


iBienvenido a Basketball Age! El juego de mesa que recrea un apasionante partido de basket.

Te recomendamos que leas todas las reglas de una vez para que tengas una nocion general del
juego. Después, podras ir viendo cada apartado con mas tranquilidad. Mira los ejemplos graficos
en caso de dudas. No memorices ningun dato. Tienes una hoja de referencia rapida con los datos
y tablas necesarios para jugar sin tener que ver este reglamento. Lee este manual y.....

iDisfruta del baloncesto...!

COMPONENTES )

TABLERO DE JUEGO

&

1 PLANTILLA REBOTE
AVANZADO

<

1 TOKEN DE
3 SEG EN ZONA

@

2 TOKENS
DOBLES DE
CUARTOS

1 MARCADOR
DE TANTEO

15 EQUIPOS DE
JUGADORES Y Yy
2 PLANTILLAS DE
gpLONES N PERSONALES
s * 3 6 CARTAS )
@ POR EQUIPO :
e o P 2 DADOS 2 DADOS
= T =] DE 10 CARAS DE 6 CARAS

10 TOKENS DE
POSESION

22 TOKENS DE DOBLE
CARA DE PERSONALES
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COMO SE JUEGA )

RN S
Los jugadores de plsta se actlvan y reahzan las
acciones que quieren de 1 en 1 y de manera alterna
(atacante-defensor) repetidamente. El equipo atacante
siempre comienza activando. El equipo atacante tiene
un turno o posesién para encestar (dispone de la activa-
cion de 10 jugadores atacantes) o el reloj de posesion
sonara. Puedes activar a un mismo jugador las veces
que quieras y de manera consecutiva. Lleva el control
del nimero de jugadores activados con los marcadores
de tiempo de posesion del 1 al 10.

El objetivo es encestar. Si lo haces desde 1 zona dentro
de la linea semicircular, obtienes 2ptos. Si lo haces
desde fuera, obtienes 3ptos. Cada tiro libre te da 1punto.

Gana el partido el equipo que al finalizar el juego
obtenga el marcador mas alto.

ACTIVACION DE JUGADORES

Los Jugadores se actlvan de 1 en 1 y de manera alterna (atacante-defensor) repetida-
mente. Comienza siempre el equipo atacante. Para activar un jugador, simplemente
declaras que jugador activas y realizas sus posibles acciones.

T3 Tatar’

Cada jugador tiene un nimero de PUNTOS DE MOVIMIENTO que gasta al moverse.
Puedes decidir no hacer nada con un jugador, pero gastaras un marcador de posesion
de tiempo. No estas obligado a usar todos los puntos de movimiento de un jugador en
su activacion.

Hay momentos en los que el atacante, al realizar una accién en la misma zona que un
defensor, puede provocar una REACCION del defensor (activacion momentanea de un
defensor). Son situaciones especiales en las que se altera momentaneamente la activa-
cion del atacante hasta resolverlas. Dependiendo de la resolucion, puede haber cambio
de equipo atacante, falta personal, etc o continuar el juego normalmente.

Una vez se declara una accién (movimiento, tiro, pase, etc.), debe realizarse y no se
puede rectificar. En caso de no poderse realizar, ese jugador acaba en el acto su acti-
vacion.
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CARACTERISTICI_-\S DE LOS JUGADORES Y TIRADAS DEDADOS )

e

T ™
Cada jugador posee unas caracteristicas para realizar todas las acciones que desee.

Estas son:

% DE ANOTACION

\V/’@@

MOVIMIENTO
ALTURA

@ HABILIDAD

DE JUEGO

PUNTOS DE MOVIMIENTO

Representa lo que puede mover tu jugador
cuando lo activas. Cada vez que muevas
un jugador a una zona adyacente en
ortogonal, gastas 1 punto de movimiento.

ALTURA

Representa lo alto que es tu jugador.
Cuanto mas alto, mas posibilidad de coger
rebotes, poner tapones. (VER REBOTES Y
TAPONES).

HABILIDAD DE JUEGO

Representa lo bueno que es tu jugador en
ataque y defensa. Sirve para evitar que le
quiten el balén al jugador que lo controla o
para intentar robarselo a quien lo controle
(VER ROBO DE BALON).

