Erwachsen werden ist nie leicht - insbesondere dann
nicht, wenn man auf eine Grundschule geht, wo Strei-
tigkeiten auf dem Schulhof ausgetragen werden. Du
hast nur 30 Minuten, um den Schulhof zu iberqueren,
den anderen Kindern ihr Taschengeld abzuknopfen
und dir einen Kuss von deinem neuesten Schwarm
abzuholen. Denn nur derjenige gewinnt, der am Ende
der Pause das meiste Taschengeld vorweisen kann!
Aber pass auf, dass du deine Missetaten dort erle-
digst, wo die Nonnen dich nicht sehen konnen. Erwi-
schen sie dich bei verbotenem Tun oder verpetzt dich
ein anderes Kind, ist dir eine Strafe sicher ...

SPIELMATERIAL

RECESS ist ein strategisches Brettspiel fiir 3 bis 5
Spieler ab 8 Jahren. Die Spieldauer betragt 10 bis
30 Minuten. Neben diesem Regelblatt enthélt das
Spiel noch: 4 Spielplanteile, 2 L-formige Eingédnge, 2
Ruhezonen, 1 Pausenuhr mit Zeiger, je 2 Jungen-Fi-
guren in 5 Farben, je 2 Maddchen-Figuren in 5 Farben,
2 Nonnen-Figuren, 50 Miinz-Marker und 1 Sanduhr.

SPIELAUFBAU

Vor Spielbeginn ist noch folgendes zu tun:

Die 4 Teile des Spielplans werden zu einem Quadrat
in der Tischmitte kombiniert.

Der Eingang fiir Jungen wird so platziert, dass er
eine der Ecken des zusammengefligten Spielplans
umschliet. Dann legt man den Eingang fiir Méd-
chen an die gegeniiberliegende Ecke.

Jeder Spieler wahlt nun seine Farbe und nimmt sich 2
Jungen- und 2 Méadchen-Figuren dieser Farbe. Dann
stellt jeder seine Jungen auf den Eingang fiir Jungen,
seine Madchen auf den Eingang fiir Madchen.

Die Ruhezonen werden auf die Spielplanecken
vor die beiden Eingénge gelegt. Auf den Kreis der
Ruhezonen, der jeweils zum Eingang zeigen muss,
wird dann je eine Nonnen-Figur gestellt.

Die Pausenuhr wird zusammengesetzt und ihr Zei-
ger auf die Linie zwischen 30 und 1 gedreht. Dann
werden Pausenuhr und Sanduhr griffbereit neben
den Spielplan gelegt.

Jeder Spieler erhilt 10 Miinz-Marker.

Der Spieler, der am lédngsten zur Schule gehen durf-
te, beginnt das Spiel. Danach folgen die Mitspieler
mit ihren Ziigen im Uhrzeigersinn.

SPIELABLAUF

RECESS dauert nur 30 Minuten. Jede Runde hat je-

der Spieler genau 1 dieser 30 Minuten Zeit, um sei-

nen Zug auszufiihren. Als erste Aktion eines Zuges

riickt man den Zeiger der Pausenuhr um eine Minu-

te weiter und dreht die Sanduhr um. (Die Sanduhr

wird wohl erst spéter im Spiel benétigt, wenn die

Planung der einzelnen Ziige ldnger dauert.) Vollen-

det ein Spieler seinen Zug nicht innerhalb der er-

laubten Zeit, muss er seine Figuren dort belassen,

wo sie bei Ablauf der Sanduhr standen.

Jeder Zug eines Spielers folgt dem Schema

3, 2, 1, Nonne*:

* Riicke den Uhrenzeiger 1 Minute vor und drehe
die Sanduhr um.

» Bewege eines deiner Kinder um 3 Felder.

» Bewege eines deiner Kinder um 2 Felder.

» Bewege eines deiner Kinder um 1 Feld.

» Bewege eine Nonne um beliebig viele Felder.

* Gib die Sanduhr dem néchsten Spieler.

Ein Spieler darf wéhlen, ob er seinen Zug auslassen

will. Er darf allerdings nicht nur eine oder mehrere

Bewegungen auslassen, sondern muss dann auf alle

verzichten. Den Zeiger der Pausenuhr muss er aber

in jedem Fall um 1 Minute vorriicken.

BEWEGUNG

Alle Felder auf dem Schulhof diirfen fiir die Figu-
renbewegungen genutzt werden, nur durch die mit
Spielgeraten markierten Hindernis-Felder darf nicht
gezogen werden.

In jedem Zug bewegen die Spieler zuerst 3 ihrer
Kinder und dann 1 Nonne. Das erste Kind muss ge-
nau 3 Felder weit ziehen, das zweite genau 2 und
das letzte genau 1 Feld. Nach den 3 Kindern bewegt

man 1 Nonne eine beliebige Anzahl von Feldern.
Kein Kind darf im selben Zug zwei Mal bewegt
werden. Allerdings kann ein Kind, zusétzlich zu sei-
ner Bewegung, von einer Nonne verschoben wer-
den - auch wenn dieses Kind und die Nonne vom
gleichen Spieler kontrolliert werden.

