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T
COMO USAR ESTE REGLAMENTO_

El reglamento de Takkure™ estd dividido en ejercicios. Puedes practicar con los ejercicios a medida que vas leyendo el regla-
mento, esto te ayudard a asimilar mds facilmente las reglas. )

En el reglamento te encontrards a un personaje que te ayudard en este cometido: Tackly. El te explicard todo lo que necesitas
saber sobre este deporte.

En los ejercicios, las reglas y acciones estaran marcadas con claridad. Pero si no recuerdas en qué ejercicio se explica una
determinada regla o accidn, puedes consultarlo en el glosario, en la pagina 41.

Una cosa importante que debes recordar siempre es que este es un deporte con una larga tradicidn: 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™ .
N COMO LEER ESTE REGLAMENTO_

Este reglamento estd maquetado como si de un cémic

0 manga se tratase, con los textos, acciones y reglas
distribuidos en vinetas. Asi que debes leerlo como tal.
Aqui tienes un ejemplo:

Toma de contacto — Pigina 3 -

Primeros Pasos — Pigina 8
Pase y juego en equipo — Pdgina 21 2
El cuadrado de Ia muerte — Pigina 24
4vs4 — Pigina 28
Partidito — Pagina 33
Fuego Real, Partido - Pigina 36
Glosario y tablas — Pigina 40 \
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REGLAS DE JUEGO_

00.TOMA DE CONTACTO

L4 1]

I Hola, bienvenido, soy Tackly. Me han programado para ayudar a los nuevos entrenadores 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 entrenar a los equipos de la Neon First Series?

Tener actitud es buena senal, pero solo con eso no serd suficiente. Es muy complicado entrenar a un equipo de jugadores hipermotivados, con

un temperamento dificil y con modificaciones corporales que no siempre son de buena calidad.

Empezaremos por lo basico, debo asegurarme de que conoces las bases de este deporte. Te iré ensefiando poco a poco como puedes llegar a

ser un gran entrenador y alcanzar la gloria. Porque gloria es lo que todos venis buscando... Pero poacos Ia logran.

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

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

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

/

Takkure™ es un deporte competiti-
I_AS RE GI_AS DE l_ RUGBY_ vo que estd en constante evolucidn.

Es probable que alguna regla en el futu-

- No puedes pasar un baldn a otro jugador que esté por delante de ti. ro sea aclarada o modificada. Para ello
- Solo puedes placar al jugador portador del balén, y el portador es el tinico debes tener en cuenta la prevalencia en
Jjugador que puede tener contacto con los defensas. las reglas.
- Una vez placado, no puedes levantarte mientras seas el portador del baldn. /

/]

Ahora vamos con cosas mds practicas.

PREVALENCIA DE LAS REGLAS_

Como te he dicho, empezamos por lo mds

0_ 0 2 Es posible que una regla que esté en una habilidad, carta, equipo, basico. Asi que tengo que asegurarme que sabes
FAQ o expansidn, afecte o entre en conflicto con alguna regla descrita medir correctamente. Todas las medidas y el
en este reglamento. material de este juego estdn en pulgadas. Si

Una regla en una habilidad, carta, equipo, FAQ o expansidn prevalecen sobre usas normalmente el sistema métrico no te
este reglamento. preacupes, es muy facil adaptarse.
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MEDIR_

podras 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 tendrds
que calcularlo. Entre los componentes tienes todas las reglas necesarias para jugar

con las medidas en pulgadas.

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

Realizar un movimiento o colocar un objeto: Esto lo llamamos “Mover HASTA” 0 “Co-
locar A”. En ambos casos debes elegir el borde de Ia peana que esta en la direccidn
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 mi-
niatura, y mover desde ese punto hasta que ese punto esté a las pulgadas maximas
que tu valor de movimiento te permite.

Ejemplo de colocar (Fig2): En una regla o habilidad puede poner que debas colocar el
baldn o un jugador a X pulgadas de ti, pongamos que es a 2", asi es como deberias
\medir ante esta situacion.

[INIEY En este juego NO se puede medir antes de declarar una accidn. Solo \

—IKUE-

b

(Fig1) COMPROBAR UNA DISTANCIA

(Fig2) MOVER HASTA 2" Y COLOCAR A 2”

2!1

En Takkure™ hay una serie de definiciones que en otros deportes o juegos

no tienen el mismo significado, o no se usan. Asi que, antes de seguir, es mejor
DEF l N l Cl ON ES que te deje esto claro

- Entrenador: Eres ti, |a persona fisica
que mueve las miniaturas, tira los
dados y se divierte jugando a Takkure™.

- Jugador: Es |a miniatura que estd 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.
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Siempre que juegues un partido, y duran-
te los ejercicios, habrd un equipo atacante y
uno defensor. Esto puede parecer muy basico,
casi innecesario ser explicado, pero en algunos
momentos del partido esto puede llegar a no
estar claro. Asi que te lo explico con detenimiento

recordarlo.

para que, cuando tengas dudas, puedas valvery/




EQUIPO ATACANTE Y DEFENSOR_

0_ 05 En Takkure™ siempre hay un equipo atacante y uno defensor. Qué equipo es
el atacante y cudl el defensor lo define la posesidn del baldn.

TOKEN DE BALGN_

POSESIGN DEL BALON

Si un jugador tiene el baldn, el equipo de ese jugador es el atacante. El otro equipo es el
defensor.

Después de un saque de centro, el equipo que recibe el baldn en su campo es el equipo
atacante.

Pueden darse situaciones en las que el balén no esté en posesidn de ningtin jugador. De-
bes tener en cuenta que el equipo atacante solo perderd la posesidén cuando un jugador
del equipo defensor tenga el balén en sus manos.

Cuando un jugador del equipo defensor tiene el baldn en sus manos, pasa a ser el equipo
(con la posesidn del baldn, es decir, el equipo atacante. Bueno, dejémonos de teoria, vimonos al cam-

po. Veamos si tienes lo necesario para entrenar.
No, no me refiero a eso... Me refiero al material.

m Revisa si tienes a mano todo lo de la siguiente lista:

- 4 miniaturas de Yamato y sus cartas. A
- 4 miniaturas de Teriomorph y sus cartas.

- Mazo de cartas de jugada: 13 genéricas para cada e &,
equipo, 8 de Yamato y 8 de Teriomorph. s
- Gampo 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 dispersion.

Si falta algiin material, manda un mail a:
takkurethegame@gmail.com
\

artas de jugador y las partes del campo.

( Antes de empezar los ejercicios debo explicarte las
c
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CARTA DE JUGADOR_

CARACTERISTICAS

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 Il 7.
defensa, ustracion
CONTROL DEL BALON (CdB) @

La habilidad del jugador con el balén. El primer valor es el
de uso general, el segundo es iinicamente para ENSAYAR.

Tamano de la

FUERZA (FUE) peana

Lo fuerte y contundente que es el jugador. Se usa para

PLAGAR y PERCUTIR. .
Habilidad por

REFLEJOS (REF) & posicidn
Lo 4gil que es el jugador. Se usa para ESQUIVAR y para
evitar caer al suelo.

@ HABIUDADES . Habilidades
INTELIGENCIA (INT) Cuando este jugador realiza un PERCUTIR del jugador
Se usa para algunas habilidades especiales de cartas y 0 PLACAR con éxito, puedes pedir al entrenador
jugadores. rival que repita la tirada de RESISTENCIA, solo una

) @ Vez por accion.
PROTECCION (PRO)
Es el blindaje que lleva el jugador, ayuda a evitar dario. Se

suma al TGO en las tiradas de resistencia. -
0 ’M!/En

TIPO CORPORAL (TCO)

Representa el tamaiio y corpulencia del jugador. Fl maxi-  Indica si la habilidad del L N

mo de magulladuras que puedes recibir antes de lesionar-  jugador es de entrenamiento. Desz_:r ipcion de la habililidad
fees igual a este valor. del jugador
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CAMPO DE JUEGO_

y
z
N
J
q
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¢
£

SNOZ TYOD-N0 o-———-

Zona de Ensayo Linea de saque Linea central  Linea de saque Zona de Ensayo

Ya conoces la mayoria de componentes del juego.
¢Lo tienes todo? Perfecto, pues despliega el campo, ten a

mano todo el material y jvamos alla!
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REGLAS DE JUEGO_ — IRk

b

/ )
Lo primero que te voy a ensenar es cémo activar a tus jugadores para moverlos por el campo, a

defender y cémo ensayar, que es el objetivo de este juego: ensayar mds que el entrenador contra-

rio (ensayar es cémo se le llama en rugby a marcar un punto).

Pidele a otro entrenador que te ayude, asi practicaréis juntos y serd mas divertido. Si no tienes a

nadie a mano puedes controlar tii ambos jugadores, no es muy complicado.

Al ser el primer ejercicio nos lo tomaremos con calma, te lo explicaré paso a paso. En los proxi-

mos ejercicios ya iremos un poco mds rdpido. /

N\
Goloca 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 cojdis el jugador 2~
que tiene la peana mds grande de momento. C— ,
Dejad el resto de componentes a mano. /A
Elige tii cual de los dos jugadores
Coloca los jugadores como indica el siguiente esquema. es el portador del baldn. Si estds

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

Coloca el token de Baldn sobre Ia carta
de uno de los jugadores.

Ahora vamos a ver cdmo activar a un ju-
gador para que realice sus acciones. Es
la manera de llevar el baldn 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 Activacidn, ahora te explico
cdmo se usan.

;
a
&
D
e
N
e
Z
m

IN-GOAL ZONE
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ACTIVACION_

1_ U 1 El equipo atacante debe usar uno de sus tokens de Activacin para activar a uno de sus juga-
dores. No tiene por qué ser el jugador que tiene el balén.

Coloca el token en el espacio del jugador para los tokens de Activacidn del tablero de entrenador.
Ahora este jugador pasa a ser el JUGADOR ACTIVO.

E1 JUGADOR ACTIVO tiene que seguir una serie de pasos para completar la activacidn.

