Crecer nunca es fécil ... sobre todo en una dura escue-
la parroquial donde las cuentas se ajustan en el patio
de recreo. Sélo tienes 30 minutos para recorrer el patio
del recreo, mientras de camino les sacas a golpes el
dinero del almuerzo a los otros chicos e intentas con-
seguir un beso de tu amor. |El que tenga mas dinero del
almuerzo al final del recreo gana! Tan solo asegurate
de que haces todo tu trabajo sucio donde las monjas
no te vean. Si ven tus tejemanejes u otro nifio se chiva,
seguro que te meteran en el cuarto de castigo ...

COMPONENTES

Recreo es un juego de mesa de estrategia disefiado
para 3 a 5 jugadores, con 8 afos de edad o mas. El
tiempo de juego es de 10 a 30 minutos y contiene
los siguientes elementos ademds de esta hoja de re-
glas: 4 secciones de juego, 2 entradas con forma de
L, 2 cuadros de seguridad, 1 reloj con indicador, 2
figuras de chico en 5 colores distintos, 2 figuras de
chicas en 5 colores distintos, 2 figuras de monja, 50
fichas de monedas, 1 reloj de arena.

PREPARACION

Antes de jugar, primero sigue estos pasos:

Coloca las cuatro secciones de juego formando un
cuadrado en el centro de la mesa.

Pon la entrada de los chicos en la mesa de forma que
coja una esquina del tablero combinado. Luego pon
la entrada de las chicas en la esquina opuesta.

Los jugadores escogen cada uno un color y cogen a
los 2 chicos y las 2 chicas de ese color. Luego pon a
los chicos en la entrada de los chicos y las chicas en
la entrada de las chicas.

Pon cada cuadro de seguridad sobre una de las es-
quinas del tablero combinado que tenga una entrada.
El circulo en la esquina del cuadrado deberia estar
orientado hacia la entrada. Pon a una monja en cada
circulo en los cuadros de seguridad.

Monta el reloj de Recreo y pon el indicador en la
linea entre “30” y “1”, luego pon el reloj cerca del
tablero combinado junto con el reloj de arena.

Cada jugador recibe 10 monedas.

La persona que fuera a la escuela mas tiempo va pri-
mero y luego se continfia en el sentido de las agujas
del reloj alrededor de la mesa.

EL JUEGO

Recreo so6lo puede durar 30 minutos. Cada ronda, los

jugadores gastan uno de esos minutos para su turno.

Al principio de cada turno, mueve el reloj de Recreo

un minuto y gira el reloj de arena. (Puede que no

necesites usar el reloj de arena hasta mas tarde en el

juego, cuando los turnos empiecen a requerir mucho

mas tiempo.) Si un jugador no puede completar su

turno a tiempo, entonces debe dejar sus piezas donde

estuvieran cuando el tiempo se agote.

El turno de cada jugador sigue una secuencia

“3,2, 1, monja”:

* Mueve el reloj 1 minuto hacia adelante y gira el
reloj de arena

* Mueve uno de tus nifos 3 espacios

* Mueve uno de tus niflos 2 espacios

* Mueve uno de tus nifios 1 espacio

* Mueve una monja

* Pasa el reloj de arena al siguiente jugador

Un jugador puede escoger pasar todo su turno, pero

no puede saltar s6lo uno o mas de sus movimientos.

MOVIMIENTO

Los espacios del patio de recreo en el tablero estan
abiertos para el movimiento, mientras los espacios
de obstaculos marcados por el equipamiento del pa-
tio de recreo no pueden moverse.

En cada turno los jugadores mueven a tres de sus
chicos y luego una monja. El primer chico debe mo-

verse exactamente tres espacios, el segundo dos y el
ultimo un solo espacio. Después de que los nifios se
hayan movido, luego una monja se mueve cualquier
numero de espacios.

Ningun nifio puede moverse dos veces en el mismo
turno. Sin embargo, un chico puede ser empujado
por una monja en un movimiento adicional, aun-
que ese chico y la monja sean controlados por el
mismo jugador.

Los chicos pueden moverse en cualquier direccion
ortogonal (horizontal y verticalmente, como una to-
rre en el ajedrez) hasta una distancia de 3,2 o 1 es-
pacios y puede cambiar de direccion o dar la vuelta a
mitad de su movimiento. Los chicos no pueden mo-
verse diagonalmente. Los chicos se pueden mover
libremente a través de un espacio que esté ocupado
por otro chico o una monja. Sélo pueden pararse en
el mismo espacio de otro chico si comienza una lu-
cha con ese chico o aterrizar en una monja si quieren
chivarse sobre una lucha, a menos que estén en un
cuadro de seguridad; los espacios en un cuadro de
seguridad son compartidos apaciblemente por mul-
tiples chicos 0 monjas, sin que se permita empujar o
luchar. Si un chico se sitiia en un espacio donde otros
dos chicos estan luchando, la lucha se detiene.

Las monjas pueden moverse cualquier nimero de
espacios en una direcciéon ortogonal o diagonal
(como una reina en el ajedrez). Una monja puede
moverse libremente a través de un espacio ocupado
por un chico u otra monja. Si una monja aterriza en
un espacio ocupado por un chico o monja, esa ficha
es empujada, a menos que estén en un cuadro de
seguridad. Si una monja aterriza en el espacio de
una lucha, detiene la lucha.

