fig1) EJEMPLO DE LA COLOCACIÓN DE AMBOS EQUIPOS

Hemos visto que los jugado-
res pueden recibir tokens de Ma-
gulladura. Pero no hemos visto 
que pasa cuando te lesionas. Ya 
es hora de verlo.

El Saque de Centro es la manera de poner el balón en juego. Los saques de centro se realizan al inicio del partido, al inicio de 
la segunda parte, tras un ensayo o cuando se falla una tirada de ensayo.
Cuando hay que realizar un Saque de Centro, se ha de determinar qué equipo es el que chuta:
Inicio del partido: Realiza una tirada de árbitro. El ganador DECIDE si quiere que su equipo o el contrario Saque de Centro.
2ª parte: El equipo que NO realizó el Saque de Centro en la primera parte.
Tras ensayar: El entrenador que recibió el ensayo decide.
Si la tirada para ensayar es un fallo o es anulada: El entrenador defensor decide.

Un SAQUE DE CENTRO se realiza de la siguiente manera:
- Antes de un Saque de Centro se descartan todos los tokens de Activación que tuvieran los jugadores y ambos jugadores 
recuperan las cartas de jugada colectiva que hubieran usado.
- El equipo que va a realizar el Saque de Centro se coloca en contacto con su línea de saque sin sobrepasarla. Puede colocar a 
los jugadores como desee a lo largo de esta línea.
- Una vez colocados, el entrenador que recibe el chute coloca a sus 4 jugadores: debe colocarlos en su mitad del campo. Puede 
colocarlos como quiera, pero sin sobrepasar su mitad del campo ni salirse del mismo. (FIG1)
- El entrenador del equipo que chuta coloca la plantilla de dispersión en cualquier punto entre la línea de saque y la línea de 
anotación contrarias, a más de 1 pulgada de estas líneas y los bordes.
- El balón está en el aire: Una vez colocada la plantilla los ocho jugadores pueden realizar un movimiento con su MOV defensi-
vo, primero lo realizarán los jugadores del equipo que ha chutado y después los jugadores del equipo que recibe el balón.
- Una vez que todos los jugadores se han movido, el entrenador del equipo que ha realizado el Saque de Centro realiza una 
tirada de CdB con el jugador que desee.
        - Si la tirada es exitosa: Puede colocar el balón en cualquier lugar fuera de la plantilla en contacto con su borde.
        - Si la tirada es fallida: Coloca el balón en el centro de la plantilla y realiza una tirada de dispersión.
- Coger el balón en el aire: Una vez que el balón está colocado, los jugadores tienen la oportunidad de intentar coger ese balón 
en el aire. Si uno o varios jugadores se encuentran a menos de 2” del balón pueden intentar coger ese balón, en orden, reali-
zando una tirada de CdB con un modificador de -2. En cuanto un jugador supera la tirada el resto ya no tiran.
Ahora que el Saque de Centro se ha realizado, el jugador que ha recibido el saque será el jugador atacante y debe coger sus 
tokens de Activación tal como se indica en el apartado “6.03: El Tiempo” en la página 47.

SAQUE DE CENTRO_

5.03
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TOKEN DE HABILIDAD DE EQUIPO_

Yamato: Honor inquebrantable				  
Cuando un jugador Yamato reciba un token de Magulladura, recibe también un token Habilidad de Equipo. Uno de estos 
tokens puede descartarse, en el momento que desees, para aplicar uno de los siguientes efectos: 
- Retira un token de Suelo (recuerda que no puedes hacerlo si el jugador es el portador del balón).
- Dale la vuelta a un token de FATIGA activo para que muestre su cara desactivada. 
- Repite una tirada de INTELIGENCIA (INT).	
Estos efectos solo puede aplicarlos el jugador que tenía el token.
Teriomorphs: Super Estrellas.
Cada vez que un jugador realice con éxito una de las siguientes acciones: ENSAYO, PLACAR o PERCUTIR; gana un token de 
Habilidad de Equipo, estos tokens son comunes para todos los jugadores. 
Descarta la cantidad de tokens de Habilidad de Equipo necesarios para aplicar uno de los siguientes efectos:	
- Por 1 Token: Aumentar en +1 un atributo para una tirada (hasta un máximo de +3 y antes de realizar la tirada).	
- Por 3 Tokens: Repetir un dado en una tirada (solo una vez por tirada).
- Por 5 Tokens: Recuperar una carta de jugada individual de la pila de descartes.

