Final del formulario

¡ATRAPEN AL MORO!
TERRENO:
        Es en campo abierto, pero que tenga diversos lugares donde los muchachos puedan esconderse.

 

PARTICIPANTES:
        12 participantes, divididos en dos equipos: Templarios (8) y Árabes (4).  Existe una variante donde tenemos además los Illuminati (2).

 

PREPARACIÓN AL JUEGO.
        Los equipos estarán divididos en la siguiente forma:

 

TEMPLARIOS:

        1 Mariscal;

        1 Espía:

        6 Escuderos (pueden dividirse en 3 de avanzada y 3 de retaguardia)

 

ÁRABES:

        2 Capitanes;

        1 Assassin;

        1 Moro.

 

        Se supone que los árabes asedian el Castillo Templario.  El Mariscal, al darse cuenta de ello, dirige la defensa.

 

        Los Templarios (todos) se colocan hasta el extremo de su terreno dando la espalda al terreno, para que los Árabes puedan esconderse en su propio terreno.  Ya que están escondidos, los Templarios se voltean y el Mariscal dirigirá la defensa.

 

        El Mariscal se quedará parado en un extremo del terreno y no se moverá de ahí.  Tendrá algún bastón, o palo que simule la espada.

 

PROCESO.
        Los Escuderos y el Espía avanzarán bajo la dirección de su Mariscal, mientras los Árabes están escondidos.  Sin embargo, en cualquier momento, los árabes pueden moverse.

 

        Los Escuderos procurarán atrapar a los Capitanes o al Moro.  Sólo podrán atrapar a algún árabe cuando lo hagan en pareja, es decir, dos escuderos que hagan la captura.  Podrán hacer captura de dos árabes a la vez.  Los capturados se considerarán rehenes.

 

        Cuando capturen al árabe, éste tendrá que identificarse.  Si se identifica como Capitán o Moro, podrá ser atrapado. Pero si se identifica como Assassin, entonces los Escuderos levantarán momentáneamente las manos y saldrán del juego (en calidad de muertos, es decir, no rehenes), en tanto que el Assassin continúa jugando.

 

        El Espía es el único que puede atrapar al Assassin, pero no podrá participar en la captura de nadie más.  Cualquier Capitán o el Moro podrán darle muerte al Espía.  Cuando el Espía atrapa al Assassin, entonces ambos saldrán del juego (no en calidad de rehenes).

 

        El Moro, procurará no ser capturado, y avanzar hasta llegar al Mariscal y exigirle la capitulación.

 

        El Mariscal, durante todo el juego, dirigirá la defensa, indicándoles a los Escuderos dónde está el Assassin, y dónde se encuentran los capitanes y el Moro.

 

        El juego termina cuando los Escuderos capturan al Moro, o cuando el Moro llega ante el Mariscal y le exige la capitulación del castillo.

        

VARIANTE:
¡ENCUENTREN LA BOMBA!
 

        Cuando comienza el juego de "¡Atrapen al Moro!" los Illuminati (2) colocarán un artefacto (bomba) en alguna parte del campo de juego.  Al momento de que se capture al Moro, o que capitule el Mariscal, el guía indicará que los Illuminati han colocado en el campo de batalla una bomba para matar tanto a árabes como a templarios.

 

        A partir de ese momento, tienen 4 minutos para encontrar la "bomba", desactivarla, si se puede, o sacarla del campo de juego corriendo.

 

        Para ello, los Capitanes árabes o el Mariscal (según quién haya ganado) podrán emplear a todos sus rehenes disponibles, quienes trabajarán bajo sus órdenes.

 

        El juego termina cuando la bomba es desactivada o es llevada fuera del campo de juego, o cuando vence el tiempo.

 

 

        Espero encontréis estos juegos interesantes y divertidos.  Serán puestos en práctica cuando ya tengamos un cuerpo de 12 ó 14 Escuderos.

 

Saludos fraternales.

 

"Omne datum optimum"
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