TOKEN DE ACTIVACION_

Una vez finalizada la activacion, el entrenador atacante debe seguir usando los tokens de Activacion

restantes.
\\

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

PASOS DE LA ACTIVACION_

1- 12 ACCION DEL ATAGANTE

2- DEFENSA

3- EJECUCION DEL MOVIMIENTO
4- 22 ACCION DEL ATACANTE
/" Ahora vamos a ver los 5- MEDIR Y TIRADAS DE DADOS
onotoprine oo vass || 6- RETIRADA DE TOKENS

de forma guionizada cémo

debes actuar para que te ayude Una vez completados finaliza la activacidn.
a comprender mejor las reglas \

del juego.

12 ACCION DEL ATACANTE_

INIR® Fljugador puede realizar una accidn de entre las que se encuentran

disponibles como 12 accion:

- MOVER Ahora vamos a realizar un MOVER
para avanzar hacia la zona de ensayo.

- LEVANTARSE Voy a explicarte cdmo se hace para

- PASE DESDE EL SUELO MOVER COMO 12 ACCION:

LA

09.
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MOVER COMO 12 ACCION_ A\

1. 04 Para MOVER como 12 accidn debes marcar el movimiento que vas a realizar usando el ~ /SR IT[2 (08
token de Movimiento, solo o en conjunto con el token de Giro.

Solo se marca el movimiento del jugador activo: nunca deberds marcar el movimiento de otro
Jjugador que no sea el activo (como en una jugada colectiva).

Puedes marcar de dos maneras el movimiento:

- Usando solo el token de Movimiento: en este caso el jugador realizard un movimiento totalmente
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 UL
paso 3, el jugador realizard un movimiento EN LINEA RECTA hasta colocarse sobre el token de Giro,
y después realizard otro movimiento EN LINEA RECTA hasta colocarse en contacto con el token de

Movimiento. (Ver Figura 2)

No hay limite de distancia para marcar el movimiento, pero debes tener en cuenta que el juga-
dor solo moverd el maximo de pulgadas que indique el primer valor de su MOV (MOVIMIENTO EN

ATAQUE).

Importante: el jugador SIEMPRE se intentard MOVER lo maximo posible. Si deseas mover menos,
debes poner el token de Movimiento mas cerca: el movimiento del jugador se detendrd 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 movi-
miento se realiza durante el paso 3 de la activacidn.

SIMBOLO DE MOVIMIENTO_

\

(Fig1) MOVIMIENTO RECTO (Fig2) MOVIMIENTO CON GIRO (Fig3) MOVIMIENTO CORTO

@ CHE BV ® ©

. Marcar el movimiento (Paso 1) ‘ Marcar el movimiento (Paso 1) ‘ Marcar el movimiento (Paso 1)

e = re
O =g

%

%
1 U \ Ejecucidn del movimiento (Paso 3) Ejecucidn del movimiento (Paso 3) % Ejecucidn del movimiento (Paso 3)

A




/ Ahora debes indicar el movimien-

to como en el siguiente ejemplo. La
primera vez te rgcomiendo qtlie lo sigas EJ ERCIC' 0: M OVER COM 0 1 2 ACCI N_
exactamente.
Una vez que lo hayas realizado puedes Fl jugador activo marca un movimien-
probar a marcar el movimiento como to totalmente recto hacia el jugador
desees. p. defensor.

@ JUGADOR ATACANTE (ACTIVO)

JUGADOR DEFENSOR

Una vez indicado el movi-
miento, toca defender. Ahora
el entrenador defensor debe

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

declarar qué haran sus jugadores. Estas son las, acciones disponibles en defensa:
En este caso el tinico que hay. - PRESION
- ROBAR BALON
- — - PLACAR
e iré explicando todas las accio- _
nes a medida que avancemos en los LEVANTARSE
gjercicios. Ahora mismo lo que debes \' DESCANSAR

hacer es PRESION. ¢ Por qué? Porque
es una accion que se usa cuando crees
que no vas a llegar a PLACAR.

PRESION_

IN1]23) Esta accidn permite Movimiento Defensivo.
PRESION representa que el jugador esta intentando molestar a los jugadores que tiene cerca.
Indica que ha realizado esta accion con el token de Presidn.

TOKEN DE PRESION_

Los jugadores atacantes se ven afectados si en el punto exacto donde realizan la accion hay un jugador a

menos de 2” que haya realizado la accion PRESION.
Los jugadores atacantes afectados por la PRESION de un jugador defensor sufren un modificador de -1 al
valor de la caracteristica asociada a la tirada que realiza.

Un jugador atacante puede verse afectado por varios jugadores defensores que estén realizando la accion
\PRESIUN, los modificadores son acumulables.

LA

1.




El movimiento Defensivo es un N
movimiento que algunas acciones MOVIMIENTO DEFENSIVO \ ¥l
defensivas permiten que realices. =
Funciona asi: 1 0 YA En defensa algunas acciones o habilidades permiten realizar un movimiento.

El jugador puede mover como maximo su segundo valor de movimiento.

No es necesario marcar los Movimientos Defensivos, puedes realizarlos en la direccidn
que quieras y no tienen por qué ser totalmente rectos. Declara la accion defensiva, mide
y mueve al jugador. Ten en cuenta que el resto de jugadores obstaculizan el movimiento.
I\ La accidn se realizard tras moverse.

\

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

/
Movimiento Defensivo: Realiza un Mo-
I\ vimiento Defensivo de 2” directamente

// Ahora el jugador defensor ya ha ) hacia el jugador atacante.

realizado su accidn y estd mds cerca del

Jjugador atacante.

Asi que vamos a seguir los pasos de la L .

activacidn para dirigirnos directos a la zona Ejecucion del Movimiento (Paso 3):

de ensayo. Mueve 4” directamente hacia el token

Pero antes ejecutemos el movimiento que de Movimiento.

hemos marcado en el paso 1.
\ / '\

EJECUCION DEL MOVIMIENTO_

INIfo®) En este paso el jugador activo realiza el movimiento que habia marcado.
Debes marcar con un token de Jugador Activo el lugar donde est4 el jugador antes de realizar el
movimiento.

Recuerda que el movimiento es en linea recta, por el camino mas 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 jugado-

TOKEN DE JUGADOR ACTIVO_

res rivales que impidan colocar al jugador activo en su posicidn final. pas‘z'sgzg’l‘l’z:gz ti?/; ]
Si tienes dudas sobre esto puedes consultar las reglas de ocupacidn de espacio, pagina 38. cidn. Ahora el jugador
\ activo debe realizar
una segunda accion.

12.
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22 ACCION DEL ATACANTE.

una de las siguientes acciones:

Como atin estdis lejos y no hay comparieros a los
que pasarles el balén, vuelve a MOVER. Este movimien-
(NILB Como segunda accidn el jugador activo puede realizar to es diferente al que hemos hecho antes, te lo explico.

—\

- MOVER COMO SEGUNDA ACCIGN
- PASE ,

- RECOGER BALGN

- ESQUIVAR

- PERCUTIR

- ENSAYAR

MOVER COMO 22 ACCION_

1_ 10 Para realizar un MOVER como segunda accidn no es necesario que uses los
tokens de Movimiento.

Simplemente puedes mover el jugador hasta el maximo de su Movimiento de Ataque en
la direccidn que desees, este movimiento no tiene porque ser recto.

Durante este movimiento el resto de jugadores si que bloquean tu movimiento.

Si durante el primer movimiento algiin jugador ha realizado un PLACAR contra este
Jjugador, debes marcar el inicio del segundo movimiento con la ficha de jugador activo.
Porque en caso de que el PLACAR tenga éxito, el jugador caerd en ese punto.

Consulta Ocupacién de Espacio pagina 38.

\

EJERCICIO: MOVER COMO 23 ACCION._

Mueve 4” como indica la figura. Recuer-
da que no es necesario marcar cuando
mueves como segunda accidn.

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

/ Gomo es la primera activacidn y

/1

no ha habido contacto entre los dos
Jjugadores, no hay nada que medir ni
ningtin dado que tirar, el paso 5 no tiene
ahora aplicacidn. Esto lo veremos en la
praxima activacion de los jugadores.

En el tiltimo paso de la activacidn se
retiran algunos tokens, este paso es
sencillo pero no debes olvidarte de €.
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este paso.

RETIRADA DE TOKENS_

]_ ]1 Retira todos los tokens de Presidn, de Movimiento y el de Jugador Activo. Los jugadores del equipo
atacante que no hayan sido activados pueden retirar un token de Suelo.
Aclaracidn: Un jugador en el SUELO que tuviera el Baldn al principio de la activacidn se considera activado durante

b

/ Ahora has visto qué pasos debes seguir durante la activacidn de un jugador. Puede

parecer tedioso, pero es como entrenar hasta que adquieres memoria muscular, con un poco
de prdctica saldrd solo y verds que el juego es muy rdpido y fluido. >
Pero solo hemos visto una parte muy basica: El orden que se sigue al ejecutar una accién y el

movimiento.

jugador que porta el baldn, que ya tendrd dos.

\

Como ves, los jugadores ahora estan muy cerca y el jugador defensor podrd intentar PLACAR
al jugador atacante. Asi que sigamos con el ejercicio y veamos que pasa.
Coge otro token de Activacidn, coldcalo sobre el tablero del entrenador en el hueco del

una miniatura:

1- 13 Accion del atacante

Recuerda que debes marcar el movimiento
con los tokens de Movimiento, no realizarlo. Si
quieres hacer un cambio de direccion durante
el movimiento, usa el token de Giro. Recuerda
que siempre moverds el maximo de pulgadas
intentando alcanzar el token de Movimiento.

/ Volvamos a seguir el orden de activacidn de

Como este ejercicio es el primero y aiin estas
aprendiendo, marca el siguiente movimiento.

J 7=

2- Defensa

En este punto es cuando el defensa
debe elegir que accidn realizar. Estd
muy cerca, asi que es el momento de
intentar PLACAR.

Sé que ya estds oliendo la sangre,
asi que vamos a ver cdmo se hace un
PLACAR.

14,

A

PLACAR (DECLARACION)_

1. 12 Esta accion permite Movimiento Defensivo.