HABILIDADES DE LOS EQUIPOS DE LA CAJA BÁSICA_

Al igual que los jugadores, los equipos tienen habilidades que los hacen únicos. Estas 
habilidades afectan a todos los jugadores de un entrenador. 
Los equipos de futuras expansiones llevarán la descripción de su habilidad dentro de 
la caja, pero puedes consultarlos todos en la web www.takkure.com

HABILIDADES DE EQUIPO_

Cuando el jugador recibe tantos tokens de Magulladura como su 
valor de TCO o sufre Fatiga Máxima, se lesiona. 
Cuando un jugador se lesiona sigue estos pasos:
- Retíralo del campo de juego. 
- Quítale todos los tokens de Magulladura y Fatiga 
- Realiza una tirada en la Tabla de Lesiones.
- Aplica los efectos. 
- Una vez aplicados los efectos, el jugador puede (si se lo permite 
la lesión) volver al juego cuando haya un Saque de Centro.
La Tabla de Lesiones la podrás encontrar en la página 50.

LESIONES_

5.04

Los jugadores tienen habilidades únicas que los dife-
rencian de los demás. Estas habilidades, y el efecto que 
producen, están descritas en sus cartas. Puedes utilizar 
un token de Habilidad Especial para indicar que el 
jugador tiene alguna habilidad activa durante el turno. 
Algunas habilidades se consideran de entrenamiento y 
también se pierden cuando el jugador se fatiga.

HABILIDADES_

5.05

5.06
5.07

HABILIDAD DE 
ENTRENAMIENTO.

TOKEN DE HABILIDAD 
ESPECIAL.
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El descanso es el espacio de tiempo que hay entre la primera y la segunda parte. Es 
un momento donde los jugadores pueden DESCANSAR y el entrenador reorganizar la 
estrategia de juego. Pasan tres cosas durante el descanso:
- Todos los jugadores retiran un token de Fatiga: Retira un token, puedes elegir 
el que quieras, esté activo o no.
- El entrenador cambia la estrategia: Puedes volver a elegir 4 jugadas colectivas 
de entre las 8 jugadas colectivas que tienes disponibles. 
- Robo de nuevas cartas individuales: Puedes descartar la cantidad que desees de 
cartas individuales, y volver a robar del mazo de jugadas individuales sin usar, hasta 
que tengas 4 en mano.

DESCANSO_
6.02

Un partido completo consta de dos partes. Cada parte finaliza cuando el 
tiempo se agota. Entre el primer y el segundo tiempo hay un descanso donde 
puedes reorganizar la estrategia y dejar que tus jugadores descansen.
El entrenador que ha logrado más ensayos al acabar la segunda parte es el 
ganador del partido. En caso de empate a ensayos el partido acaba en tablas.

PARTIDO COMPLETO_

6.01

Si has llegado hasta aquí es que 
tienes madera de entrenador: como te 

dije al principio, veo que puedes hacer 
grandes cosas en este deporte. Ya sabes 
mucho sobre Takkure™, solo me queda 
explicarte algunas cosas que debes saber 
para poder jugar un partido completo. 
Pero lo primero es explicarte en qué 
consiste un partido completo.

Como ves, hay un espacio entre los 
dos tiempos que se llama descanso. Es muy 
sencillo, te lo explico.

Fácil ¿a qué sí? Ahora debes 
saber cómo funciona el tiempo en 
Takkure™: para representarlo no se 
usa un reloj. Sí, suena raro, pero es 
sencillo, ahora te lo explico.