REGLA DE GENIAL & DESASTRE: CUANDO LANZAS LOS DADOS, HAY UNA POSIBILIDAD
DE QUE LA ACCION TE SALGA ESPECIALMENTE BIEN O REMATADAMENTE MAL. EsAs posiBI- | *
LIDADES ESTAN REFLEJADAS EN ALGUNAS ACCIONES CON EL APARTADO GENIAL & DESASTRE.
SIGNIFICA QUE SI TE SALE ESA TIRADA, INDEPENDIENTEMENTE DE LOS MODIFICADORES QUE |##% | |&&&
TENGAS A FAVOR O EN CONTRA, SUCEDE LO QUE DIGA LA REGLA DE GENIAL & DESASTRE. -
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PASE

Representa la habilidad de tu jugador
cuando quiere realizar un pase. Cuanto
mayor sea, mas facil serd que lo realice
con éxito. Para saberlo, tendras que realiza
una tirada de pase. Lanza 2d6 (dos dados
de seis caras) y a la suma de los dados se
le aplica los modificadores correspondien-
tes a ese pase. El resultado final, debera
ser menor o igual que la caracteristica de
pase de tu jugador para tener éxito (VER
PASES).

% DE ANOTACION

Representa la habilidad de tu jugador
cuando intenta anotar. Es el % de acierto
en tiro de tu jugador desde la zona de
dos puntos. Cuanto mayor sea, mas facil
sera que encestes. Para saber si logras
encestar deberas hacer una tirada de
intento de anotar. Aplica los modificadores
correspondientes a ese intento de anotar
a tu % de anotacién. Lanza 2d10 (dos
dados de diez caras). Si el resultado es
menor o igual que tu % de anotacion final,
consigues encestar. En caso de fallo, hay
rebote. (VER LANZAMIENTO A CANASTA).

Latirada de 2d10 (dos dados de diez caras)
es como si fuera un porcentaje. Antes de
empezar el partido, designa un dado que
seran las decenas y otro que seran las
unidades. Ahora, lanzalos y léelos como si

fuera un porcentaje.
4:, b
Ejemplo: 7 ¥

ol .5 5
Dado A decenas. Dado B unidades. o ©
Dado A sale 5. Dado B sale 2. Es un 52%.
Un resultado de 00 (ambos dados marcan 0), es un 100%

L]

"ee




bil, 4 & . SN
COMO GASTAR LOS PUNTOS DE MOVIMIENTO DY

MOVERSE

Moverse de una zona a otra botando el balén o sin

él, cuesta 1 punto de movimiento. No se puede

mover en diagonal. El jugador que controle el balén

debe botar para avanzar. Si se para y coge el balén @& | R 7 @
entre las manos, no podra progresar. Solo podra ﬁﬂ — ﬁﬂ'
pasar o intentar anotar. Si declara que mantiene el || = 57 L
balén botando, podra seguir progresando.

Es importante, pues en un intento de robo de bal6n, ——————
se aplicaran diferentes modificadores segun el balon lo tenga en las manos o botando.

REALIZAR ACCIONES

Las acciones tipicas del baloncesto (intentar anotar, robar el balon, taponar, etc) se
pueden realizar en cualquier momento y por cualquier jugador si las reglas se lo permiten.
Lo unico que se contabiliza son los puntos de movimiento gastados por cada jugador
cuando es activado.

REALIZAR UN PASE INTENTAR ANOTAR INTENTO DE ROBO O TAPON
Es un intento del jugador Realizar un lanzamiento Son intentos de quitarle
que controla el balén de a canasta, un mate o una el balén al jugador que
pasarlo a un companero. bandeja. Cuando se realiza, controla el baléon o de difi-

(VER PASES). tu activacion acaba inme- cultarle el intento de anotar
diatamente (VER INTENTO (VER ROBO DE BALON E

DE ANOTACION). INTENTO DE ANOTAR).

—
JUGADORES  JUGADOR
POR EQUIPO POR

RESTRICCION AL N° DE JUGADORES EN UNA ZONA. Solo A
A EQUIPO

puede haber un maximo n° de jugadores de cada equipo i
en cada zona: J

y X i ..
E .