La condicidn principal es que solo puedes PLACAR al jugador portador del
baldn, SEA 0 NO EL JUGADOR ACTIVO. Es decir, podrias PLACAR a un jugador que no
se haya activado, siempre que sea el portador del balén (debe ser el portador en el
momento de la declaracion de la accidn 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 PLAGAR sobre el jugador o en cualquier punto del movimiento que ha marcado
durante el paso 1 de la activacidn.

\Una vez decidido el punto, mide y coldcate lo mas cerca posible de él.




EJERCICIO: DEFENSA_

Ahora estas 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.

3- Ejecucion del movimiento
El jugador activo realiza el movimiento que ha marcado. Recuerda que el jugador activo no ve interrumpido nunca su movimiento
durante este paso.
Si tienes dudas sobre esto consulta ocupacidn de espacio, pagina 38.
Como verds, el jugador activo pasa por encima del jugador defensor y se intentard colocar en contacto con el token de Movimiento.
Pero ya sabe que el jugador defensor le estd placando, asi que podra decidir que accidn hara ahora.

EJERCICIO: EJECUCION DEL MOVIMIENTO_

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

/ 4- 23 accion del atacante
Realizado el movimiento, vamos a ver qué puede hacer el jugador atacante para enfrentarse al PLAGAR declarado por el jugador

defensor.
Te explicaré qué cosas puedes hacer, dependiendo de las diferentes situaciones que te encontraras.

ESQUIVAR: Esto te permitiria realizar un pequeiio movimiento adicional si tienes éxito en la tirada de dados y alejarte del defen-
sor. Es muy uitil si el jugador tiene un alto valor en su caracteristica de REF. )
PERCUTIR: Esta accidn no proporciona movimiento extra, pero derriba al jugador rival en caso de tener éxito. Usalo con un juga-

dor 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 gjercicio.

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

LA
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MEDIR DURANTE EL PASO 5_

1. 13 Durante este paso es cuando se realizan las mediciones que no son requeridas por una accién de movimiento.

Por ejemplo: mide si alguin jugador atacante estd a 2” o0 menos de un jugador defensor que ha realizado PRESION 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.

TIRADA NO ENFRENTADA_

1. 14 La tirada no enfrentada sirve para saber si un jugador tiene éxito cuando realiza
una accion.
Se realiza una tirada NO enfrentada cuando ningtin jugador del equipo rival interviene en la
accidn. Asi que solo debe tener éxito en su tirada para que la accion 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 caracteristica asociada a la accidn. Si es supe- \

EXITO

EJEMPLO DE TIRADA NO ENFRENTADA_

Fuerza (FUE) 7
Resultado en el dado:

rior, falla y la accion no se realiza.

FALLO

/

TIRADA ENFRENTADA_

La tirada enfrentada se realiza cuando varios jugadores pugnan por el éxito de una accidn y sirve para saber que juga-
dor entre todos los que intervienen tiene éxito.
En una tirada enfrentada cada jugador realiza una tirada y la compara con la caracteristica que usa la accion 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 accidn que ha realizado el jugador tiene algiin efecto adverso por fallar, aplicalo.
- 8i solo uno tiene éxito: ese jugador es el ganador de Ia tirada y tiene éxito en su accidn. £l resto de jugadores han fallado,
sigue los posibles efectos que tengan las acciones que han realizado.
- i varios jugadores tienen éxito: En este caso debes comparar el resultado de los dados: el jugador con el valor mds alto en
el dado es el ganador, ha tenido éxito en su accidn y aplica los efectos de esta. El resto de jugadores no aplican los efectos de la
accion, sus tiradas son anuladas (si han realizado Movimientos Defensivos, estos se mantienen).
- Empate: Varios jugadores tienen éxito, y ademas el mimero en la tirada es el mismo. En este caso se considera que estos
Jjugadores no aplican los efectos de la accién. Ambas tiradas son ANULADAS (si han realizado Movimientos Defensivos, estos se
\mantienen}.

16.
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EJEMPLOS DE TIRADAS ENFRENTADAS_ \ \

Si todos fallan: Si solo uno tiene €éxito: Si varios jugadores tienen éxito: Empate:
Ambos Fuerza (FUE) 7 Ambos Fuerza (FUE) 7 Ambos Fuerza (FUE) 7 Ambos Fuerza (FUE) 7

@8 89 QL

FALLO FALLO EXITO FALLO EXITO ANULADA ANULADA ~ ANULADA

EJEMPLO DE MODIFICADOR._

MODIFICADOR_

El jugador activo quiere realizar un PASE a 3",
1. 76 Un modificador es un niimero, positivo o negativo, que modifica el valor de pero estd siendo presionado por un jugador
la caracteristica, representando si es mas facil o mas dificil realizar una defensor.
accidn. Estos modificadores se aplican a la caracteristica asociada a la accidn antes de Control del Baldn Jugador (CdB): 7
lanzar los dados. PASE a 3”: modificador de+2
Los modificadores vienen determinados por reglas, habilidades o acciones. PRESION: modificador de -1

\\ CdB del jugador total: 7+2-1-8

CRITICO Y PIFIA_

1. 17 Si en una tirada sacas un 1, se considera critico. Y si sacas un 12, se considera pifia.

Critico: Un critico siempre gana a la tirada del rival independientemente de si su resultado en el dado es mayor.
Ademis, los criticos pueden provocar efectos beneficiosos para el jugador que vienen indicados en la descripcidn de Ia accidn
que estd realizando.

Si varios jugadores tienen éxitos criticos se considera un empate.
Pifia: Un 12 en un dado siempre es un fallo, independientemente del valor de la caracteristica.

TIRADA DE RESISTENCIA' Y MAGULLADURA_

1_ 18 Algunas situaciones piden que tu jugador realice una tirada de resistencia (RES) para ver si
recibe darios por el golpe.

Para calcular a resistencia de un jugador debes sumar los valores de TCO y PRO.

Esta es una tirada no enfrentada: tira un dado y comparalo con ese valor.

Si el resultado es un éxito: el jugador no recibe daiio.

Si falladas Ia tirada: el jugador recibe un token de Magulladura.

TOKEN DE MAGULLADURA_

17.




Ya has visto las tiradas. En realidad queda E

alguna mds por ver, pero ya te la expli-
caré 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 accidn.

ESQUIVAR_

1. 19 Solo puedes ESQUIVAR si un jugador defensor ha declarado una accidn de
PLACAR contra este jugador.

Realiza una tirada con el atributo de REFLEJOS (REF).

Si tienes éxito: Mueve 2” en cualquier direccidn.

Si fallas: No hay efecto.

Si el éxito es critico: Mueve 4” en cualquier direccidn.

PERCUTIR_

12 0 Solo puedes PERCUTIR si un jugador defensor ha declarado una accidn de
PLACAR contra este jugador.

Realiza una tirada con el atributo de FUERZA (FUE).

Si tienes éxito: Fl jugador golpeado cae al suelo y realiza una tirada de RESISTENGIA

Si fallas: No hay efecto.

Si el éxito es critico: Fl jugador golpeado cae al suelo y recibe una MAGULLADURA

18.
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ESQUIVAR es muy titil cuando

crees que con ese movimiento adicional
evitards otros placajes en la siguiente
activacidn. 0 si tu jugador tiene un valor
de REF alto o alguna habilidad que le
permite tirar mds de un dado.

AFE?CUTIR es una buena manera

de quitarte un defensor de encima. Si
consigues tirarlo al suelo perderd una
accidn en LEVANTARSE y es tu opor-
tunidad de llegar a la zona de ensayo.
Evidentemente, los jugadores con habili-
dades que mejoran la accién PERCUTIR
y una alta FUE son los que siempre usan
PERCUTIR. Este es un juego de contac-
to, asi que no debes extraiiarte si hay
algunos golpes.

Ten siempre en cuenta que solo el
Jjugador portador puede PERCUTIR.

En este punto del ejercicio ya sabes
que la tirada serd enfrentada, porque
el jugador defensor estd afectando al
Jjugador atacante con su accidn. Asi que
vamos a ver como funciona la accidn
PLACAR.




PLACAR (EJECUCION)_

12 1 Para PLACAR se usa la caracteristica 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 Ia 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 activacidn 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 accidn que realice el jugador atacante.
Si tienes éxito: Fl jugador defensor se coloca en contacto con el jugador activo siguiendo la trayectoria mds corta posible (FIGT).
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 accidn posterior al Movimiento Defensivo no se realiza, pero no caes al suelo.
Si el éxito es critico: Igual que en el éxito, pero ademads, el portador recibe el token de Magulladura sin tirada de RESISTENCIA.

(Fig1) Movimiento correcto al PLACAR.

PLACAR es la base de la defensa, por regla b

general es la mejor manera de parar el ataque y una @(
vez que el jugador atacante estd en el suelo robarle

el balon.

Como verds, aqui hay una serie de cosas que no
te he explicado aiin: la tirada de RESISTENCIA, Ia

MAGULLADURA y el suelo. Mds adelante veremos qué Ahora que ya sabes como funcio-
efectos tienen. Lo iinico que debes hacer ahora es nan las tiradas, los modificadores y
que si por una accidn el jugador cae al suelo debes las acciones réaliza las tiradas para
indicarlo con un token de Suelo. determinar qué jugador tiene éxito.
/ ‘ ’
/ ¢Cual ha sido el resultado de Ia tirada? ) / 6- Retirada de tokens )

- Si el jugador atacante golpea al jugador defensor, este acabard en el suelo, realiza el paso Recuerda: quita el token de Jugador Ac-

6 de Ia activacidn y ve a “acaba el ejereicio” ya que el jugador atacante podrd ENSAYAR a tivo, los de Movimiento y el de Presidn

placer. (si lo hay).

- Si el jugador defensor logra PLACAR al jugador atacante, ha logrado detener el ataque, Ahora, segtin lo que haya pasado en la

realiza el paso 6 y ve a “acaba el ejercicio”. tirada, mira que debes hacer.

- Si el jugador atacante logra ESQUIVAR al jugador defensor y el defensor cae al suelo, ha L y.

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 continiia”.