Kinder diirfen 3, 2 oder 1 Felder weit in horizonta-
ler und vertikaler Richtung bewegt werden - wie der
Turm im Schachspiel. Sie diirfen sogar wihrend der
Bewegung die Richtung wechseln oder auf das Aus-
gangsfeld zuriickkehren, aber nie diagonal ziehen.
Kinder kénnen problemlos durch Felder ziehen, auf
denen ein anderes Kind oder eine Nonne steht. Be-
enden diirfen sie ihren Zug auf einem solchen Feld
aber nur, wenn sie anschlieend eine Priigelei mit
dem anderen Kind beginnen, beziechungsweise der
Nonne eine gerade stattfindende Priigelei verpetzen
konnen. AUSNAHME: Thr gemeinsames Feld ge-
hort zur Ruhezone! Ein solches teilen sich mehrere
Kinder oder Nonnen immer friedlich; Schubsen oder
gar Priigeleien sind hier nicht erlaubt! Endet der Zug
eines Kindes auf einem Feld, auf dem sich bereits 2
Kinder priigeln, schlichtet es diesen Streit.

Nonnen diirfen eine beliebige Anzahl von Feldern
in eine beliebige Richtung ziehen (horizontal, ver-
tikal und diagonal) - wie die Dame im Schachspiel.
Eine Nonne darf durch besetzte Felder - egal ob
von einem Kind oder einer Nonne - hindurchzie-
hen. Endet der Zug einer Nonne auf einem Feld
mit einem Kind oder einer Nonne, schubst sie diese
Figur ein Feld weiter - es sei denn, das von ihnen
besetzte Feld gehort zur Ruhezone. Endet der Zug
einer Nonne auf einem Feld, auf dem sich 2 Kinder
priigeln, schlichtet sie diesen Streit.

SCHUBSEN

Endet die Bewegung einer Nonne auf einem Feld,
auf dem bereits eine Nonne oder ein Kind stehen,
schubst sie diese Figur beiseite. Die geschubste Fi-
gur wird in ein beliebiges, freies und angrenzendes
Feld verschoben, das der Spieler der ,,schubsenden‘
Nonne bestimmen darf. Gibt es kein freies, angren-
zendes Feld, darf er auch ein besetztes wihlen und
die dort stehende Figur nach denselben ,,Schubsen®-
Regeln verschieben. Das Schubsen folgt immer
dem Weg des geringsten Widerstands, das heifit, die
zweite verschobene Figur muss immer zuerst auf
ein freies Feld versetzt werden. In der Ruhezone ist
Schubsen nicht erlaubt.

PRUGELEI ANFANGEN

Jedes Mal, wenn ein Kind nach der Bewegung mit sei-
ner genauen Zugweite auf einem anderen Kind landet,
beginnen die beiden eine Priigelei. Der Spieler am Zug
wird dadurch zum Angreifer, der Spieler, dessen Kind
angegriffen wird, zum Opfer. Das Kind des Opfers
wird in dem Feld auf die Seite gelegt und das Kind des
Angreifers auf die am Boden liegende Figur gestellt.
Der Angreifer erhélt sofort 1 Miinze vom Opfer.
Wenn das Opfer an die Reihe kommt, darf es sein
gerade angegriffenes Kind nicht bewegen. Werden
mehrere Kinder des Opfers angegriffen, darf es
wihlen, welche seiner ,,3,2,1 Felder“-Bewegungen
es seinen verbleibenden Kindern zuordnen mochte.
In diesem Fall muss es also nicht zwangslédufig zu-
erst 3 Felder weit ziehen.

In jedem seiner Folgeziige darf der Angreifer wiah-
len, ob er seine Bewegung nutzt, um sich aus der
Priigelei zuriickzuziehen oder ob er auf dem Opfer
stehen bleibt und noch eine Miinze kassiert. Bleibt
er, wo er ist, reduziert sich seine Bewegungsauswahl
auf ,,2, 1, Nonne*“. Er nutzt also immer seine beste
Bewegungsmoglichkeit, um sein Opfer am Boden
zu halten. Belésst ein Spieler seine 2 Angreifer auf
ihren Feldern, hat er nur noch die Wahl ,,1, Non-
ne“. Ein Spieler darf nur maximal 3 andere Kinder
gleichzeitig angreifen: Er kann dann in seinem Zug
nur noch die Nonne bewegen. Kinder desselben
Spielers konnen sich nicht miteinander priigeln.
Kein Kind darf eine Priigelei beginnen, wenn es sich in
direkter Sichtlinie einer Nonne befindet. Die Sichtlinie

entspricht dabei allen moglichen Bewegungsfeldern
einer Nonne (horizontal, vertikal und diagonal). Hin-
dernisse blockieren die Sichtlinie, {iber Kinderkopfe
konnen Nonnen jedoch hinwegspdhen. In der Ruhe-
zone konnen keine Priigeleien ausbrechen.