¿Qué tal el partido? ¿Te ha parecido práctico este sistema para aprender a jugar a Takkure™? Si te sientes cómodo ya es 
el momento de jugar un partido al 100%. 
Enhorabuena, juega un par de partidos para aprender las últimas reglas y ya puedes inscribirte en las ligas y torneos locales 
para empezar tu carrera como entrenador.
Vamos con las últimas reglas que debes conocer.

06.  Fuego real - partido.
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TOKENS DE TIEMPO_

	    
El tiempo en Takkure™ transcurre de una manera especial. No se usa un reloj. En vez de eso 		
 usamos el TABLERO DE TIEMPO. El tablero de tiempo es lo que da al entrenador atacante los tokens de 
Activación y determina cuándo se acaba cada parte.
Al principio de cada parte coloca un token que represente a cada equipo en una casilla número 5 con el 
lado activo arriba (FIG1).

Cada vez que, por ser el jugador atacante, debas coger los 4 tokens de Activación:
Si tu token de Tiempo muestra su cara ACTIVADA: Gira tu token de Tiempo para que muestre su 
cara desactivada y coge los tokens de Activación (Fig 2).
Si tu token de Tiempo muestra su cara DESACTIVADA: Baja ambos tokens un nivel en el tablero de 
tiempo colocándolos con su cara activa hacia arriba (Fig 3). Ahora ya puedes girar tu token de Tiempo 
para que muestre su cara desactivada y coger los tokens de Activación (Fig 4).

Mantener la posesión: 
Si agotas los 4 tokens de Activación y mantienes la posesión del balón, es decir, el equipo contrario no 
te ha robado el balón, tu equipo sigue siendo el atacante y debes coger de nuevo los tokens de Activa-
ción tal como se indica arriba.
El tiempo se agota:
Si el entrenador necesita mover las fichas de tiempo una casilla hacia abajo y ya estaba en la casilla 
número 1, el tiempo se acaba y no se cogen más tokens de Activación. Finaliza el tiempo y acaba la parte 
que se esté jugando. Si se está jugando la segunda parte, acaba el partido.
Sacar el balón del campo:
Cuando os encontráis en el número 1 del tiempo, si el equipo que va por debajo en el marcador está 
atacando, puede decidir sacar el balón del campo (de forma figurada, solo declarándolo) y finalizar el 
tiempo en ese momento. Si decide hacerlo, debe indicárselo al contrario y acaba el tiempo de forma 
inmediata.

EL TIEMPO_

(Fig1) Coloca los tokens en 
el número 5 del tiempo.

(Fig2) Para coger los 4 
tokens de Activación dale la 
vuelta al token de tu equipo.

(Fig3) Si tu token está ya girado 
y debes coger los tokens de 
Activación, baja los dos tokens .

(Fig4) Una vez bajados, dale la 
vuelta a tu token para obtener
los tokens de Activación.

Tokens Activados

Tokens Desactivados

6.03

TABLERO DE TIEMPO_
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Los jugadores recorren el campo de juego y ocupan un espacio en él. 
Como regla general, dos jugadores no pueden ocupar el mismo espacio. Pero al ser este un juego dinámico y sin casillas pueden 
darse situaciones que generen dudas.

Para evitar estas situaciones, aqui tienes las reglas de ocupación de espacio:
- Los jugadores ocupan el espacio donde se encuentran. Otro jugador no puede atravesarlos ni pasar por encima de ellos, deberá 
rodearlos. Un jugador en el suelo ocupa su espacio como si estuviera en pie. (recuerda que la miniatura del jugador en el suelo no 
se tumba, solo se marca con un token de Suelo)
- La excepción a esta regla es el jugador activo. El jugador activo ignora al resto de jugadores durante su MOVER como 1a Acción 
(FIG 1).
- El jugador activo ocupa el espacio al final de su MOVER como 1ª Acción.
- El jugador activo siempre tiene prioridad para colocarse, si al final de su MOVER como 1a Acción hay otro jugador rival desplaza-
rá a los jugadores para colocarse él en su lugar (FIG 2). Este efecto no se aplica con los jugadores de su mismo equipo.
- Este desplazamiento debe hacerse desde el punto donde termina el movimiento del jugador activo, recorriendo el mínimo espa-
cio posible (FIG 3). En caso de duda, porque el jugador activo ha terminado su movimiento justo sobre el jugador defensor (FIG 4), 
el entrenador defensor decide donde se va a colocar.