“Acaba el ejercicio” y “el ejercicio continiia” puedes encontrarlos en la pagina siguien-

te. . 19,
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/ - Acaba el ejercicio:
Puedes volver a empezar de 0, ve al principio del ejercicio y vuelve a comenzar. Te
recomiendo que sigas paso a paso todo lo explicado un par de veces para que compren-
das bien como funciona la activacidn y sus pasos.
Cuando te sientas preparado, podras colocar el token de Movimiento y realizar el Movi-
miento Defensivo como quieras, en ese momento ve a “Movimiento libre”.

- H ejercicio continiia:

Vuelve a colocar un token de Activacidn sobre la carta del jugador portador. Marca el
siguiente movimiento.

Sigue los pasos de la activacidn. El defensor intentara PLACAR directamente sobre tu
Jjugador.

Ahora realiza el resto de pasos de Ia activacién 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 cémo puedes realizar el movimiento para ponérselo mas dificil al defensor.
Solo ten en cuenta un par de cosas:

- Debes llegar al borde contrario antes de que te quedes sin tokens de Activacion.

- No puedes mover hacia atras (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 cémo funciona. Asi te podras alejar del
defensor e ir a la zona de ensayo.

/ cQué tal el primer ejercicio? Como te he dicho al principio, en
la repeticidn estd el secreto del éxito. Si quieres repetir vuelve al
principio del gjercicio y repite todos los pasos. Puedes empezar de 7
nuevo las veces que quieras y probar todas las opciones de accidn y
movimiento que tienes a tu disposicidn. 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 mds
basicos del juego.

Cuando estés listo pasamos al ejercicio 2: vamos a pasar un poco el

baldn.
\, /
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REGLAS DE JUEGO_ \

Te has decidido a seguir avanzado, asi que
vamos a pasar un poco el balon. El PASE de balén

P R E P ARAC | é N D E l_ EJ E R C l C l 0_ es la forma mas facil de romper una defensa. El obje-

tivo de un PASE siempre es lograr una ventaja: ya

Para practicar el PASE haremos un ejercicio desequilibrado. Decide cudl de los sea porque consigues crear un hueco, le das el baldn
dos entrenadores serd el atacante y cual el defensor. Fl atacante contard con dos a tu jugador con mejor FUE, enfrentas un jugador
Jjugadores y el defensor con uno. con mucho REF con un defensor con poca FUE... La
Coloca a los jugadores como indica la figura. profundidad del juego es enorme. Sea como sea, el

PASE es basico para tener mejores oportunidades de
 ganar un partido.

/ Volvemos a seguir los pasos que tiene una
activacidn, como hemos visto en el ejercicio 1, pero en
este caso el entrenador atacante solo podra realizar la
accidn PASE. Intenta superar al defensa solo pasando
balones. Teniendo esta superioridad deberia ser facil,
pero tal vez necesites algo de practica.

Coge los 4 tokens de Activacidn y usa uno para activar
al jugador portador del baldn.

Primero intenta que el baldn le llegue al jugador que
T = ahora estd por delante de ti. Después ve intercam-

\ biando el baldn entre tus jugadores para superar al
defensa.

1 Este es un ejemplo de cémo podrias hacerlo. (FIG 1)

IN-GOAL ZONE

?
q
8
D
r
N
2
fm

/

Fl jugador activo marca el movimiento directamente hacia el defensa (1). Asi que el defensa
mueve directamente hacia él intentando placarlo, pero no llega, lo que le obligar a realizar una
tirada de REF por placage fallido (2). Asi que el atacante realiza un segundo movimiento para co-

locarse por delante de su companiero y poder realizar el pase en la siguiente activacidn, y ademas Te explicar € como funcio-
queddndose fuera del alcance del PLACAR del defensor (3). na el PASE para que puedas
Para que en la segunda activacion del atacante, el defensor pueda estar los suficientemente hacerlo.

21.

cerca, podria haber realizado una PRESION con un movimiento en diagonal (4).
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Para que un jugador pueda realizar un PASE, debe ser el portador del balén. Recuerda
que no puedes pasar el baldn a un jugador que se encuentre por delante de ti.

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 seria NO enfrentada (FIG 1).

Si el PASE es en un punto posterior a la accidn del defensor Ia tirada serd enfrentada (FIG 2).
Realiza una tirada con la caracteristica de CdB (Control del Baldn).

El PASE siempre sufre modificadores, durante el paso 5 de la activacidn compruebas la distancia
entre las dos miniaturas: el jugador activo (pasador) y el jugador que va a recibir el baldn (recep-
tor). Aplica el modificador segiin lo indique Ia 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 baldn llega a las manos del jugador receptor. Coloca el baldn sobre la carta del
Jugador receptor. ) I
Si fallas en una tirada no enfrentada: El jugador receptor realiza una RECEPCION DE BALON.
Si tienes éxito critico: El balon llega a las manos del jugador receptor. Goloca el baldn 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 RECEPCION DE
BALON.

Si en una tirada enfrentada tu tirada es anulada o es un fallo y tu rival tiene exito:
El PASE no se realiza, no hay tirada de recepcidn. Sufres la accidn del jugador defensor.

| (Fig1) PASE NO ENFRENTADO

22.
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‘ El PASE se realiza antes del punto donde
el defensa realiza el PLACAR.

(Fig2) PASE CON TIRADA ENFRENTADA

oC o

‘ 1 PASE se realiza DESPUES del punto donde
el defensa realiza el PLACAR.

A
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CONTROL DEL BALON_

MODIFICADORES AL PASE_
0 1 d H z w
Z » ﬂ q »
q »w q g »w rJ )
+27 ‘ - -
& -2
Solo se aplica un modificador, si

un jugador esta exactamente a 2”
aplicara solo el +2. S

:

/ Vale, tu PASE es muy
malo, pero el jugador recep-
tor tiene algo que decir al
respecto. Cuando fallas un
PASE aiin existe la posibilidad
de que el jugador receptor coja
ese baldn. Para comprobar si
tiene éxito realiza una tirada de
RECEPCION DE BALON

/




RECEPCION DEL BALON_

2 . 02 Cuando un PASE falla, el jugador receptor tiene una oportunidad de coger ese baldn.

Realiza una tirada, no enfrentada, de CdB teniendo en cuenta los modificadores de la tabla de Zng 4r
recepcidn, segiin la distancia que hay entre los jugadores que intervienen. e
Si tienes éxito: el PASE se ha realizado correctamente y el receptor es ahora el 4 q &~
portador del baldn. Coloca el baldn sobre Ia carta del jugador receptor.
Si fallas: el baldn cae al suelo y se dispersa mediante una tirada de dispersién como si estuviese +3”
\&"" la misma posicién que el receptor del PASE. Solo se aplica un modificador, si

7

MODIFICADORES A LA RECEPCION_

07a 2"

3 - p \
/ ¢Tirada de dispersidn? Esto atin no

te lo habia explicado. Bueno, es el mo-
mento. Hay situaciones en la que tienes
que decidir un movimiento aleatorio.

En este caso lo usaremos para el baldn,
pero puede servir para mds cosas. Si
una regla te indica que realices una
tirada de dispersidn sigue esta regla.

Y

un jugador esta exactamente a 2”
aplicara solo el +2. Y
\,

TIRADA DE DISPERSION_

2 . 03 En algunos casos el juego te pedira que realices una tirada de dispersion.

Usa Ia plantilla de dispersidn para determinar aleatoriamente donde se mueve
ese objeto (como el balén por ejemplo).
Para hacer esto coloca la plantilla con el objeto que sufre la dispersidn en el centro y
con el nimero 1 como desee el entrenador que provoca la dispersidn. 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 nimero que has sacado en Ia tirada.

\ )
PLANTILLA DE DISPERSION_
\

/ ¢Cual ha sido el resultado?

- Si el PASE le llega al jugador receptor, sigue jugando e intenta llegar a la linea de ensayo.
- Si el baldn cae al suelo acaba el gjercicio.
- Si el portador es placado y no se realiza el PASE, acaba el ejercicio.

Recuerda que tienes el limite de los 4 tokens de Activacidn, si se acabasen reinicia el ejercicio.

< Repite hasta que un jugador llegue a la linea de ensayo o te sientas cdmodo con este ejercicio.
Cambiad el entrenador atacante para que ambos podais practicar el PASE.

Te habras 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 mas efectivo
y menos peligroso.

Vamos a ver qué pasa cuando metemos mds jugadores en un espacio tan pequerio y le damos
continuidad al juego, es decir, cuando se siga jugando pase lo que pase hasta acabar los 4
tokens de Activacidn.

[Vamos al cuadrado de la muerte!

Ejemplo de dispersidn

LA




REGLAS DE JUEGO. —TRKfE

Ya deberias dominar el juego individual y el

PASE. Ahora toca practicar la defensa. Aqui podrds
experimentar qué es Takkure™ por primera vez: luchar
por cada baldn y cada pulgada de espacio. A este ejer-
cicio lo llamamos el cuadrado de la muerte... enseguida
entenderas por qué.

I PREPARACION DEL EJERCICIO_

Vamos a igualar los equipos, usad 3 jugadores cada uno, no uséis al jugador con la
peana grande.

Un equipo serd el atacante y el otro el defensor. El iltimo que defendid en el
ejercicio anterior puede ser el atacante en este gjercicio.

Colocad los jugadores de cada equipo como indica el esquema.

Fijaos que en este caso el espacio de juego es mas reducido, el contacto es / Enestecasoel equipo atacante podrd usar las
ingvitable. tres acciones que hemos visto hasta ahora: PASE, PER-
7 CUTIR y ESQUIVAR. Pero vamos a anadir algo de emo-
cidn al juego, el ejercicio no acabara al ser placados o
fallar un pase. Seguiremos jugando hasta que el equipo
defensor robe el baldn o el equipo atacante llegue a la
linea donde los defensores han empezado.

El equipo atacante coge los 4 tokens de Activacidn, si

: los acaba y sigue manteniendo la posesidn, retiralos

\ del tablero de entrenador y vuelve a usarlos normal-
mente.

/ 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 poniamos. Ahora verds en qué consiste y cdmo podemos levantarnos,
es decir, retirar ese token.

