ROBO DURANTE LA ACTIVACION DE 1 JUGADOR ATACANTE

El jugador atacante que controla el balén (6 rojo) es activado, sale de 1 zona donde
se encuentra algun defensor (5 y 10 blanco). Cualquiera de los 2 defensores, puede
intentar robarle el balon. En este caso es una reaccién. La activacion del atacante se
para momentaneamente hasta que se resuelve el intento de robo.

RESOLUCION DEL ROBO

A la habilidad de juego del atacante le restas la del defensor. Lanza 2d6 y anadeselo y
mira el resultado en la tabla de robo.

En este caso tienes al n° 6 rojo (habilidad 4) y el n°5 blanco (habilidad 5) y n°10 blanco
(habilidad 3). Intenta el robo con el n°5 blanco, que es mas favorable ya que resta -1 a
la tirada de dados.

Lanza 2d6:

- Imaginemos que sale 5 (5-1=4). Es robo del
defensor. Balon para el 5 blanco. Nueva posesion
y ataca el equipo blanco.

- Sale 7 (7-1=6). Es defensor desequilibrado. No
puede realizar ninguna accion hasta que deje de
estar desequilibrado. Dejara de estarlo cuando
un jugador de su equipo sea activado tras quedar
desequilibrado. No cuenta como defensor a la
hora de calcular en un pase D (n° de defensores).
- Sale 8 (8-1=7). Es personal del defensor.

- Si sale 2 0 12 debes aplicar |la REGLA DE GENIAL
& DESASTRE.

- Con un 12, el defensor comete falta antidepor-*
tiva. Hay 2 tiros libres del jugador al que se la
realizan (sin rebote) y posesién de nuevo para el
equipo que atacaba. TABLA INTENTO DE ROBO

- Con un 2 es robo y atacante desequilibrado.

RESULTADO Suceso
8al2 Personal

51=161=17 Defensor desequilibrado
2-3-4 Robo del defensor

Genial & Desastre 2 - Robo y atacante desequilibrado
12 - Falta antideportiva defensor

En este caso, se produce cuando el atacante | F

intenta salir de la zona donde esta el defensor. - ﬁﬂ ,
Recuerda que en caso de robo durante la activa- @j_- ael !
cién de 1 jugador atacante, siempre se considera z k. L) [
que el baldn esta botando (dado que el jugador /' 7 W a --,“_" = A
que controla el balén se esta moviendo). Ki‘i =y iii:’l:ﬂ



ROBO DURANTE LA ACTIVACION DE 1 JUGADOR DEFENSOR

El defensor n°7 rojo, mueve a la zona donde se
encuentra el atacante con el balén n°8 blanco.

En un robo durante la activacion del defensor,

se puede dar el caso que el defensor tenga el
balén en las manos, con lo cual es mas dificil
el robo.

Imaginemos que el jugador 8 blanco tiene el
balén en las manos en vez de botando como
en la imagen.

RESOLUCION DEL ROBO

- Si el atacante tiene igual o mayor habilidad
que el defensor, suma +1 a la tirada de dados.
- En caso de tener menor habilidad que el
defensor, se igualan dichas habilidades.

Como puedes ver, tener el balén en las manos
es una buena ventaja frente a intentos de
robo de baldn, pero si después de avanzar, te
quedas con el balén en las manos, no puedes
progresar, solo podras lanzar o pasar el balon.

]

TABLA INTENTO DE ROBO

RESULTADO Suceso

8a12 Personal

5-6-7 Defensor desequilibrado

2-3-4 Robo del defensor

Genial & Desastre 2 - Robo y atacante desequilibrado

12 - Falta antideportiva defensor

DEFENSOR DESEQUILIBRADO

Ten en cuenta que un intento de robo NO supone
la activacion del siguiente defensor, por lo que
en caso de que el defensor quede desequilibra-
do, el atacante podra continuar su activacion
pero teniendo en cuenta esto.

