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Prindeti palaria

Ideea vine de la jocul "Prinde palaria", un joc de teren
special.

Prinde palaria - ca un joc off-road

+ Poate fi jucat in timpul zilei

+ Nimeni nu trebuie sa se ascunda

+ Nu trebuie sa fie doborata, capturata sau ceva similar

+ Sunt necesare viteza si actiune tactica

+ Nimic nu functioneaza fara cooperarea in grup

- Sunt necesare planuri de joc elaborate (dar pot fi imprumutate)
- Set de reguli oarecum complicate

Cu siguranta puteti pune jocul in valoare la urmatoarea SOLA sau intr-una din
dupa-amiezele urmatoare. - Descrierile de mai jos sunt scrise in asa fel incat
oricine sa poata intra in joc. Totusi, daca stiti deja jocul de societate, va va fi mult
mai usor.

1. Punctul de plecare si obiectivul
Fiecare grup are 10 palarii. Scopul este de a captura cat mai multe palarii de la
celelalte grupuri (a se vedea punctul 5 pentru regulile jocului).

2. Teren
Este necesara o padure (daca este posibil nesupravegheata), cu dimensiunea
minima de aproximativ 120 x 120 m.

3. Teren de joaca

in padure, terenurile de joaca sunt marcate ca posturi. Sunt recomandate benzile
cu stalpi de orientare sau foile A4 fixate cu stifturi. De asemenea, acestea trebuie
sa fie numerotate pentru a evita confuziile.
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Casele sunt situate in apropierea postului Z=Centru. Grupurile se aseaza suficient
de departe unul de altul pentru a putea juca nestingherite.

4. Planul de joc

Un plan de joc (de exemplu, din lemn) apartine fiecarei "case". Pe acesta este
reprezentata schema de joc din padure. Cu ajutorul pieselor de joc (= suruburi de
lemn) se marcheaza amplasarea jucatorilor la diferitele posturi. Un inel de lemn
se afla deasupra fiecarei piese de joc. Deoarece producerea a 3 sau 4 planuri de
joc consuma destul de mult timp, acestea pot fi imprumutate (adresa la sfarsit)
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5.reguli de joc / procedura

Punctul de plecare: inainte de inceperea jocului, toti jucatorii se aliniaza la casa
lor. Ei se organizeaza in sarcinile lor. Aveti nevoie de un arbitru pentru fiecare
casa, de exemplu un lider. Fiecare grup primeste 10 palarii de culoarea lor.
Acestea sunt confectionate din carton de gat colorat.
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Inainte de start, fiecare grup trimite un prim jucator cu prima palarie la orice post.
Pe tabla de joc, acesta este marcat cu o cifra corespunzatoare. Ajungand la post,
acest jucator isi pune palaria pe cap intr-o pozitie bine vizibila. Dupa start,
zarurile sunt aruncate clar, de exemplu cu pahare, si desenate pe tabla de joc.
Atat timp cat exista palarii in casa, grupul este liber sa trimita o palarie noua in
teren dupa fiecare aruncare de zaruri sau sa mute o palarie in teren. Cu toate
acestea, pentru fiecare aruncare de zaruri, o palarie trebuie sa fie mutata cu
numarul aruncat. De la casa la centru sau inapoi conteaza un ochi aruncat.
intotdeauna trebuie s& existe cel putin 1 palarie (mai provocator este 2 sau 3
palarii) In camp. Dupa ce ultima se intoarce, urmatoarea trebuie sa fie imediat in
camp.

Mutarea palariei
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Daca un grup decide sa mute palaria jucatorului A in camp pentru un numar
aruncat, mutarea se face pe tabla de joc. Nu exista niciodata doi jucatori pe
acelasi patrat. Apoi, un coleg, jucatorul B, sare din casa la jucatorul A cu inelul de
lemn si amandoi alearga la noul post (functia de control). Acolo, jucatorul A'ii da
palaria jucatorului B, iar A se intoarce la casa cu inelul de lemn. in acest fel, toata
lumea se intoarce inca o data. De la plecarea jucatorului B si pana la intoarcerea
lui A, adica atat timp cat inelul de lemn este pe drum, aceasta palarie nu poate fi
mutata pe tabla de joc.

Pana cand A se afla la B (atingand), A poate fi apucat.
Prindeti palaria

Daca jucatorul din grupa | ajunge intr-un patrat deja ocupat de unul din grupa I,
jucatorul | castiga toate palariile pe care adversarul sau le poarta pe cap. El pune
palariile castigate sub a sa. - Nu exista banci de odihna. Jucatorul care pierde
alearga apoi inapoi la casa sa, isi informeaza colegii de joc si scoate piesa de joc
de pe tabla de joc. Daca a fost singura palarie pe drum din grupul Il, continua
imediat aruncarea zarurilor.

Palarii in casa

Scopul este sa aduci cat mai multe palarii inamice in propria ta casa. Revenirea
este posibila numai daca se ajunge la numarul aruncat. Astfel, ochii in exces nu
expira. Odata ajunse in casa, palariile straine sunt depuse, iar palariile proprii pot
fi aduse napoi in joc. - Un jucator se poate intoarce in casa doar daca are palarii
straine.

Aruncarea zarurilor

Grupurile individuale arunca zarurile independent, adica de orice numar de ori si
nu intr-o anumita ordine. Arbitrul supravegheaza ca o palarie sa fie mutata per
aruncare. - Jocul castiga automat viteza in timp. Daca un jucator ramane mult
timp la acelasi post, este mai probabil sa fie reperat si prins de ceilalti.

Castigator

Odata ce un grup ramane fara palarii, jocul este oprit. Castigatorul este cel care
are cele mai multe palarii straine in casa la acel moment.

Spionaj
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Jucatorii care nu au o sarcina pot spiona prin padure si pot raporta locatia altor
jucatori din casa. Cu toate acestea, strigatul puternic este interzis.

Material / Observatii (se afla pe documentul atasat = fisier PDF)
Prindeti palaria
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