\,

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 podra reali-
zar la accidn LEVANTARSE.

La excepcidn es si el jugador en el SUELO es el portador del balon, que no puede LEVANTARSE, pero
en este caso podria realizar un PASE DESDE EL SUELO.

24.
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LEVANTARSE_

3. 02 Si realizas la accion LEVANTARSE, retiras un token de Suelo.
Esta accidn puede realizarse en ataque y defensa. No es necesaria tirada de

dados.
En Ataque: Como primera accidn del jugador activo (si no es el portador del balon). Si
el jugador no tiene mas tokens de suelo, puede realizar un MOVER COMO 2° AGCION.
En Defensa: No permite Movimiento Defensivo.

PASE DESDE EL SUELO_

3. 03 Un jugador atacante portador del baldn que esté en el SUELO, puede realizar
un PASE. Pero el PASE de baldn desde el suelo tiene una serie de restricciones:
- EI PASE DESDE EL SUELO recibe un modificador de -2 al CdB, ademds de los modifica-
dores que pueda tener por la distancia.

- No puedes realizar un PASE DESDE EL SUELO a mas de 8. Si al medir la distancia de
PASE, el jugador receptor estd a mas de 8’, se considera que su tirada ha sido anulada.
Con lo que no hay PASE ni REGEPCION DE BALON.

- Si decides hacer esta accion el jugador no podra realizar la segunda accidn de la
activacidn.

Para saber como proceder con las tiradas de dados, consulta la accidn PASE que podras
encontrar en la pagina 22, con la excepcion que la tirada es una tirada de Mele.

8

Recuerda la regla basica
del rugby: “Una vez placado no
puedes levantarte mientras tengas el
baldn en las manos”. Pero si eres el
portador, y estds en el suelo, puedes
intentar pasar el baldn desde el suelo.

\

Esto es muy dtil, pero es sus-
ceptible a que el equipo contrario te
robe el baldn. Durante este ejercicio
se caera algiin baldn al suelo o habra
momentos en que un jugador en el
suelo lo tenga en sus manos. Asi que
vamos a ver cdmo podemos coger ese

baldn y seguir jugando. /

RECOGER BALON_

3. 05 RECOGER BALON es una accidn que solo puede realizar

un jugador atacante.
3_ 04 El balon es un elemento fisico, que puede Esta accion permite que un jugador recoja un baldn que esté en
estar en las manos de un jugador o en el suelo. el suelo o en manos de un jugador de su mismo equipo, incluso si
CGuando un jugador coge el balén, lo coloca sobre su carta de dicho jugador estd en el SUELO. Para poder realizar esta accidn
jugador y pasa a ser el portador del balén. debes estar en contacto con el baldn, o el jugador que tenga el
Guando el baldn estd en el suelo, ocupa ese espacio como Si baldn, en algun punto de tu movimiento.
de un jugador rival se tratara. Realiza una tirada de CdB con un modificador de +4. Ahora este
Ver ocupacidn de espacio, pagina 38. \jugadar pasa a ser quien tiene el baldn.
\
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ROBAR BALON_

3. 0 6 Esta accidn permite Movimiento Defensivo. y
Robar baldn es una accidn defensiva que permite quitarle la posesién al equipo atacante. Puedes ROBAR EL BALON
de tres maneras: cuando el baldn esté en el suelo y no esté en posesidn de ningtin jugador (baldn suelto), en manos de un
Jjugador atacante que esté en el suelo o en el aire (durante un pase). Pero no puedes intentar ROBAR EL BALON de un jugador
activo que NO esté en el suelo.

Balon suelto: Si estds en contacto con el baldn, realiza una tirada de CdB con un modificador de +4. (FIGT)

En manos de un jugador atacante que esté en el suelo: Si estds en contacto con el jugador atacante que estd en el
suelo realiza una tirada de CdB. (FIG2) Un jugador con un token de suelo no puede realizar esta accion.

En el aire: si estas en un punto por donde pasa el baldn en un PASE, es decir, si trazas una linea desde cualquier punto de la
peana del pasador (desde donde ha realizado el PASE) hasta la peana del receptor y dicha linea 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 baldn. Si no tiene éxito, el PASE contintia con normalidad. (FIG3)

Recuerda que si logras ROBAR BALON, al acabar esta activacidn, el entrenador atacante pasa a ser el defensor y viceversa.
El entrenador atacante descarta el resto de tokens de activacion, si los tuviera.

(Fig1) BALON EN EL SUELO (Fig2) EN MANOS DE UN JUGADOR ATACANTE | (Fig3) EN EL AIRE
QUE ESTA EN EL SUELO jugadar defensor
realiza ROBAR EL
BALON en la trayec- O
toria entre los dos
no enfrentada de
Tirada de CdB +4 Tirada de CdB | CdB -2

Estas reglas son sencillas, pero
muchas veces no solo hay dos jugado-
res enfrentandose para ver quién tiene
éxito en la accidn, sino que pueden inter-
venir mas de dos jugadores. En este caso
hay que realizar una tirada miiltiple, que
es un tipo especial de tirada enfrentada.

TIRADA ENFRENTADA MULTIPLE_

307 Cuando se debe realizar una tirada en la que intervienen mds de dos juga-
dores, realizamos una tirada enfrentada miiltiple.

Hay dos tipos de tiradas miltiples: Es como una tirada enfrenta,d_a, pero es el jugador active quien, antes de la tirada,
tirada enfrentada miiltiple y Ia tirada de decide el orden y co_ntra qué /uzador_enfre_nta cada uno de sus dados.

melé. / Debes tratar cada tirada como una tirada independiente.

En una tirada enfrentada miiltiple 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 usard cada uno de sus dados. Los jugadores a los que no asigne
un dado realizaran una tirada NO enfrentada.

El orden de las tiradas es importante, ya que el resultado de una tirada afectard a la
tirada siguiente. Si el jugador activo pasase a estar EN EL SUELO, en ese momento el

' = \resta de acciones se considerarian anuladas.
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EJEMPLO DE TIRADA ENFRENTADA MULTIPLE_

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

ESQUIVAR (REF 7): —
(/8"

NN

EXITO  ANULADA  FALLO

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, asi que el jugador activo no se ve afectado por su accidn.

decide ESQUIVAR (REF 7):

la tirada de ESQUI
placando al jugador activo y ami

De nuevo los dos jugadores (FUE 7) intentan PLACAR a un jugador que

o JORES

ExITo

En este caso el se;gunda jugador ha tenido éxito, por lo que una vez superada
rimer defensor, el segundo resuelve su éxito
0s caen al suelo.

VAR contra el

b

N

ANULADA  EXITO

Aclaraciones sobre las tiradas enfrentadas multiples:

éxitos. Y solo en el caso de NO estar en el suelo.

TIRADA DE MELE_

ESQUIVAR: El jugador activo solo realizara UN movimiento extra por haber esquivado con éxito, independientemente de los

ALY La tirada de melé se usa solo en dos casos:

- Guando varios jugadores de ambos equipos quieren coger un balon del suelo o
que esté en posesién de un jugador en el suelo.

- Guando un jugador realiza la accion ENSAYAR y hay varios jugadores defensores reali-
zando la accion PLACAR contra él.

En estos casos todos los dados se tiran a la vez y todos enfrentan contra todos.

Es decir, el ganador serd el jugador que tenga €éxito en la tirada y saque el valor mas alto
entre los éxitos (o un critico).

En el caso de que varios jugadores empaten siendo la mejor tirada, realiza una nueva
tirada solo enfrentado entre esos jugadores, para determinar quién tiene éxito.

\

\PASE: Si el jugador activo tiene éxito en un PASE, el resto de tiradas por parte de los defensores seran NO enfrentadas.

EJEMPLO DE TIRADA DE MELE_

GCuatro jugadores, dos atacantes y dos defensores,
intentan recoger un baldn que estd en el suelo y que
no tiene ningtin jugador. Los atacantes intentardn
RECOGER BALON y los defensores ROBAR

BALON. Todos tienen CdB 7.

80w

ANULADA ANULADA ~ EXITO  FALLO

Como podemos observar, tres jugadores tienen éxito
en la tirada, dos atacantes (3 y 6) y uno defensor (7).
En este caso el jugador que ha sacado el valor mds
alto (7) es el ganador de la tirada y robaria el baldn.

En estas tiradas se pueden dar situaciones poco comunes: no te preocupes, verds que siguiendo las reglas bdsicas

no tendras problemas para solucionarlas.

todos los jugadores sobre el campo de juego.

Ahora tienes las herramientas para darle continuidad al juego. Este ejercicio estd enfocado a que entendais que hacer
cuando el juego se vuelve sucio y poco fluido. Que aprendais a solventar estas situaciones a nivel de reglamento. Jugad
hasta que el equipo defensor robe el balén o hasta que el atacante llegue a la linea donde los defensores han empezado.

Y como siempre, repetid las veces que sean necesarias, cambiando el equipo atacante y el defensor. Ahora pondremos a

/
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REGLAS DE JUEGO. Ik "@1

Ya has visto el barro: cdmo un partido

puede convertirse en una enorme melé de
Jjugadores en el suelo y una lucha en un espacio
muy reducido. Ahora vamos a jugar un poco.
Aiin no estds preparado para jugar un partido al
100%, pero este ejercicio 4 vs 4 te vendra bien
para practicar algunas cosas importantes que aiin
no hemos visto y empezards a sentir cémo es un

partido real. /

\ TG !

N

/ Ahora vamos con las cosas que te voy a explicar
en este ejercicio. Vamos a ver cdmo los jugadores se
cansan y descansan; cémo ENSAYAR; las Habilidades
por Posicidn y las jugadas individuales.

Goloca 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 linea de saque sin sobrepasarla. Para este ejercicio también debéis
coger las cartas de jugada basica, las individuales y las colectivas. Reparte un mazo
de cada a cada entrenador.

Igual que en los otros ejercicios decidid quién serd el atacante y quién, el defensor.
El objetivo de este ejercicio es realizar una accién de ENSAYAR en la zona de ensayo
del rival.

