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Pagauti skrybele

Idéja kilo iS Zaidimo "Catch the Hat", specialaus
vietovés zaidimo.

Pagauti skrybéle - kaip bekelés zaidimas
+ Galima zaisti dieng

+ Niekam nereikia sléptis

+ Jokiy nukabinimy, gaudymy ar pan

+ Reikia greicio ir taktiniy veiksmy

+ Niekas neveikia be bendradarbiavimo grupéje

- Reikalingi sudétingi Zaidimo planai (bet juos galima pasiskolinti)

- Siek tiek sudétingas taisykliy rinkinys

Be abejo, $j Zaidimg galésite panaudoti kitame SOLA arba per vieng is artimiausiy
popieciy. - Toliau pateikti aprasymai parasyti taip, kad | jj galéty jsitraukti
kiekvienas. Taciau jei jau zinote stalo zaidimg, bus daug lengviau.

1. Pradinis taskas ir tikslas
Kiekviena grupé turi po 10 skrybéliy. Tikslas - pagrobti kuo daugiau kepuriy is kity
grupiy (apie zaidimo taisykles zr. 5 punktg).

2. Vietove
Reikalingas (jei jmanoma, neperregimas) miskas, maziausias dydis apie 120 x 120
m.

3. Zaidimo aikstelé

MiSke zaidimy aikStelés pazymetos stulpeliais. Rekomenduojamos orientavimosi
stulpeliy juostos arba A4 formato lapai, pritvirtinti smeigtukais. Jie taip pat turi
bati sunumeruoti, kad baty iSvengta painiavos.


https://youngstarswiki.org/lt/wiki/art/pagauti-skrybele
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Namai stovi netoli pasto Z=Centras. Grupés iSsidésto pakankamai toli viena nuo
kitos, kad galéty netrukdomai zaisti.

4. Zaidimo planas

Kiekvienam "namui" priklauso zaidimo planas (pvz., pagamintas iS medzio). Jame
pavaizduotas zaidimo planas miske. Zaidimo figirélémis (= mediniais varzteliais)
jame pazymima zaideéjy vieta prie skirtingy posty. Virs kiekvienos zaidimo
figurelés priklauso medinis ziedas. Kadangi 3 ar 4 zaidimo plany gamyba uzima
nemazai laiko, juos galima pasiskolinti (adresas pabaigoje)

Hut im Spiel (Spielfigur unc
Haus
Hut im Spiel (Laufer mit Hc

; —-—-'\Hi.ite. noch ins Spiel zu brin
_———Hiite, ausgeschiedene

1 TG




YoungstarsWihi.org

5.zaidimo taisyklés / procedura

Pradzios taskas: PrieS prasidedant zaidimui, visi zaidéjai issirikiuoja prie savo
namy. Jie susiorganizuoja savo uzduotis. Kiekvienam namui reikia vieno teiséjo,
pvz. vadovo. Kiekviena grupé gauna po 10 savo spalvos kepuraiciy. Jos
padaromos iS spalvoto kaklo kartono.

&gt
ZLISAMME
1te
le nach Spiel k
immer 10 pro
Pradzia:

Pries pradzig kiekviena grupeé j bet kurj posta siuncia pirmajj Zaidéja su pirmaja
kepure. Zaidimo lentoje jis atitinkamai pazymimas figiréle. Atéjes j posta, Sis
zaidéjas uzsideda kepure ant galvos aiskiai matomoje vietoje. Po starto kauliukai
metami aiskiai, pvz., su puodeliais, ir nupieSiami zaidimo lentoje. Kol namelyje yra
kepuriy, po kiekvieno kauliuko metimo grupe gali siysti | laukg naujg kepure arba
perkelti kepure j lauka. Taciau po kiekvieno kauliuko metimo kepuré turi buti
perkeliama pagal mestg skaiciy. IS namelio | centrg arba atgal skaiCiuojama viena
mestele akimi. Lauke visada turi buti bent 1 skrybelé (sudétingiau - 2 arba 3
skrybeélés). Grijzus paskutinei kepurei, kita kepuré turi iS karto atsidurti lauke.

Perkelti skrybeéle

Jei grupé nusprendzia perkelti zaidéjo A kepure j laukg uz iskritusj skaiciy, judesys
atliekamas Zaidimo lentoje. Toje pacioje aiksSteléje niekada neblna dviejy zaidéjy.
Tada bendrakeleivis B nusoka nuo namelio prie zaidéjo A su mediniu zZiedu ir abu
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nubéga | naujajj stulpa (valdymo funkcija). Ten Zaidéjas A perduoda kepure
Zaidéjui B, o A grjzta | namelj su mediniu ziedu. Taip visi dar karta grjzta atgal.
Nuo Zaidéjo B starto iki tol, kol A sugrijs, t. y. kol medinis zZiedas yra pakeliui, Sios
kepurés negalima perkelti ant zaidimo lentos.

Kol A yra prie B (lieciasi), A galima paimti.
Pagauti skrybéle

Jei | grupés zaidéjas ateina | aikstele, kurig jau uzémé Il grupés zaidéjas, | grupés
Zaidéjas laimi visas kepures, kurias ant galvos turi jo prieSininkas. Laimetas
kepures jis pasideda po savaja. - Poilsio suoleliy néra. Tada pralaiméjes zaidéjas
bega atgal | savo namus, praneSa apie tai kitiems zaidéjams ir pasalina zaidimo
figurele nuo zaidimo lentos. Jei tai buvo vienintelé kepure pakeliui isS Il grupes, is
karto tesia kauliuko metima.

Kepurés i namus

Tikslas - kuo daugiau prieso kepuriy patekti | savo namus. Grjzti atgal galima tik
tuo atveju, jei ji atsiduria su iSmestu skaiCiumi. Taigi, akiy perteklius nesibaigia.
Patekusios | namelj svetimos kepurés nuséda, o savas kepures galima grazinti
atgal | zaidima. - Zaidéjas gali grizti | namelj tik tada, jei turi svetimy skrybéliy.

Kauliuky ridenimas

Atskiros grupés kauliukus meta nepriklausomai, t. y. bet kiek karty ir ne tam tikra
tvarka. Teiséjas priziuri, kad per vieng metima baty perkelta viena kepuré. -
Zaidimas laikui bégant automatiskai jgauna greitj. Jei Zaidéjas ilgai stovi tame
paCiame poste, didesné tikimybe, kad jj pastebés ir pagaus kiti.

Laimeétojas

Kai grupei pritraksta kepuriy, zaidimas nutraukiamas. Laimi tas, kuris tuo metu
turi daugiausia svetimy kepuriy.

Snipai

Zaidéjai, neturintys uzduoties, gali $nipinéti po miska ir pranesti apie kity zaidéjy
buvimo vietg name. Taciau garsiai Snipinéti draudziama.

Medziaga / Pastabos (yra pridedamame dokumente = PDF faile)
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