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Ztap kapelusz

Pomyst pochodzi z gry "Catch the Hat", specjalnej gry
terenowe;.

Ztap kapelusz - jako gra terenowa

+ Mozna gra¢ w ciggu dnia

+ Nikt nie musi sie ukrywac

+ Zadnego stracania, przechwytywania itp

+ Wymagana jest szybkos¢ i dziatanie taktyczne

+ Nic nie dziata bez wspoétpracy w grupie

- Wymagane sg rozbudowane plany gry (ale mozna je pozyczyc¢)
- Nieco skomplikowany zestaw zasad

Z pewnoscig mozesz dobrze wykorzystac te gre w nastepnej SOLA lub w jednym z
nadchodzacych popotudni. - Ponizsze opisy sg napisane w taki sposéb, ze kazdy
moze w nig zagrac. Jesli jednak znasz juz gre planszowg, bedzie to o wiele
tatwiejsze.

1. Punkt startowy i cel
Kazda grupa ma 10 kapeluszy. Celem jest przejecie jak najwiekszej liczby
kapeluszy od innych grup (zasady gry znajdujg sie w punkcie 5).

2. Teren
Wymagany jest las (w miare mozliwosci niemozliwy do zbadania) o minimalnym
rozmiarze okoto 120 x 120 m.

3. Plac zabaw

W lesie pola gry oznaczone sg jako stupki. Zalecane sg tasmy do stupkéw do
biegdéw na orientacje lub arkusze A4 przymocowane pinezkami. Nalezy je rowniez
ponumerowad, aby unikngé¢ pomytek.


https://youngstarswiki.org/pl/wiki/art/zlap-kapelusz
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Domy znajdujg sie w poblizu posterunku Z=Centrum. Grupy ustawiajg sie na tyle

daleko od siebie, ze mogq grac bez przeszkdd.

4. Plan gry

Plan gry (np. wykonany z drewna) nalezy do kazdego "domu". Na nim pokazany
jest uktad gry w lesie. Za pomocga elementdéw gry (= drewnianych kotkéw)
zaznacza sie na nim potozenie graczy na réznych stanowiskach. Nad kazdym
elementem gry znajduje sie drewniany pierscien. Poniewaz przygotowanie 3 lub 4
plandw gry jest dos¢ czasochtonne, mozna je wypozyczy¢ (adres na koncu)
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5.zasady gry / procedura

Punkt startowy: Przed rozpoczeciem gry wszyscy gracze ustawiajg sie w swoich
domach. Organizuja sie w swoich zadaniach. Potrzebny jest jeden sedzia na dom,
np. lider. Kazda grupa otrzymuje 10 kapeluszy w swoim kolorze. S one wykonane
z kolorowego kartonu.
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Przed rozpoczeciem kazda grupa wysyta pierwszego gracza z pierwszym
kapeluszem na dowolne stanowisko. Na planszy jest on odpowiednio oznaczony
cyfrag. Po dotarciu na stanowisko gracz umieszcza kapelusz na gtowie w dobrze
widocznym miejscu. Po rozpoczeciu gry kostki sg rzucane w widoczny sposéb, np.
za pomocg kubkéw, i rysowane na planszy. Dopdki w domu znajdujg sie
kapelusze, grupa moze wysta¢ nowy kapelusz na pole po kazdym rzucie kosé¢mi
lub przesunag¢ kapelusz na polu. Jednak przy kazdym rzucie kos¢mi kapelusz musi
zostac przesuniety o wyrzucong liczbe. Od domku do $Srodka lub z powrotem liczy
sie jedno wyrzucone oczko. Na polu zawsze musi znajdowac sie co najmniej 1
kapelusz (wiekszym wyzwaniem sg 2 lub 3 kapelusze). Po powrocie ostatniego
kapelusza, nastepny musi natychmiast znalez¢ sie na polu.

Przenoszenie kapelusza
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Jesli grupa zdecyduje sie przeniesc kapelusz gracza A na pole z wyrzucong liczba,
ruch jest wykonywany na planszy. Dwdéch graczy nigdy nie znajduje sie na tym
samym polu. Nastepnie inny gracz B wyskakuje z domku do gracza A z
drewnianym pierscieniem i obaj biegng do nowego stupka (funkcja kontrolna).
Tam gracz A przekazuje kapelusz graczowi B, a A wraca do domku z drewnianym
pierscieniem. W ten sposéb wszyscy wracajg jeszcze raz. Od momentu startu
gracza B do momentu powrotu A, tj. dopdki drewniany pierscien jest w drodze,
kapelusz nie moze zostac przesuniety na planszy.

Dopdki A nie znajdzie sie przy B (dotykajac go), A moze zostac ztapany.
Ztapanie kapelusza

Jesli gracz z grupy | wejdzie na pole juz zajete przez gracza z grupy I, gracz |
wygrywa wszystkie kapelusze, ktére jego przeciwnik nosi na gtowie. Wygrane
kapelusze umieszcza pod swoimi. - Nie ma tawek do odpoczynku. Przegrany gracz
wraca do swojego domu, informuje o tym pozostatych graczy i usuwa swdj pionek
z planszy. Jesli byt to jedyny kapelusz w drodze z Grupy I, natychmiast
kontynuuje rzut kosémi.

Kapelusze w domu

Celem jest przeniesienie jak najwiekszej liczby kapeluszy wroga do wtasnego
domu. Powrét jest mozliwy tylko wtedy, gdy wypadnie wyrzucona liczba. W ten
spos6éb nadmiar oczek nie wygasa. Po wejsciu do domu, obce kapelusze sa
deponowane, a wtasne kapelusze mogg zostac¢ przywrécone do gry. - Gracz moze
wréci¢ do domu tylko wtedy, gdy posiada obce kapelusze.

Rzucanie kosémi

Poszczegdlne grupy rzucajg kosé¢mi niezaleznie, tj. dowolng liczbe razy i nie w
okreslonej kolejnosci. Sedzia nadzoruje, aby na kazdy rzut przypadat jeden
kapelusz. - Gra automatycznie nabiera tempa w miare uptywu czasu. Jesli gracz
pozostaje na tym samym stanowisku przez dtuzszy czas, jest bardziej
prawdopodobne, ze zostanie zauwazony i ztapany przez innych.

Zwyciezca

Gdy grupie skonczg sie kapelusze, gra zostaje przerwana. Wygrywa ten, kto w
danym momencie ma w domu najwiecej obcych kapeluszy.



YoungstarsWihi.org

Szpiedzy

Gracze bez zadania moga szpiegowac las i zgtaszac lokalizacje innych graczy w
domu. Zabronione jest jednak gtosne krzyczenie.

Materiaty / Uwagi (znajduja sie w zatgczonym dokumencie = plik PDF)

Ztap kapelusz

Zrédto informacji:

Samochdd i zdjecia: Alex Meier, BES) www.besj.ch
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