Los jugadores no solo se magullan, también se cansan

si los fuerzas demasiado. A esto lo llamamos FATIGA.
\, s

SNOZ VWWOD-N0 ({(

y
Z
8
N
J
g
g
Z

28.

A




FATIGA_

4_ 0 1 Los tokens de Fatiga representan el cansancio de un jugador. A medida que un jugador
tiene mas 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 Activacidn (durante una misma fase de
tiempo).

- Guando asi lo indique una habilidad o jugada.

TOKEN DE FATIGA (ACTIVO).

Guando deba recibirse un token de Fatiga coldcalo, activo, en el espacio habilitado para ello en el

Si por algiin 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 Posicion y las Habilidades de Entranamiento.

2 Fatigas - El jugador solo puede realizar una accién de MOV por activacidn.
3 Fatigas - El jugador tiene un modificador de -1a FUE, CdB, REF e INT.
Recuerda que estos efectos son acumulables: un jugador con 3 fatigas tiene todos los efectos adver-
sos de tener 1,2y 3.
\Cuando un token esta desactivado sigue ocupando un espacio, pero el efecto adverso no se aplica.

Ahora ya sabes que los jugadores se

FATIGA MAXIM A_ cansan, pero también pueden tomar alien-

to durante el partido y paliar un poco el
4 0 Z Cuando el jugador recibe el cuarto cansancio. Es facil: solo deben DESCANSAR.
token de Fatiga, se lesiona. Retiralo
del campo y realiza una tirada en la Tabla de
Lesiones que podras encontrar en el glosario
en la pagina 41.
Sigue los pasos que podrds encontrar en el
apartado 5.05: LESIONES de la pagina 35.
\

DESCANSAR_

4. 03 Esta accidn, que solo se puede realizar en defensa, sirve para
que los jugadores tomen aliento y retiren sus tokens de Fatiga.
Cuando se realiza esta accién 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.

LA

tablero de entrenador. TOKEN DE FATIGA (DESACTIVADO)_
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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 baldn en el suelo. Es
el objetivo principal de un partido, es

la forma de ganarlos. Puede parecer
sencillo: “pues llego a Ia zona y pongo el
balén en el suelo”. Pero con la defensa
apretando o cuando el jugador estd
fatigado, ENSAYAR no es nada fdcil.

/ Seguro que lo has visto en las
cartas: los jugadores tienen varias
habilidades que los hacen tinicos. Ahora
veremos las Habilidades por Posicidn.
Estas habilidades representan cudl es
la especialidad del jugador dentro del
equipo: si es un jugador que pasa el
baldn con una precisidn increible, un
defensor nato o muy habil esquivando a
los defensas.

Jjugadores.

Contrapié: El jugador tira dos dados cuando realiza la accién ESQUIVAR.

Pase Preciso: El jugador tira dos dados cuando realiza la accin PASE.

Embestida: El jugador tira dos dados cuando realiza la accion PERCUTIR.

Vision Defensiva: El jugador mueve el doble de su Movimiento Defensivo en DEFENSA.
Placador experto: El jugador tira dos dados cuando realiza la accidn PLACAR.

N\

\IJ

HABILIDADES POR POSICION_

4. 05 Todos los jugadores tienen una Habilidad por Posicidn marcada
en su carta que no estdn explicadas en esta, ya que son comunes a muchos

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

b

ENSAYAR_

4, 04 Un jugador portador del baldn 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 accidn PRESION 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 accion, esta puede verse afectada por las acciones
de los jugadores contrarios.

Por ejemplo, si un defensor intenta placarte durante un ensayo deberds 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 fallas: se realiza un Saque de Centro (Pagina 34).

ENSAYO INFALIBLE: Si un jugador que declara ENSAYAR no tiene ningiin token de

fatiga (activado o desactivado), ni presién, ni enfrenta la tirada con ningiin rival y ningtin

token de lesidn. La tirada se considera exitosa automaticamente, sin necesidad de
\realizar la tirada.

Tanto en las Habilidades por Posi-
cién como en algunas cartas de jugada
individual, un jugador puede tirar mas de
un dado en una accidn. Antes de seguir

30.
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MULTIPLES DADOS_

VNI[W Debido a jugadas o habilidades, es posible que un jugador lance més de un
dado en una accidn. Puedes usar estos dados extra de varias maneras:
- Aumentar tus posibilidades de éxito: Anade esos dados extra a una tirada. Lanza
los dados y elige uno. Los dados no elegidos se consideran anulados.
- Enfrentar contra miiltiples jugadores: Puedes usar esos dados extra para
enfrentar contra mas de un jugador. Decide contra que jugador usaras cada dado. Cada
tirada se considera independiente.
\Puedes combinar ambos usos, si tienes dados suficientes.

Ya hemos hecho referencia varias veces a las cartas de los jugadores, donde vienen
determinadas sus caracteristicas y sus habilidades. Pero no son las tinicas cartas que

se usan en Takkure™. También existen las cartas de jugada. Estas estan 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 estards usando constantemente. Ahora te explicaré en qué consiste
cada tipo de carta.

JUGADA INDIVIDUAL_

VNI Estas cartas representan momentos especialmente brillantes de tus jugado-
res.

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 monento deben usarse. En caso de duda entre quien juega
una carta antes, el entrenador atacante es quien decide. Si un jugador decide no jugar
carta en ese moneto, ya no puede usar ninguna carta que pueda jugar en ese momento.
En Ia carta viene indicado el efecto de la carta.

Las jugadas individuales se descartan tras su uso, formando un mazo de jugadas indivi-
\duales descartadas.

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

Veamos como se utilizan.

EJEMPLO DE TIRADA CON MAS DE UN DADO_

En este caso el jugador atacante tira dos dados por su
habilidad CONTRAPIE y decide enfrentar cada uno de
ellos contra cada uno de los defensores.

Igual que Ia tirada enfrentada miiltiple, el atacante
decide el orden en el que seran ejecutadas. Consulta
las tiradas muiltiples si tienes alguna duda al res-
pecto.

2 O 0 BN
NN
ANULADA  EXITO  FALLO  EXITO

En este caso el jugador atacante no supera la primera
tirada. Asi que cae al suelo placado. El segundo
defensor no realiza su accidn porque el jugador ya
estd en el suelo.

CARTA DE JUGADA INDIVIDUAL_

DEFENSA RAPIDA

DURANTE UNA ACCION EN DEFENSA,
UN JUGADOR MUEVE EL DOBLE DE
SU DEFENSIVO.
DURANTE EL USO DE ESTA CARTA
NO PUEDE USAR NINGUNA OTRA
HABILIDAD QUE LE AUMENTE EL

DEFENSIVO.
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JUGADA COLECTIVA_

4_ 08 Estas cartas representan la coordinacién y el entrenamiento que han recibido los jugadores para actuar juntos.

Una jugada colectiva permite, con un token de Activacién, activar a mds de un jugador atacante.

CUANDO USARLAS

Antes del uso de un token de Activacién, el entrenador atacante declara que se usard una jugada colectiva y cuantos jugadores se
activardn con ella. Colocando la carta que va a usar sobre el campo de juego BOCA ABAJO.

Solo se pueden hacer jugadas si algiin jugador estd portando el baldn. El jugador portador del balon debe ser obligatoriamente el
jugador activo.

El entrenador atacante puede consultar la carta en cualquier momento.

COMO USARLAS

En Ia carta se indica cuantos jugadores se van a activar, las acciones que realizaran todos y el orden que se debe seguir.

Una vez declarado que se usa una jugada colectiva, sigue los pasos para realizar una activacién pero con algunas excepciones:

- 12 Parte de la accién: En caso de que la carta indique un movimiento, el entrenador solo deberd marcar la direccion del movimiento
del jugador portador del baldn.

- Tras el Paso 2 de la activacion (DEFENSA), el entrenador atacante le dard la vuelta a la carta, mostrando al entrenador rival el resto
de acciones de la carta y seguird el orden de acciones de la carta.

- Si durante la secuencia de acciones, los jugadores atacantes fallan alguna tirada que impida que se contintie ejecutando la jugada
colectiva, se detiene la secuencia y no se ejecutan las acciones siguientes.

- A partir del paso 4 de la activacion, el entrenador atacante puede abortar la secuencia de acciones indicadas como 2a accion.

Una vez usada una jugada colectiva se deja a un lado de la mesa. No se vuelve a recuperar hasta que haya un Saque de Gentro.

Resumen del uso de una carta de jugada colectiva:
1- Declaracidn de que se va a usar una carta y colocarla boca abajo sobre el campo de juego.
2- Golocar el token de Activacidn sobre la carta del jugador que serd el jugador activo (portador del baldn).
3- Indicar qué jugadores van a activarse en esa jugada.
4- Paso 1 de la activacidn: ten en cuenta que solo marcas el movimiento del portador del baldn.
5- Paso 2 de la activacidn: DEFENSA, recuerda que solo puedes placar al portador del baldn.
6- Muestra la carta al entrenador rival.
7- Paso 3 de la activacidn: Ejecucion del movimiento.
8- Paso 4 de la activacidn: Realiza, en orden, las acciones indicadas en la carta como 2a accidn.
9- Paso 5 de la activacion: Mediciones y tiradas necesarias.
\10- Paso 6 de la activacion: |a carta se colocard a un lado del tablero y no se vuelve a recuperar hasta que haya un Saque de Centro.

Cada vez que empecéis este ejercicio os recomiendo que volvdis a mezclar cada
mazo de jugada individual, jugada colectiva y robéis cartas nuevas. Asi podréis probar
todas las cartas basicas.

Como siempre, repite el ejercicio las veces que lo consideres necesario antes de pasar al

siguiente.
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REGLAS DE JUEGO_

PREPARACION DEL PARTIDO_

LNIY B Antes de empezar a jugar debes hacer algunas cosas:
- Despliega el campo con una de las zonas de anotacidn 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 jugaran 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 bdsicas, 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 bdsicas y las de tu equipo.
Escoge 4 de entre todas ellas. Durante el partido dispondras de esas 4 cartas de jugada
\calectiva, pero puedes cambiarlas en el descanso.