OCUPACIÓN DE ESPACIO_

(FIG1) EL JUGADOR ACTIVO IGNORA AL
RESTO DE JUGADORES DURANTE EL MOVIMIENTO 
COMO 1ª ACCIÓN.

(FIG 2) SI TRAS MOVERSE HAY JUGADORES RIVA-
LES, LOS DESLPAZA.

(FIG 3) LOS JUGADORES DEFENSORES MOVERÁN LO 
MÍNIMO POSIBLE PARA APARTARSE.

OK

NO

NO

(FIG 4) SI TERMINA SU MOVIMIENTO JUSTO SOBRE UN 
JUGADOR O ES IMPOSIBLE DETERMINAR CUAL ES LA 
DISTANCIA MÁS CORTA, EL ENTRENADOR DEFENSOR 
LO COLOCA DONDE QUIERA

OK

6.04
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En algunos momentos del juego pueden darse situaciones en las que el balón, o un jugador, no puede colocarse tras una dispersión 
porque hay un objeto o un borde del campo impidiéndolo. Por ejemplo: cuando en la dispersión, un balón cae sobre un jugador y 
no puede colocarse (FIG 1). Ante estas situaciones usaremos la plantilla de dispersión que ya tenemos colocada y seguiremos el 
siguiente procedimiento:
- Comprueba si el resultado de la tirada era PAR o IMPAR:
	 - Si el resultado es PAR: Desplaza el objeto que no puedes colocar recorriendo el borde la plantilla en el sentido ascen-	
	 dente de los números de la plantilla (FIG 2). Si llegas al 12 sigue contando desde el 1. 
	 - Si el resultado es IMPAR: Desplaza el objeto que no puedes colocar recorriendo el borde la plantilla en el sentido 	
	 descendente de los números de la plantilla (FIG 3). Si llegas al 1 sigue contando desde el 12.
Si hay más de un objeto impidiendo su colocación, sigue el mismo procedimiento dependiendo del resultado PAR o IMPAR hasta 
que puedas colocarlo.

RECOLOCACIÓN_

	    
ALINEACIÓN_

Los equipos deben estar compuestos siempre de un jugador para cada posición: Delantero, Medio melé, Ala y Zaguero. 
En las cartas de los jugadores se indica en que posición puede jugar. Los jugadores pueden tener más de una posición, pero solo 
ocupan una de ellas durante el partido, debes elegir que jugador ocupará cada posición antes de la tirada de árbitro al inicio del 
partido.

Ala Medio Melé Zaguero Delantero

6.06
6.05

(FIG1) NO SE PUEDE COLOCAR 
EL BALÓN

(FIG 2) RESULTADO PAR (FIG 3) RESULTADO IMPAR

Jugador rápido y ágil. Jugador con gran 
habilidad de pase y 

visión de juego.

Jugador defensivo con 
habilidad para placar.

Jugador de ataque, 
grande y fuerte.
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07.  GLOSARIO Y TABLAS.