PRUGELEIEN SCHLICHTEN

Jedes Kind kann eine Priigelei schlichten, wenn es
nach dem Bewegen mit der genauen Zugweite auf
einem Feld landet, auf dem sich gepriigelt wird.
Dann schubst es die beiden anderen Kinder auf un-
terschiedliche, angrenzende Felder. Das Kind des
Opfers wird wieder aufgerichtet und darf sich in
seinem néchsten Zug wieder normal bewegen.

Eine Nonne, die ihre Bewegung so beendet, dass sich
eine gerade stattfindende Priigelei in ihrer Sichtlinie
befindet, unterbricht diese nicht unverziiglich. Ist vor
dem Angreifer noch ein anderer Spieler an der Reihe,
so darf er die Nonnenfigur beliebig bewegen. Er darf
die Nonne ohne Konsequenzen fiir die Streithdhne
aus der Sichtlinie oder entlang ihrer Sichtlinie weiter-
bewegen. Oder aber sie auf das Feld ziehen, auf dem
sich gepriigelt wird. Kommt jedoch der Angreifer an
die Reihe, wenn sich eine Nonne in Sichtlinie der
Priigelnden befindet, hat er die Wahl, sich von diesem
Feld fortzubewegen oder auf dem Feld zu bleiben
und seinem Opfer noch eine Miinze abzunehmen.
BeschlieBt er zu bleiben, muss er die betreffende
Nonne als seine ,,Nonnen-Bewegung* auf das Feld
ziehen, auf dem er steht - egal, ob seine Zeit bereits
abgelaufen ist oder nicht. Er darf sie nicht einfach aus
der Sichtlinie wegbewegen! Ist der Spieler als An-
greifer in mehrere Kdmpfe verwickelt, die sich dum-
merweise alle in Sichtlinie einer oder beider Nonnen
befinden, darf er bestimmen, welche Priigelei durch
seine ,,Nonnen-Bewegung* geschlichtet wird.

Wenn eine Nonne auf ein Feld mit 2 Priigelknaben
zieht, wird das Kind des Opfers auf ein anderes Feld
geschubst und wieder aufgerichtet, so dass es im nach-
sten Zug normal weiterziehen kann. Das Kind des An-
greifers wird zur Strafe an den Eingang der Jungen,
beziehungsweise der Méadchen zuriickgeschickt. Dort
wird es auf die Seite gelegt und muss den néchsten
Zug des Angreifers aussetzen. Wer ein aussetzendes
Kind besitzt, darf als Bewegung nur zwischen ,,2, 1,
Nonne* wihlen, bei 2 gleichzeitig aussetzenden Kin-
dern nur,,1, Nonne*. Bei 3 oder mehr gleichzeitig aus-
setzenden Kindern darf er nur eine Nonne bewegen.
Hat es seinen Zug bewegungslos verbracht, darf das
bestrafte Kind aufgerichtet werden und im néchsten
Zug seines Spielers in die Ruhezone gezogen werden.

PETZEN

Jedes Mal, wenn es eine Priigelei auf dem Spielfeld
gibt, darf ein Kind - mit seiner genauen Zugweite
- auf das Feld einer Nonne ziehen. Diese Nonne
erscheint nun unverziiglich auf dem Feld der Streit-
héhne - ungeachtet der iiblichen Bewegungsbe-
schrankungen! Gibt es zu diesem Zeitpunkt mehrere
Priigeleien, entscheidet die Petze, welche Priigelei
sie meldet. Der Streit wird von der Nonne nach den
iiblichen Regeln fiir das Eintreffen auf dem Feld ei-
ner Priigelei geschlichtet.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn eine von 2 Bedingungen eintritt:

* Die Pausenuhr zeigt das Ende des dreiligsten
Zuges (=30 Minuten) an.

* Einem Junge und einem Médchen desselben Spielers
gelingt es, sich auf demselben Feld zu treffen und
dort zu kiissen, ohne dass sie dabei von einer Nonne
gesehen werden. Jeder der iibrigen Spieler muss dem
Spieler der beiden Figuren 2 Miinzen geben.

Wer bei Spielende die meisten Miinzen vorweisen

kann, gewinnt das Spiel und wird zum ,,Koénig des

Schulhofs* ernannt!

Im Fall eines Unentschiedens gewinnt der Spie-

ler, dessen Paar es gelang, sich zu kiissen. Gab es

keinen Kuss, verliert der Spieler, der zur Zeit die
meisten aussetzenden Kinder besitzt. Besteht da-
nach das Unentschieden immer noch, kann man es
entweder dabei belassen oder den Sieger z.B. durch
Armdriicken bestimmen.
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