ARBITRO_

5 0 Y& £l érbitro no existe en este juego, al menos de forma fisica, pero tiene una
representacidn en las reglas. Cuando debas hacer una tirada de arbitro se sigue
el mismo procedimiento que cuando lanzas una moneda a cara o cruz, puedes usar una
moneda o el token de baldn (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
alguin tipo de conflicto entre los entrenadores, es decir, que no son capaces de resolver
usando la ldgica, entonces pueden hacer una tirada de drbitro para determinar cudl de

las dos opciones se aplica. El resultado es inapelable.
\\

pequefias cosas que te ayudaran a ser

probar todo lo que has aprendido en

Ya has aprendido la base
de este deporte, ahora quedan

un mejor entrenador. Pequeiias, pero
igual de importantes. Nada mejor que

un partido.

La iinica diferencia con un partido
real es que jugaremos sin tiempo,
hasta que el juego se pare, es decir,
0 porque marcas o porque tu rival te
roba el baldn. Id cambiando el papel
de entrenador atacante.

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

/
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SAQUE DE CENTRO_

5 03 El Saque de Centro es la manera de poner el baldn 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 arbitro. El ganador DECIDE si quiere que su equipo o el contrario Saque de Gentro.
22 parte: Fl equipo que NO realizd el Saque de Centro en la primera parte.

Tras ensayar: El entrenador que recibid el ensayo decide.

Tras fallar una accion de ensayo: 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 activacion que tuvieran los jugadores.
- El equipo que va a realizar el Saque de Centro se coloca en contacto con su linea de saque sin sobrepasarla. Puede colocar los
jugadores como desee a lo largo de esta linea.
- 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. (FIGT)
- El entrenador del equipo que chuta coloca la plantilla de dispersion en cualquier punto entre la linea de saque y la linea de
anotacion contrarias, a mas de 1 pulgada de estas lineas y los bordes.
- El baldn estd en el aire: Una vez colocada la plantilla los ocho jugadores pueden realizar un movimiento con su MOV defensivo,
primero lo realizaran los jugadores del equipo que ha chutado y después los jugadores del equipo que recibe el baldn.
- 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 baldn en cualquier lugar fuera de la plantilla en contacto con su borde.

- Si la tirada es fallida: Coloca el balén en el centro de la plantilla y realiza una tirada de dispersidn.
- Coger el baldn en el aire: Una vez que el baldn esta colocado, los jugadores tienen la oportunidad de intentar coger ese baldn
en el aire. Si uno o varios jugadores se encuentran a menos de 2” del balén pueden intentar coger ese baldn, en orden, realizando
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 jugadar que ha recibido el saque serd el jugador atacante y debe coger sus

tokens de Activacidn tal como se indica en el apartado “6.03: El Tiempo” en la pagina 37.
\

(Fig1) EJEMPLU DELA GULUCAL‘IUN DE AMBOS EQUIPOS

ZONE

Hemos visto que los jugadores pueden recibir
tokens de Magulladura. Pero no hemos visto cdmo
se reciben ni que efectos tiene la acumulacidn de
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magulladuras. Ya es hora de verlo
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LESIONES_

NI/ Cuando el jugador recibe tantos tokens
weulladura como su valor de TCO o sufre Fatiga Mdxima, se
lesiona.
Guando un jugador se lesiona sigue estos pasos:
- Retiralo del campo de juego.
- Quitale 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
lesidn) volver al juego cuando haya un Saque de Centro.
\La Tabla de Lesiones la podrds encontrar en la pagina 40.

HABILIDADES_

Los jugadores tienen habilidades tinicas que
los diferencian de los demds. Estas habilidades,
y el efecto que producen, estan descritas en sus cartas.
Algunas habilidades se consideran de entrenamiento y
también se pierden cuando el jugador se fatiga.

HABILIDAD DE ENTRENAMIENTO_

HABILIDAD DE EQUIPO_

5_ 06 Al igual que los jugadores, los equipos tienen habilidades que los hacen tinicos. Estas habili
dades afectan a todos los jugadores de un entrenador.

Los equipos de futuras expansiones llevaran la descripcidn de su habilidad dentro de Ia caja, pero
puedes consultarlos todos en la web www.takkure.com

TOKEN DE HABILIDAD DE EQUIPO_

HABILIDADES DE LOS EQUIPOS DE LA CAJA BASICA_

N1)§ Yamato: Honor inquebrantable
Cuando un jugador Yamato reciba un token de Magullado, recibe también un token Habilidad de Equipo.
Uno de estos tokens pueden descartarse para aplicar uno de los siguientes efectos:
- Retira un token de Suelo (recuerda que no puedes hacerlo si el jugador es el portador del baldn).
- 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 tenia el token.
Teriomoprhs: 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 par aplicar uno de los siguientes efectos:
- Por 1 Token: Aumentar en +1 un atributo para una tirada (hasta un maximo 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 Ia pila de descartes. 35.
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/ cOué tal el partido? ; Te ha parecido practico este sistema
para aprender a jugar a Takkure™? Si te sientes cémodo ya es
el momento de jugar un partido al 100%.

Enhorabuena, juega un par de partidos para aprender las iiltimas
reglas y ya puedes inscribirte en las ligas y torneos locales para
empezar tu carrera como entrenador.

Vamos con las tiltimas reglas que debes conocer.




REGLAS DE JUEGO_

Si has llegado hasta aqui es que h
tienes madera de entrenador: como
te dije al principio, veo que puedes PARTI DO CUM P |_ ETO
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.

6_ U 1 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 mds ensayos al acabar la segunda parte es el ganador
del partido. En caso de empate a ensayos el partido acaba en tablas.

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

DESCANSO_

6_ 0 2 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 dos 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 hasta que tengas 4 en mano.

Facil ¢a qué si? Ahora debes saber
como funciona el tiempo en Takkure™:
para representarlo no se usa un reloj.
Si, suena raro, pero es sencillo, ahora te
lo explico.

\
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EL TIEMPO_

6_ 03 El tiempo en Takkure™ transcurre de una manera especial. No se usa un reloj. En vez de eso
usamos el TABLERO DE TIEMPO. F tablero de tiempo es lo que da al entrenador atacante los
tokens de Activacidn y determina cuando se acaba cada parte.

Al principio de cada parte coloca un token que represente a cada equipo en una casilla niimero 5 con el
lado activo arriba (FIG1).

Cada vez que, por ser el jugador atacante, debes coger los 4 tokens de Activacidn:

Si tu token de Tiempo muestra su cara AGTIVADA: Gira tu token de Tiempo para que muestre su
cara desactivada y coge los tokens de Activacidn (Fig 2).

Si tu token de Tiempo muestra su cara DESACTIVADA: Baja ambos tokens un nivel en el tablero de
tiempo colocandolos 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 Activacidn (Fig 4).

Mantener Ia posesion:

Si agotas los 4 tokens de Activacidn y mantienes la posesidn del baldn, es decir, el equipo contrario no te
ha robado el baldn, tu equipo sigue siendo el atacante y debes coger de nuevo los tokens de Activacidn tal
como se indica arriba.

El tiempo se agota:

Cuando el token de un entrenador llegue a 0, el tiempo se agota y no se cogen mds tokens de Activacidn.
Finaliza el tiempo y acaba la parte que se esté jugando. Si se estd jugando la segunda parte, acaba el
partido.

Sacar el balon del campo:

Cuando os encontrais en el niimero 1 del tiempo, si el equipo que va por debajo en el marcador estd ata-
cando, puede decidir sacar el balén del campo (de forma figurada, solo declarandolo) y finalizar el tiempo
en ese momento. Si decide hacerlo, debe indicarselo al contrario y acaba el tiempo de forma inmediata.

TABLERO DE TIEMPO_

== NN W £V

TOKENS DE TIEMPO_

Tokens Activados

Tokens Desactivados

| (FigT) Coloca los tokens en | (Fig2) Para coger los 4 (Fig3) Si tu token estd ya girado | (Fig4) Una vez bajados, dale Ia
el nimero 5 del tiempo. tokens de Activacidn dale la | y debes coger los tokens de vuelta a tu token para obtener
vuelta al token de tu equipo. | Activacidn, baja los dos tokens . | los tokens de Activacidn.

38.




OCUPACION DE ESPACIO_

6_ 04 Los jugadores recorren el campo de juego y ocupan un espacio en €l.
Como regla general, dos jugadores no pueden ocupar el mismo espacio. Pero al ser este un juego dinamico y sin casillas
pueden darse situaciones que generen dudas.

Para evitar estas situaciones, aqui tienes las reglas de ocupacion de espacio:

- Los jugadores ocupan el espacio donde se encuentran. Otro jugador no puede atravesarlos ni pasar por encima de ellos, debera
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 excepcion a esta regla es el jugador activo. £ jugador activo ignora al resto de jugadores durante su MOVER como 1a Accidn (FIG|
1).

- El jugador activo ocupa el espacio al final de su MOVER como 12 Accidn.

- El jugador activo siempre tiene prioridad para colocarse, si al final de su MOVER como 1a Accién hay otro jugador rival desplazard a
los jugadores para colocarse €l 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 minimo espacio
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.

(FIG1) EL JUGADOR ACTIVO IGNORA AL (FIG 2) SI TRAS MOVERSE HAY JUGADORES
RESTO DE JUGADORES DURANTE EL MOVIMIEN- | RIVALES, LOS DESLPAZA.