Por ejemplo, el n°8 rojo es activado y declara
que se mueve a su zona derecha. El n°9 blanco
intenta un robo de baldn. Si el resultado de dicho
robo es defensor desequilibrado, el atacante
puede mover a la zona declarada, donde el
jugador azul n° 11 no podra taponarle pudiendo
lanzar con un +10%.

Si en esa zona hubiera un defensor, podria
reclamar intento de tapén.




CERRAR EL PASO

Cuando un atacante con el balén intenta salir
de una zona en la que hay un contrario, el
defensor puede intentar cerrarle el paso. Es
una accién mas agresiva que el intento de
robo, ya que se resuelve con personal del
atacante o del defensor. Se produce durante
la activacion del jugador atacante.

Nota: se puede intentar cerrar el paso a un
jugador que intente un mate o bandeja si

el defensor ya esta en la pintura cuando el

atacante realiza la accion (imagen **)

RESOLUCION

A la habilidad de juego del atacante le restas
la del defensor. Lanza 2d6, se lo afiades y
mira el resultado en la tabla de cerrar el paso:
- De 2 a 4 es personal del atacante.

- 5 0 mas es personal del defensor.

CERRAR PASO JUGADOR CON BALON
ResuLTADO Suceso

5a12 Personal defensor

2a4 Personal atacante

BLoquEeo

Veamos un ejemplo de bloqueo. El jugador n°6 blanco
mueve a la zona donde va a realizar el bloqueo y
declara a que jugador bloquea, gastando todo sus
puntos de movimiento restantes en el bloqueo.

RESOLUCION DEL BLOQUEO

Lanza 2d6 y mira el resultado en la tabla de bloqueo:
- De 2 a 6 el bloqueo es exitoso y el defensor es

bloqueado.

-De 7 a9 el defensor lee el bloqueo y no es efectivo, | .

pudiendo ser activado.

- De 10 a 12 el atacante realiza falta personal.

El jugador defensor bloqueado se conside-
rara el siguiente jugador activado y no podra
realizar accion alguna. Y después se le consi-
derara desequilibrado.. Podra rebotear si esta
en la zona de rebote o realizar el movimiento

para ganar posicion.

TABLA INTENTO DE BLOQUEO
REesuLTADO Suceso

10-11-12 Personal bloqueo

7a9 Blogueo falla

2a6 Bloqueo exitoso




MOVERSE A LA VEZ QUE UN ATACANTE
Es moverte en todo momento junto al atacante

que tiene el balén sin hacerle falta, paraimpedirle =

ciertas acciones. Si tienes éxito, le puedes difi- | i ’
cultar un pase o le impides realizar un mate o oy _
bandeja viniendo de una zona que no sea la de |
rebote. Si tiene éxito el atacante resta -5% en “; Fa

caso de lanzamiento a canasta o sumara +1 en —

caso de intentar pasar el balon a la tirada de k ﬁ@

pase en esa activacion. |

Si decides usar esta accion, tu defensor se considerara el siguiente defensor activado.
Solo puedes intentar esta accién si el defensor tiene al menos los mismos puntos de
movimiento que le queden por gastar al atacante cuando lo intente. De otro modo, esta
accion no esta permitida.

El defensor debe declarar que intenta seguir al atacante en cuanto este intenta abandonar
la zona donde se encuentra.

TABLA MOVERSE CON 1 ATACANTE

RESOLUCION

A la habilidad del atacante le restas la del S Suceso
defensor. Lanza 2d6, aplica ese modificador a2 Fallo

y mira el resultado en la tabla: 228 ito

- De 2 a 8 éxito Genial & Desastre 2 - El atacante no se mueve

- De 9 a 12 fracaso 12 - El defensor no se mueve

Exito. El defensor mueve a la vez que el
atacante. En el movimiento entre cada zona,
el defensor puede intentar robar el balén o
cerrar el paso si quiere.

FRAcAsoO. El defensor no se mueve junto
al atacante y terminara su activacion en la
penultima zona donde termino el atacante.

Solo puedes intentar esta accion si el
defensor tiene al menos los mismos puntos
de movimiento que le queden por gastar al
atacante cuando lo intente. De otro modo,
esta accion no esta permitida.