Recuerda: debes seguir los pasos que encontrarás en la página 45, en el apartado Lesiones (5.04).
TABLA DE LESIONES GENERALES:
1.- Solo estoy cansado: Recibe un token de Fatiga y un token de Magulladura.
2.- Magulladuras generales: -1 TCO.
3.- Brecha en la cabeza: -2 INT.
4.- Hombro dañado: -1 FUE.
5.- Dedo de la mano roto: -1 CdB y -1 FUE.
6.- Dedo del pie roto: -1 REF y -1” al MOVER en ataque.
7.- Ojo Dañado: -2 CdB.
8.- Costilla Fracturada: El jugador recibe un token de Fatiga permanente (No se puede girar ni retirar de ninguna manera).
9.- Esguince cervical: -1 FUE, -1 CdB y -1 REF.
10.- Hombro dislocado: -2 CdB y -2 FUE.
11.- Esguince de tobillo: -2 REF y MOV -2”/-1”. (hasta un mínimo de 1” en cada movimiento)
12.- Este resultado no puede modificarse por habilidades. Tira en la tabla de Lesiones Graves.
TABLA DE LESIONES GRAVES:
1.– No es tan grave como parece: Recibe una Fatiga y vuelve a tirar en la tabla de Lesiones Generales (en esa segunda tirada 
repite los resultados de 12).
2 a 4.- Brazo roto: -3 CdB y -3 FUE.
5 a 7.- Pierna rota: -3 REF y MOV -3” /-2” (hasta un mínimo de 1” en cada movimiento).
8 a 10.-  Vértebra fracturada: -3 REF, -3 FUE, -3 CdB y es necesaria una tirada de TCO para realizar cualquier acción.
11.- Cráneo fracturado: El jugador pierde todas sus habilidades, incluso las innatas y no puede beneficiarse de la de equipo. -3 
INT, -3 REF y -2 a TCO.
12.- Herido muy grave: Retira al jugador del partido.

Si por acumulación de lesiones un jugador llegase a tener una característica con un valor igual o menor a 0, retira a ese juga-
dor del partido.
Si el jugador portador del balón se lesiona. Realiza una tirada de dispersión del balón sobre la posición del jugador portador.

TABLA DE LESIONES_

7.01

TOKEN DE LESIÓN_

Usa este token para indicar 
que un jugador se ha 
lesionado.



51.

1ª acción del atacante - 19
2ª acción del atacante - 23
Activación - 19
Alineación - 49
Árbitro - 43
Balón - 35
Campo de juego - 17
Características - 16
Carta de jugador - 16
Componentes - 15
Crítico y pifia -  27
Defensa - 21
Definiciones - 14
Descansar - 39
Descanso - 46
Ejecución del movimiento - 22
El tiempo - 47
Ensayar - 40
Equipo atacante y defensor - 15
Esquivar - 28
Fatiga - 39
Fatiga máxima - 39
Habilidades de equipo - 45

Habilidades - 45
Habilidades de los equipos de la caja básica 
- 45
Habilidades por posición - 40
Jugada colectiva - 42
Jugada individual - 41
Las reglas del rugby - 13
Lesiones - 45
Levantarse - 35
Medir - 14
Medir durante el paso 5 - 26
Modificador - 27
Mover como 1ª acción - 20
Mover como 2ª acción - 23
Movimiento defensivo - 22
Múltiples dados - 41
Ocupación de espacio - 48
Partido completo - 46
Pase - 32
Pase desde el suelo - 35
Pasos de la activación - 19
Percutir - 28
Placar (declaración) - 24
Placar (ejecución) - 29

Preparación del partido - 43
Presión - 21
Prevalencia de las reglas - 13
Recepción del balón - 33
Recoger balón - 35
Recolocación - 49
Retirada de tokens - 24
Robar balón - 36
Saque de centro - 44
Suelo - 34
Tabla de lesiones - 50
Tablero de entrenador - 17
Tercer tiempo - 51
Tirada de dispersión - 33
Tirada de melé - 37
Tirada de resistencia y magulladura - 27
Tirada enfrentada - 26
Tirada enfrentada múltiple - 36
Tirada no enfrentada - 26

	    
Se denomina tercer tiempo a una tradición del rugby por la cual, una vez 
finalizado el partido, los contrincantes se encuentran para compartir una bebida 
y una comida (entre los mayores, usualmente, abundante cerveza y entre los 
menores una gaseosa y un sándwich), bromear y cantar grupalmente, como 
excusa para confraternizar y suavizar los resentimientos que pudieran haber 
surgido durante la confrontación.

Ya sabes todo lo necesario para 
jugar un partido, te animo a que entres 
en nuestra web: www.takkure.com para 
apuntarte a ligas y buscar equipos a los 
que retar en tu zona o en todo el mundo.

GLOSARIO_
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