TO COMO 12 ACCION. (8 I

(FIG 3) LOS JUGADORES DEFENSORES MOVERAN '} (FIG 4) SI TERMINA SU MOVIMIENTO JUSTO
LO MINIMO POSIBLE PARA APARTARSE. SOBRE UN JUGADOR 0 ES IMPOSIBLE DETER-
MINAR CUAL ES LA DISTANCIA MAS CORTA, EL
ENTRENADOR DEFENSOR LO COLOCA DONDE
ok NO QUIERA

O C‘)
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RECOLOCACIGN_ — TR,

6_ []5 En algunos momentos del juego pueden darse situaciones en las que el balén, o un jugador, no puede colocarse tras una
dispersidn porque hay un objeto o un borde del campo impidiéndolo.
Por ejemplo: cuando en la dispersidn de un baldn el baldn cae sobre un jugador y no puede colocarse (FIG 1).
Ante estas situaciones usaremos la plantilla de dispersidn que ya tenemos colocada y seguiremos el siguiente procedimiento:
- Gomprueba 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 niimeros 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 Ia plantilla en el sentido
descendiente de los niimeros de la plantilla (FIG 3). Si llegas al 1 sigue contando desde el 12.
Si hay mds de un objeto impidiendo su colocacidn, sigue el mismo procedimiento dependiendo del resultado PAR o IMPAR hasta que
puedas colocarlo.

| (FIGT) NO SE PUEDE COLOCAR | (FIG 2) RESULTADO PAR (FIG 3) RESULTADO IMPAR
EL BALON

Los equipos deben estar compuestos siempre de un jugador para cada posicidn: Ataque, Pasador, Rapido y Defensor.
En las cartas de los jugadores se indica en que posicién puede jugar. Los jugadores pueden tener mas de una posicion, pero

solo ocupan una de ellas durante el partido, debes elegir que jugador ocupara cada posicién antes de la tirada de arbitro al inicio del
partido.
/—- /) - Ve /
S @) 4
N ¥ ¢ (R
Répido Pasador Defensor Ataque

\\
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REGLAS DE JUEGO_

07. GLOSARIO Y TABLAS
i

TABLA DE LESIONES GENERAL:

- Solo estoy cansado: Recibe una Fatiga y una Magulladura.

- Magulladuras generales: -1 1CO.

- Brecha en la cabeza: -2 INT.

- Hombro danado: -1 FUE .

- Dedo de la mano rota: -1CdB y -1 FUE.

.- Dedo del pie Roto: -1 REF y -1” al MOVER en ataque.

- Ojo Danado: -2 CdB.

- Implante neuronal afectado: El jugador pierde las facultades que le daba ese implante, en caso de no llevar vuelve a tirar.
- Costilla Fracturada: 1 FATIGA Permanente, no se retira aunque se descanse.

10 Hombro dislocado: -2 CdB y -2 FUE.

11.- Esguince de tobillo: -2 REF y MOV -2°/-1".

12.- Este resultado no puede modificarse por habilidades. Tira en la tabla de lesiones Graves.

TABLA DE LESIONES_

7 . 0 1 Recuerda: debes seguir los pasos que encontraras en la pagina 35, en el apartado Lesiones (5.05).

©ooNOIUTRARLWN=

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.

5a 7 - Pierna rota: -3 REFy MOV -3” /-2 (hasta un minimo de 1” en cada movimiento).

8a 10 - Vértebra fracturada: -3 REF,-3 FUE,-3 CdB y es necesaria una tirada de TCO para realizar cualquier accion.

11 - Crdneo Fracturado: Fl jugador pierde todas sus habilidades, incluso las innatas. -3 INT, -3 REF y -2 a TCO.

12.- Herido muy grave: Retira al jugador del partido.

Si por acumulacion de lesiones un jugador llegase a tener una caracteristica con un valor igual o menor a 0. Retira a ese jugador del
partido.
Si el jugador portador del baldn se lesiona. Realiza una tirada de dispersidn del balén sobre Ia posicién del jugador portador.

1.
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14 accidn del atacante - 9

22 accidn del atacante - 13
Activacidn - 9

Arbitro - 33

Balén - 25

Cambios - 40

Campo de juego - 7

Carta de jugador - 6
Componentes - 5

Critico y pifia - 17

Defensa - 11

Definiciones - 4

Descansar - 29

Descanso - 37

Ejecucidn del movimiento - 12
El tiempo - 38

Ensayar - 30

Equipo atacante y defensor - 5
Esquivar - 18

Fatiga - 29

Fatiga maxima - 29

Habilidad de equipo - 35

\

GLOSARIO_

Habilidades - 35
Habilidades de los equipos de la caja bdsica
-35

Habilidades por posicidn - 30
Jugada colectiva - 32
Jugada individual - 31

Las reglas del rugby - 3
Lesiones - 35

Levantarse - 25

Medir - 4

Medir durante el paso 5 - 16
Modificador - 17

Mover como 12 accion - 10
Mover como 22 accidn - 13
Movimiento defensivo - 12
Miiltiples dados - 31
Ocupacidn de espacio - 39
Partido completo - 37

Pase - 22

Pase desde el suelo - 25
Pasos de la activacidn - 9
Percutir - 18

Placar (declaracion) - 14
Placar (ejecucion) - 19

durante la confrontacidn.

N\

TERCER TIEMPO_

/ 03 Se denomina tercer tiempo a una tradicin 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 sandwich), bromear y cantar grupalmente, como excusa
para confraternizar y suavizar los resentimientos que pudieran haber surgido

Preparacidn del partido - 33
Presidn - 11

Prevalencia de las reglas - 3
Recepcidn del balon - 23
Recoger balén - 25
Recolocacidn - 40

Retirada de tokens - 14

Robar balén - 26

Saque de centro - 34

Suelo - 24

Tabla de lesiones - 41

Tercer tiempo - 42

Tirada de dispersidn - 23
Tirada de melé - 27

Tirada de resistencia y magulladura - 17
Tirada enfrentada - 16

Tirada enfrentada multiple - 26
Tirada no enfrentada - 16

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.




GUIA DE REFERENCIA RAPIDA

PASOS DE LA ACTIVACION_

1- 12 AGCION DEL ATACANTE
- MOVER COMO 14 ACCION
- LEVANTARSE

- PASE DESDE EL SUELO

2- DEFENSA
- PRESION
- ROBAR BALON
- PLACAR
- LEVANTARSE

- DESCANSAR
3- EJECUCION DEL MOVIMIENTO

4- 22 ACCION DEL ATACANTE
- MOVER COMO 22 ACCION
- PASE ,
- RECOGER BALON
- ESQUIVAR
- PERCUTIR

- ENSAYAR
5- MEDIR Y TIRADAS DE DADOS
6- RETIRADA DE TOKENS

Una vez completados finaliza la activacidn.

HABILIDADES POR POSICION

Contrapie: El jugador tira dos dados cuando realiza la accién ESQUIVAR.
Pase Preciso: Fl jugador tira dos dados cuando realiza la accion PASE.
Embestida: £l jugador tira dos dados cuando realiza la accién PERCUTIR.
Vision Defensiva: El jugador mueve el doble de su Movimiento Defensivo en
DEFENSA.

Placador experto: £l jugador tira dos dados cuando realiza la accion PLACAR.

EFECTOS ADVERSOS

La FATIGA produce efectos adversos en los jugadores, y estos, son acumulables:
1 Fatiga - Fl jugador pierde su Habilidad por Posicidn y las Habilidades de
Entranamiento.

2 Fatigas - El jugador solo puede realizar una accién de MOV por activacidn.

3 Fatigas - El jugador tiene un modificador de -1a FUE, CdB, REF e INT.
Recuerda que estos efectos son acumulables: un jugador con 3 fatigas tiene
todos los efectos adversos de tener 1,2y 3.

Cuando un token estd desactivado sigue ocupando un espacio, pero el efecto
adverso no se aplica.

MODIFICADORES AL PASE_ MODIFICADORES A LA RECEPCION_

0"a2” 0"az”
ral: L ral: L
4ag 0 4ag | =2

+Q” -z ) +Q”

Solo se aplica un modificador, si

un jugador esta exactamente a 2”
aplicara solo el +2. /
\

Solo se aplica un modificador, si

un jugador esta exactamente a 2”

aplicara solo el +2. /
N\




FAQ’s

¢Qué pasa cuando un jugador en defensa
realiza un PLACAR al portador del balon,
sin ser el activo, y el jugador activo
realiza un RECOGER EL BALON:

El jugador activo y el defensor realizan tiradas
NO enfrentadas. El orden de las mismas lo
decide el jugador activo.

¢Qué pasa durante una tirada enfrenta-
da entre un PERCUTIR y un PLACAR, si el
percutir es exitoso pero el jugador que
ha realizado el PLACAR falla Ia tirada?:
El jugador defensor cae al suelo por el
PERCUTIR y realiza la tirada de RES de forma
normal. No tira REF ni tiradas adicionales de
REF por haber fallado Ia tirada de PLACAR.

¢Que pasa si por el movimiento de un
jugador activo aparte a un jugador de-
fensor que ya ha realizado su accion, de
manera que ya no pueda realizarla?:

El jugador defensor puede continuar realizan-
do su accion aunque ya no este en contacto
con el jugador atacante o con la trayectoria
del jugador activo.

¢Como afecta un jugador atacante la
PRESION realizada por un jugador defensor.
Si la ha realizado sobre el punto donde es
placado y el jugador atacante realiza un
PASAR en un punto donde Ia PRESION no le
afecta?:

La presidn afecta a la caracteristica, el jugador
realiza el PASAR en un punto donde no le afecta
la presidn, asi pues no recibe el -1a la caracte-
ristica.

En cambio si realizara un ESQUIVAR, al realizarlo
en el punto donde es placado, si que le afectaria.

Ejemplos:

|
QPRESIONZ
PASAR \ ‘

PLACAR

. Q PRESION 1

Fl jugador activo realiza PASAR FI pase enfrenta contra el
Jugador que realiza el PLACAR, pero no se ve afectado por la
PRESION 1, ya que el pase se realiza en un punto donde no
le afecta.

Pero en este ejemplo si le afecta la PRESIGN 2.

ESQUIVAR

Q PRESION 2

PRESIGN 1

El jugador activo realiza ESQUIVAR, en este caso, en el
punto donde lo realiza, en contacto con el jugador que
realiza el PLACAR, si se ve afectado por la PRESION 1.

Pero no le afecta la PRESION 2.

JUGADAS COLECTIVAS:

¢En una jugada colectiva en la que va-
rios jugadores realizan un PASE, en que
punto pueden realizarlo?:

El iinico jugador que elige en que punto
realiza el pase es el jugador activo, el que ha
recibido el token de activacin y ha marcado
su trayectoria. El resto de jugadores reciben
el pase y realizan sus pases en el punto donde
han terminado su movimiento durante el paso
3 de la activacidn.



