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Kapd el a kalapot

Az otlet a "Catch the Hat" jatékbdl szarmazik, amely
egy kulonleges terepjaték.

7 7

Catch the hat - mint egy off-road jatek

+ Napkozben is jatszhaté

+ Senkinek sem kell elbujnia

+ Nincs leltés, elfogas vagy hasonlé

+ Gyorsasdag és taktikus cselekvés szikséges

+ Semmi sem mUikodik a csoportban vald egyuttmuikoédés nélkil
- Kidolgozott jatéktervek szukségesek (de kdlcsonozhetbek)

- Kissé bonyolult szabdalyrendszer

Bizonyara a kévetkezd SOLA-n vagy az elkdvetkezd délutdnok egyikén jél
hasznosithatjatok a jatékot. - Az aldbbi leirdsok Ugy vannak megirva, hogy barki
bele tudjon vagni. Ha azonban mar ismered a tarsasjatékot, az nagyban
megkodnnyiti a dolgodat.

1. Kiindulopont és cél
Minden csoportnak 10 kalapja van. A cél az, hogy a tébbi csoporttél minél tobb
sapkat elkapjunk (a jatékszabalyokat 1dsd az 5. pontban).

2. Terulet
Szikséges (lehetéleg nem kutathatd) erdd, minimalis mérete kb. 120 x 120 m.

3. Jatszotér

Az erd6ben a jatszétereket oszlopok jeldlik. Ajanlott a tajékozddasi oszlopszalagok
vagy tldszegekkel rogzitett Ad-es lapok. Ezeket is meg kell szamozni a
félreértések elkerlilése végett.


https://youngstarswiki.org/hu/wiki/art/kapd-el-kalapot
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A hazak a Z=Centre posta kdzelében talalhatdk. A csoportok egymastoél elég tavol
helyezkednek el ahhoz, hogy zavartalanul jatszhassanak.

4. A jatékterv

Minden "hazhoz" tartozik egy (pl. fabol készuilt) jatékterv. Ezen az erddben a jaték
elrendezése lathatd. A jatékfigurdkkal (= facsavarokkal) a jatékosok helyét a
kilonb6z6 posztokon jeldljik rajta. Minden jatékfigura folé eqgy fabdl készllt gylrd
tartozik. Mivel a 3-4 jatékterv elkészitése meglehet6sen idGigényes, kdlcsondzni
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5.jatékszabalyok / eljaras

Kiindulépont: A jaték kezdete elétt minden jatékos felsorakozik a sajat hazanal.
Megszervezik magukat a feladataik szerint. Hazanként egy jatékvezetdre, pl. egy
vezetdre van szikség. Minden csoport kap 10 sajat szinl kalapot. Ezek szines
nyaklancos kartonbdl készilnek.
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A kezdés el6tt minden csoport elkildi az elsd jatékost az els6 sapkaval barmelyik
posztra. A jatéktablan ennek megfeleléen egy szammal jeldljik. A posztra érve ez
a jatékos jol lathato helyre teszi a kalapot a fejére. A kezdés utan a kockdakat jol
lathatéan, pl. csészékkel dobjak, és felrajzoljak a jatéktablara. Amig vannak
kalapok a hdzban, addig a csoport minden kockadobds utan szabadon kildhet
egy Uj kalapot a mezére, vagy mozgathat egy kalapot a mezén. Azonban minden
kockadobdasnal egy kalapot a dobott szammal kell mozgatni. A hazbdél a
kdzpontba vagy vissza egy szem dobottnak szamit. A mez6én mindig legalabb 1
kalapnak kell lennie (nagyobb kihivas a 2 vagy 3 kalap). Miutdn az utolsé
visszaérkezett, a kOvetkez6nek azonnal a mez6n kell lennie.

Kalap athelyezése

Ha egy csoport Ugy dont, hogy az A jatékos kalapjat a mezdn egy dobott szamra
athelyezi, a jatéktablan megtorténik a 1épés. Soha nem all két jatékos ugyanazon
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a mezdn. Ekkor egy B jatékostars a hazbdl elugrik A jatékoshoz a fabdl készUllt
gylrdvel, és mindketten az Uj posztra futnak (ellendrzé funkcio). Ott A jatékos
atadja a kalapot B jatékosnak, és A visszajon a hazhoz a fabodl készult gydrdvel.
igy mindenki visszajén még egyszer. B jatékos induldsatél kezdve addig, amig A
vissza nem jon, azaz amig a fabol készult gydrd dtban van, ez a kalap nem
mozdithato el a jatéktablan.

Amig A nincs B-nél (érintkezik), addig A-t meg lehet fogni.
Kapd el a kalapot

Ha az |. csoport jatékosa olyan mezdre érkezik, amelyet mar a Il. csoport jatékosa
elfoglalt, az |. jatékos megnyeri az 6sszes kalapot, amelyet ellenfele a fején visel.
A megnyert kalapokat a sajatja ala teszi. - Pihen6padok nincsenek. A vesztes
jatékos ezutan visszaszalad a hdzaba, értesiti jatékostarsait, és leveszi a
jatékfigurat a jatéktablardl. Ha ez volt az egyetlen kalap a Il. csoportbdl, azonnal
folytatja a kockadobast.

Kalapok a hazba

A cél az, hogy minél tobb ellenséges kalapot juttassatok a sajat hazatokba.
Visszajonni csak akkor lehet, ha a dobott szdmmal egyiitt jon fel. igy a felesleges
szemek nem jarnak le. Ha mar a hdzban vannak, az idegen kalapok lerakédnak,
és a sajat kalapokat vissza lehet hozni a jatékba. - A jatékos csak akkor térhet
vissza a hdzba, ha vannak idegen kalapjai.

A kockak dobasa

Az egyes csoportok egymastol fliggetlendl, azaz tetsz6legesen sokszor és nem
meghatarozott sorrendben dobnak a kockakkal. A jatékvezetd felligyeli, hogy
dobasonként egy kalapot mozgatnak. - A jaték idével automatikusan gyorsul. Ha
egy jatékos sokdig marad ugyanazon a poszton, nagyobb a valészinlsége, hogy a
tobbiek kiszurjak és elkapjak.

A gyoztes

Ha egy csoportnak elfogynak a kalapjai, a jaték véget ér. Az nyer, akinek a
legtobb idegen kalapja van a hazban az adott id6pontban.

Kémek
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A feladat nélkili jatékosok kémkedhetnek az erdében, és jelenthetik a hazban
lévd tobbi jatékos tartézkodasi helyét. A hangos kiabdalds azonban tilos.

Anyagok / megjegyzések (a csatolt dokumentumban = PDF fajl)

Kapd el a kalapot

Forrashitelesités:
Alex Meier, BES) www.besj.ch
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