En la pintura, 3 por equipo. il
En el resto de zonas cuadradas, 2 jugadores por equipo. MOVIMIENTO |
En las zonas rectangulares laterales, 1 jugador por equipo. .



Se puede atravesar una zona ocupada por el maximo numero
de jugadores.

-
LAY
El jugador que controla la bola cuando acaba su activacion, @
debe indicar como controla el baldn: LY
- Botando. Lo coloca a su lado y en su misma zona. Podré Botando
progresar en activaciones posteriores.
- Con el balén en las dos manos. El balén queda encima de @
él. Se considera que lo agarra con las 2 manos. No podra /
avanzar botando. Solo podra pasar o lanzar a canasta. D
Cuando se recibe el balén de un pase, se considera que el
Jugador Io tiene en Ias manos y puede progresar botandolo En las manos

¥ . - A il i — o o . e

PASAREL BALON S ne )

El jugador que posee el balén puede intentar un pase a un
companero. Lo declara y se resuelve en el acto. Si el pase
es exitoso, el jugador activado (el que paso o el que recibid
el pase) puede continuar su activacion. Pero si fue fallido no
puede seguir moviendo y su activacion acaba en el acto. El
pase esta asociado a la activacion de un jugador. O a la del que
pasa el balén o a la del jugador que lo recibe. Se permite un
pase por activacion. Solo el jugador activado puede mover. En
cada activacién puedes:

a) Si activas al jugador con el balén, puedes pasar el balon y
mover al jugador que realiz6 el pase o mover a dicho jugador y
pasar el balon en cualquier momento de su activacion.

b) Si activas a otro jugador, puedes pasarle el balon en cualquier | ==~ —
momento de su activacion. Zona estdndar de pase

Nota importante: Se puede pasar el balon sin realizar movimiento (ef pase y tiro rapido).
Si se realiza un pase pero no hay movimiento del jugador que recibe, se considera una
activacion, pero el siguiente jugador defensor activado solo dispondra de un punto de
movimiento por cada distancia de pase estandar que el balén recorra. La distancia de
pase estandar es hasta a 3 zonas de distancia recto o 4 haciendo un giro de 90°. Esto
no se aplica si el pase es a la mano (ambos jugadores en la misma zona).

| Jo €900 @ ?

Si juegas con reglas basicas, puedes pasar a cualquier sitio de la cancha sin importar
la distancia.

TIRADA DE PASE

Si tienes que realizarla, para tener éxito, lanza 2d6, e 1;
suma los dados, aplica los modificadores y el resultado

final debe ser igual o menor que la habilidad de pase del *g*

jugador que lo realiza. MODIFICADORES

(6]



MODIFICADORES AL PASE

Tienes que contar el n° de atacantes (A) y n° de defensores (D) que hay en la zona
origen del pase y la zona destino del mismo.

- A>D. Pase automatico. No necesitas tirada de dados.
- A=D. Debes realizar tirada de pase. Excepcion: Si es dentro de la misma zona, es

éxito automatico y no es necesario tirada (exceptuando en la de rebote, que debes
hacerla). Es como un pase a la mano.

- D>A. Debes realizar tirada de pase con +1 por cada defensor
de mas que haya.

PRESIONAR EL SAQUE. Si el defensor coloca a un jugador en la
zona adyacente a la del jugador que realiza el saque, a efectos
de contar el n° de atacantes y defensores se consideran ambos
en la misma zona (esta presionando el saque). Presionar el saque

FALLO DE UNA TIRADA DE PASE
Cuando un pase se falla el balén puede:

- Irse fuera por la zona del lateral o fondo mas cercana a la de destino.
- O puede ser robado por algun defensor que esté en la zona origen o destino del pase.

Para saberlo, asignales un numero del 1 al 6, lanza 1d6 y mira que sucede. (Ej. Si hay 2
defensores (A-B): De 1 a 2 es balén fuera. 3-4 es robo del defensor Ay 5-6 es robo del
defensor B. Si hay 3 defensores (A-B-C) 1-2-3 es fuera y con 4 roba el balén A, con 5 B
y con 6 el jugador C.

REGLA DE GENIAL & DESASTRE: .| .