EMPUJAR

Si al final de un movimiento un jugador sitGia a una
monja en un espacio ocupado ya con una monja o un
chico al final de un movimiento, esa ficha es empu-
jada a un lado. La ficha empujada puede moverse a
cualquier espacio abierto adyacente a discrecion del
jugador de la monja que empuja. Si no hay ningin
espacio abierto en el que mover la ficha, entonces
escoge cualquiera de los espacios adyacentes ocupa-
dos para poner la ficha y empujar al chico o la monja
usando las mismas reglas. Empujar deberia seguir el
camino de la menor resistencia, para que la segunda
ficha empujada pueda moverse a un espacio abierto.
No se permite empujar en un cuadro de seguridad.

INICIAR PELEAS

Siempre que un nifio se sittie justo sobre otro, el ju-
gador que mueva inicia una pelea. El jugador que
mueve primero es el asaltante y el jugador que con-
trola al chico que recibe el ataque se convierte en
la victima. Pon al chico victima boca abajo en su
espacio y al chico atacante encima. El atacante coge
inmediatamente una moneda de la victima.

Cuando llegue el turno de la victima, aquel de sus
chicos que recibiera el ataque no puede moverse. Si
una victima tiene varios chicos que recibieran un ata-
que, ¢l escoge cuales de sus movimientos “3, 2, 17
restantes reparte entre los chicos que le queden. Por
ejemplo, no se le exige que mueva tres espacios.

En cada uno de sus turnos siguientes, el atacante pue-
de usar bien un movimiento para alejarse de la lucha
0 escoger permanecer con la victima y coger una mo-
neda mas. Si se queda, el movimiento del atacante se
reduce a “2, 1, monja”. Usa su movimiento “3” para
mantener a su victima atrapada. Si un jugador decide
mantener a dos atacantes de esta forma, entonces su
movimiento se convierte en “1, Monja”. El nimero
maximo de chicos que pueden dedicarse a atacar a la
vez en nombre de un jugador son tres, momento en el
cual el atacante puede mover s6lo a una monja en su

turno. Los chicos que pertenezcan al mismo jugador
no pueden iniciar peleas entre si.

Ninglin nifio podria iniciar una pelea en linea directa
de vision de una monja. La linea de vision cubre los
mismos espacios que el movimiento de la monja (or-
togonal o diagonalmente desde la monja). Los obs-
taculos bloquean la linea de vision, pero las monjas
pueden ver sobre las cabezas de los chicos. Ninguna
pelea puede tener lugar en un cuadro de seguridad.

DETENER PELEAS

Cualquier chico puede detener una pelea aterrizan-
do en la escaramuza con un movimiento exacto. Ese
chico empuja entonces a ambos chicos a espacios se-
parados y adyacentes y el chico que fuera la victima
se pone de pie para que pueda moverse en su proxi-
mo turno. Si una monja adquiere linea de vision de
una pelea que esté teniendo lugar, no separa la pelea
inmediatamente. Otro jugador que tuviera su turno
antes que el atacante puede mover a la monja fue-
ra de linea de vision sin consecuencias para los que
pelean, moverla a cualquier lugar dentro de linea de
vision o hacia el espacio de la lucha.

Pero si en el turno del atacante una monja esta dentro
de linea de vision, debe o bien apartarse de la pelea
usando un movimiento o escoger sacar una moneda
mas de su victima quedandose en el mismo espacio.
Si se queda, el atacante no podria mover a la mon-
ja fuera de linea de vision al final de su turno; en
cambio debe mover a la monja hacia la pelea como
su movimiento de “monja”, sin tener en cuenta si su
momento ha pasado o no. Si un jugador es el atacan-
te en dos 0 mas luchas que estan simultaneamente en
linea de vision de una o ambas monjas, ¢l decide qué
lucha separar con su movimiento de “monja.”

Si una monja aterriza en una lucha, el chico de la vic-
tima es empujado y puesto de nuevo en pie para que
pueda moverse en su proximo turno, mientras el chico
del atacante es enviado a la detencion en la entrada de
chicos o chicas, dependiendo del género de ese chico.
El chico del atacante se pone tumbado en la entrada
y esta en un “tiempo muerto” el proximo turno del
atacante, durante el cual no puede moverse. Tener un
chico en la detencion permite s6lo un movimiento “2,
1, monja”. Si un jugador tiene dos chicos en la de-
tencion, tiene un movimiento “1, monja”. Tener tres
0 mas chicos en detencion solo permite mover a una
monja. Después de un turno inmovil, el chico detenido
puede ponerse en pie; podria moverse fuera del cuadro
de seguridad en el siguiente turno del atacante.

CHIVARSE

Siempre que haya una pelea en el tablero, un chico
puede aterrizar sobre una monja con un movimiento
exacto. Esa monja aparece inmediatamente en el es-
pacio de la lucha, sin tener en cuenta las restriccio-
nes del movimiento normal. Si hay varias luchas, el
soplon escoge cudl chivar. La pelea es detenida por
la monja segun las reglas normales para una monja
que aterriza en una pelea.

EL FIN DEL JUEGO

El juego termina cuando sucede una de dos cosas:

* El reloj de Recreo marca el final del turno 30°
(30 minutos).

» Un chico y una chica controlados por el mismo
jugador se mueven a un mismo lugar para un beso
mientras permanecen fuera de linea de vision de
las monjas. Cada uno de los otros jugadores debe
dar dos monedas al jugador de esos chicos.

Quienquiera que tenga mas monedas al final del jue-

go vence y es declarado “jRey del Patio!”

En el caso de un empate, el besucon gana. Si no

hay ningtin besucon, el que tenga mas niflos en de-

tencion en ese momento pierde el empate. Si atin
hay un empate, éste permanece a menos que alguien
quiera echar un pulso para dirimirlo.
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