BLOQUEO Y CONTINUACION

Se puede realizar un bloqueo y que el jugador que
bloquea siga moviéndose (pick & roll). Mueve el
jugador que va a realizar el bloqueo hasta la zona
donde este el jugador a bloquear. Declara el bloqueo y
luego podra mover hasta 2 zonas si le quedan puntos
de movimiento restantes. Después de realizar el movi-
miento completo, resuelve el pick & roll.

En este ejemplo, el jugador n°9 blanco mueve una
zona, intenta realizar un pick& roll y se mueve a la
zona de rebote. Una vez ha completado su
movimiento, resuelve el bloqueo en la tabla
de bloqueo y continuacion:

TABLA DE PICK & ROLL

-De 2 a 5 el bloqueo es exitoso y el defensor ResuLTADO Suceso
es bloqueado. 1-12 Personal bloqueo
- De 6 a 10 el defensor lee el bloqueo y no 6210 Blogueo falla
es efectivo, pudiendo ser activado. 235 e

- Con 11-12 el atacante comete falta

personal.

SALTO INICIAL
Al comienzo del 1er cuarto, la posicién de inicio del juego sera 2 jugadores en la zona del
semicirculo central que lucharan en un salto inicial como si fuera un rebote (ignorando
la falta personal en caso de producirse). Quien gane el rebote palmea (pasa) automati-
camente el balén a un comparnero que este en su misma zona o en una adyacente. El
palmeo cuesta 1 punto de movimiento.

El resto de jugadores pueden colocarse donde quieran sus entrenadores siguiendo la
restriccién del numero maximo de jugadores por cada zona.

En los 3 siguientes cuartos, se comienza con un saque de lateral desde el centro del
campo comenzando el equipo que no gano el salto inicial y que se alternara.
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REBOTE AVANZADO

El n°4 rojo lanza a canasta y el n°5 blanco le intenta taponar. No lo consigue. Se resuelve
el lanzamiento y es fallido. Veamos un ejemplo de rebote avanzado:

El entrenador defensor puede activar primero un
jugador para ganar posicion. Elige a su 12 pivot.
Recuerda que el jugador que lanza (4 rojo) y el que le
intenta taponar (5 blanco) no pueden hacer este mo-
vimiento. Los jugadores 6 rojo y 7 blanco si lo pueden
hacer, pero no pueden entrar a rebotear porque el
movimiento en diagonal esta prohibido.

Decide mover al 12 blanco y elige una de las posicio-
nes que estén libres. En este caso elige la posicion 3
de rebote.

Ahora es el turno del entrenador rojo, que elige a su
jugador n° 13, que lo coloca en posicion 4 de rebote.




De nuevo elige el entrenador blanco, que decide
mover al jugador 11 en la posicién de rebote 1.

Ahora es el turno del entrenador rojo que decide mover
a su jugador rojo 10 a la posicidn de rebote 2. Ya se
han movido todos los jugadores y se puede resolver
el rebote. Lanza 1d6 y mira donde va el balén:

Si sale 1, el jugador 11 blanco si quiere luchar, a su
altura le suma 2d6* (elige un resultado) y por el equipo
contrario podra luchar el 10 rojo que lanzara solo un
dado y se lo suma a su altura.

Si sale 3, el entrenador rojo debe decidir con que
jugador lucha por el rebote (10 o 13).

Si sale 5, el rebote es para el 13 rojo automaticamen-
te ya que no hay nadie y es el jugador mas cercano.
Si sale 6, debes volver a lanzar el dado. Y si sale de
nuevo 6, se consigue finalmente la canasta tras tocar
varias veces aro.

Imagina que el rebote lo ganan los atacantes y
deciden tirar a canasta. Si lo gana el 13 rojo, solo le

podra taponar el 12 blanco que esta adyacente ael.

Si lo gana el 10 rojo, le podra taponar el que elija su
entrenador de los dos que estan adyacentes.