UN 2 ES UN PASE EXITOSO SIEMPRE.
UN 12 ES UN ROBO DE BALON. EL DEFENSOR ELIGE QUE JUGADOR LO REALIZA. ::: e

4 1oy e ———
INTENTAR ANOTAR )

= i
™ T T

Si un jugador mowera e mtentara anotar al fmal de su activacién sin darle opcion al
contrario a que se mueva para taponar, lanzaria siempre sin oposicién. Para lograr
sensacion de simultaneidad, aplica |la REGLA DE LA SIMULTANEIDAD cuando intentes
anotar: Si declaras intento de anotar, se resuelve cuando el siguiente defensor haya sido
activado. Dicho defensor solo podra gastar como maximo, los mismos puntos de movi-
miento que gasto en su activacion, el jugador que realiza el intento de anotar. Cuando un
jugador declara intento de anotar, significa el final de su activacion, no pudiendo
usar mas puntos de movimiento restantes. PE— —

Un jugador que controle el balén puede intentar anotar @

de las siguientes maneras: _ QD @
7‘*; L I{:r

1. LANZANDO A CANASTA w

2. REALIZANDO UN MATE k-— i)

3. REALIZANDO UNA BANDEJA



1. LANZAMIENTO A CANASTA
TIRADA DE LANZAMIENTO
Para saber si logras encestar deberas hacer una tirada
de intento de anotar. Aplica los modificadores corres-
pondientes a ese intento de anotar a tu % de anotacion.
Lanza 2d10 (dos dados de diez caras). Si el resultado
es menor o igual que tu % de anotacion final, consigues
encestar. En caso de fallo, hay rebote. (VER LANZAMIEN-
TO A CANASTA). Los modificadores son acumulables.
Este % se refiere a cualquier lanzamiento de cualquier jugador desde la zona de 2
puntos. Las zonas que tiene parte dividida por la linea de triple se consideran de dos
puntos.

MODIFICADORES

MODIFICADORES AL LANZAMIENTO A CANASTA

- En tiros de dos puntos, lanzas con el % anotador del jugador que lo realiza.

- En tiros fuera del perimetro (tiro de 3), resta un 20%. Por cada zona extra, resta un
20% adicional.

- Si tiras solo o con 1 contrario en la zona pero que no te intenta taponar suma un 10%.
- Si tiras desde la zona de rebote, sumas un 20% a tu tiro.

- En tiros libres suma un 15% a tu caracteristica debido a que el jugador lanza concen-
trado y sin oposicion alguna (este modificador no es acumulable).

- Canasta y tiro adicional. Aunque el resultado de un intento de tapdn sea falta personal,
se resuelve el tiro, pero restando un 20%. Si se consigue canasta, hay tiro adicional.
(VER TAPONES Y FALTA PERSONAL).

REGLA DE GENIAL & DESASTRE:
UNA TIRADA DE < 6% ES SIEMPRE CANASTA AUTOMATICA.
UNA TIRADA DE > 96% ES SIMPRE FALLO (AIR BALL EN CASO DE LANZAMIENTO).

-20% % JUG. % JUG. -20%
-20% % JUG. % JUG. -20%
% JUG.

-20% -20% -20% -20% -20%
I g e | i




2. REALIZAR UNA BANDEJA
Un jugador que controle el balén y mueva desde una zona
diferente a la zona de rebote, puede intentar realizar una
bandeja en vez de un lanzamiento a canasta. .

MODIFICADORES AL REALIZAR 1 BANDEJA '_..
- Su porcentaje de anotacion en esa accion sera del 95%. s
Esta accién solo la pueden realizar bases, escoltas y aleros.

REGLA DE GENIAL & DESASTRE:
UNA TIRADA DE < 6% ES SIEMPRE CANASTA AUTOMATICA.
UNA TIRADA DE > 96% ES SIEMPRE FALLO

3. REALIZAR UN MATE

Un jugador que controle el balén y mueva desde una zona
diferente a la zona de rebote puede intentar realizar un mate
en vez de un lanzamiento a canasta. También se puede
realizar un mate partiendo de la zona de rebote, pero no
debe haber defensores en dicha zona al intentarlo.

MODIFICADORES AL REALIZAR 1 MATE

- En caso de tapon, el jugador suma +1 a su altura.
- Su porcentaje de anotacion en esa accion sera del 95%. Esta accién solo la pueden
realizar pivots, ala-pivots y aleros.