EVITAR BANDEJA O MATE

El jugador blanco n°8 es activado y decide *
moverse. En cuanto lo hace, el jugador
rojo n°9 decide intentar moverse con él.
Realiza la tirada y lo consigue. Significa
que se movera a la vez que su oponente
donde vaya.

Mueve a una zona adyacente. Recuerda
que cada vez que mueva a una zona .
adyacente, el defensor puede reclamar un
intento de robo o cerrar el paso.

Mueve otra zona. Como esta es la zona de
rebote, para que ambos jugadores puedan
entrar en dicha zona, debe haber 2 posi-
ciones libres y adyacentes o de otro modo
no podran entrar.

En este ejemplo, al moverse junto con
el atacante, el defensor evita que pueda .
realizar una bandeja o un mate. Lo que si
puede es intentar lanzar desde la zona de
rebote beneficiandose de un +20% en su
tiro, pero restando -5% ya que el defensor
se movié con el atacante con éxito. Si
en esta activacion el jugador blanco n°8
intenta un pase, sumaria +1 a su tirada de
pase.




PASE AVANZADO

LA DISTANCIA IMPORTA
Veamos algunos ejemplos de pase avanzado.

El atacante A1 intenta pasar el balén. Ahora la
distancia importa.

Si pasa a A2. Tiene que hacer una tirada de

pase ya que A = D. Y la distancia es mayor .

que la distancia de pase estandar (una zona
normal extra), por lo que tiene un +1 a su tirada.
Ese pase cuesta un marcador de activacion y
el siguiente jugador defensor activado puede
usar solamente 2 puntos de movimiento (uno
por cada zona de pase estandar que el balén
recorrio).

Si pasa a A3. Es la misma situacién pero con un
modificador a la tirada de pase de +5 (5 zonas
normales). El pase cuesta 1 marcador de acti-
vacion y el siguiente jugador defensor activado
puede usar solo 3 puntos de movimiento (uno
por cada zona de pase estandar que el balén
recorrio).

Si pasa a A4. En este caso el modificador es
de +3 (+2 por las 2 zonas normales extras y
un +1 adicional porque hay mas atacantes que
defensores D>A)

PRESION EN EL PASE Y EL 2 VS 1
En esta situacion el jugador n°4 blanco esta en
una situacion de pase presionado.

PASE PRESIONADO. En una situacion de A=D, si
hay mas defensores que atacantes en la zona
origen del pase, suma +1 a la tirada de pase.

Asi que si el jugador quiere pasar el balén al |

n°7 tendra un modificador a su tirada de +1.

2 vs 1. Si un defensor intenta robar el balén o si
el atacante n°4 rojo intenta abandonar la zona,
se produce un 2 vs 1.
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CARTA DE AYUDA DEFENSIVA

En este ejemplo, el entrenador blanco decide activar a su jugador n°9. En cuanto intenta
salir de la zona, el entrenador defensor, decide que su jugador 8 intente moverse a la
vez que el atacante.

Imaginemos que falla la tirada. El jugador atacante pasaria el balén de manera exitosa
(ya que el defensor no logro moverse junto a el, por lo que A>D en la zona de la pintura).
Debido a la posibilidad de una canasta facil, el defensor decide usar su carta de ayuda.
Esta carta le permite activar a un jugador como normalmente, ignorando la activacion
del jugador que intenté moverse con el atacante.

El jugador n°9 continua su activacion y declara una bandeja. El jugador 8 rojo que no fue
capaz de moverse junto a el, acaba su activaciéon una zona antes de donde acabo el 9
blanco. Pero antes de que se resuelva el intento de anotacion, el defensor puede activar
a un jugador como normalmente por usar la carta AYUDA DEFENSIVA. Decide activar a su
pivot 12 para intentar taponar.

Como es objeto de tapdn usando la carta AYUDA DEFENSIVA, el jugador que intenta anotar
puede decidir entre continuar y resolver el intento de anotar o cambiarlo por un pase, a
una zona adyacente o a la misma, antes de resolver el tapén.

Recuerda que la carta de AYUDA DEFENSIVA solo se puede usar una vez por turno.
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