REGLA DE GENIAL & DESASTRE:
UNA TIRADA DE < 6% ES SIEMPRE CANASTA AUTOMATICA.
UNA TIRADA DE > 96% ES SIMPRE FALLO

e 4 . BN JSBFIE Y Y
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TAPONAR RN
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Se puede intentar taponar un intento de anotar de 2 maneras:

- En la activacion del jugador atacante. Cuando un jugador atacante intenta anotar,
cualquier jugador defensor que se encuentre en su misma zona, puede intentar taponar
el lanzamiento. Esto es una REACCION del defensor.

- En la activacion del jugador defensor. El jugador defensor en su activacion, mueve a
la zona del atacante que intenta anotar y declara que intenta taponar el lanzamiento.

TIRADAS PARA RESOLVER EL TAPON

Lanza 2d6. Suma los dados y aplica los modificadores a ese intento (que son acumulables) y
mira el resultado en la tabla.

MODIFICADORES AL TAPON

1. TAPONAR UN LANZAMIENTO O BANDEJA (MODIFICADORES)
- A la altura del atacante le restas la del defensor.

T,
:n.::.- i{}
+ MODIFICADORES

2%

2. TAPONAR UN MATE (MODIFICADORES) V ‘Go pal G
- En caso de tapdn, el jugador que hace un mate tiene +1 a su altura. @3 |©

- Ala altura del atacante le restas la del defensor.
IEI



RESULTADOS

Lanzamiento y personal. Se resuelve el lanzamiento
que se intentaba restando 20% debido a la personal del
defensor y hay tiro libre posterior si encesta. e Lanzanﬂesn‘t’:y‘i‘:ml
Lanzamiento. Se resuelve el lanzamiento normalmen- Lanzamiento
te. - Tapon
Tapon. El defensor logra taponar el intento de anotacion  Genial & Desastre 2 -Tapon, atacante desequilibrado
s . 12 - Es personal y lanzamiento sin -20%
y gana la posesién. Nuevo turno y nuevo equipo

TABLA INTENTO TAPON

atacante.
REGLA DE GENIAL & DESASTRE: || &
UN 2 ES BALON PARA EL DEFENSOR Y ATACANTE DESEQUILIBRADO (VER ROBO DE BALON)
UN 12 ES PERSONAL DEL DEFENSOR Y LANZAMIENTO, PERO SIN RESTAR EL 20% :: ::

TIROS LIBRES )l

T 1N FRE TR W W T e X T r it

Cuando se comete una falta personal que suponga tiros Ilbres el Jugador que fue objeto
de ella, lanzara los tiros libres. Se coloca en la zona de 2 puntos. El resto de Jugadores
se podran colocar de la siguiente manera: I;

- Tres defensores. Dos en una casilla lateral adyacente a la
zona de rebote y otro en la contraria.

- Dos atacantes. Uno en cada casilla lateral adyacente a la
zona de rebote.

- El resto de jugadores donde quieran sus entrenadores
excepto en la zona de lanzamiento de tiros libres, la de
rebote o donde se colocan los jugadores que lucharan por el
rebote si se produce. Se colocaran de uno en uno y alternati-
vamente comenzando por el equipo que lanza los tiros libres.

il i e el
REBOTE )

S0 e wee 3 o

Cuando un Jugador faIIa su mtento de anotamon se produce un rebote Inmediatamen-
te se altera la activacién normal y los jugadores se podran mover para ganar posicion
en el rebote o para recolocarse. Realmente, este movimiento se produce siempre que
intentas anotar, pero para hacer el juego mas dinamico, solo se realiza si se falla dicho
intento.

MOVIMIENTO PARA GANAR POSICION O RECOLOCARSE

Antes de resolver quien gana el rebote, cualquier
jugador puede mover 1 zona (no esta permitido el mo-
vimiento en diagonal). El jugador que lanza y cualquier
oponente que le tapone no podran realizar dicho mo-
vimiento. Este movimiento es opcional y alternado. Lo

empieza siempre el equipo defensor. (£

LUCHA POR EL REBOTE

Una vez resuelvas el movimiento tras el intento de
anotar fallido, tienes que ver quién gana el rebote.




