


Czyj to trop?

gra kooperacyjna
Cel gry

Harcerze wybrali sie do lasu, aby zdoby¢ sprawnosc
Tropiciela. Ich zadaniem jest rozpoznanie tropdw oraz
wypatrzenie lesnych zwierzat przed wieczornym ogniskiem.
Po drodze napotkajg wiele réznych sladéw, ktdérych
zapamietanie bedzie nie lada wyzwaniem. Lornetka pomoze
wypatrze¢ zwierzeta z wiekszej odlegtosci. Utrudnieniem
beda pojawiajace sie w lesie $mieci, ktére koniecznie trzeba
posprzatac.

Elementy gry

karta ogniska kostka do gry

] ‘QI 23
W\ 83
Jl it

2 pionki harcerzy
20 tafelkow i 2 stojaki




Przygotowanie do gry

Na stole roztdicie kwadratowg plansze z lasem oraz
prostokatng karte ogniska.

Tafelki nalezy podzieli¢ na dwie czesci. Osobno tropy
i osobno zwierzeta oraz $mieci. Tafelki z tropami nalezy
odwréci¢ rewersem do gory, pomieszac i roztozy¢ losowo
na kwadratowe] planszy w oznaczonych miejscach. Nie
uktadamy tafelkéw w naroznych polach z lornetka.
Tafelki ze zwierzetami oraz ze $Smieciami nalezy odwrdcic
rewersem do gory, pomieszac i roztozy¢ losowo po 3 na
kazdg strone dookota planszy lasu.

Pionki z harcerzami umiesccie w drewnianych podstawkach.
Pionek harcerki nalezy ustawi¢ w dowolnym naroznym polu
planszy lasu. Pionek z harcerzem umieszczamy obok karty
ogniska.

Zetony uktadamy obok planszy.




Zasadygry

Gracz, ktory ostatnio byt w lesie rozpoczyna gre od rzutu
kostka. Nastepnie przemieszcza sie w dowolnym kierunku na
planszy o liczbe pdl, jakg wskazata kos¢. W zaleznosci od pola,
na jakim sie zatrzyma, postepuje wedtug nastepujgcych
zasad:

Pole z tafelkiem - jesli pionek stanie na takim polu, gracz
odkrywa go, sprawdza trop, ktory napotkat i stara sie odszukaé
zwierze do ktérego nalezy napotkany trop. Gracz moze
odstonic tylko jeden tafelek ze zwierzeciem, znajdujacy sie
wokot planszy. Jesli trop zgadza sie z odkrytym zwierzeciem,
gracz otrzymuje zeton i zakrywa tafelek ze zwierzeciem.
Tafelek z tropem pozostanie odkryty do koncagry. (rys.1)

Jesli trop nie zgadza sie ze zwierzeciem, gracz zakrywa oba
tafelki i przesuwa o jedno pole harcerza na karcie z ogniskiem.
Jesli gracz natrafi na tafelek ze Smieciem, zakrywa tafelek
z tropem oraz Smieciem i réwniez przesuwa pionek harcerza
w kierunku ogniska. Podczas zabawy, gracze mogg podpowiadac
sobie, gdzie ukryty sie poszczegdlne zwierzeta. (rys.2)

Jezeli gracz w nastepnych ruchach zatrzyma sie na
odkrytym tropie, rowniez stara sie odkryc¢ tafelek
z odpowiadajgcym zwierzeciem, lecz nie otrzymuje jui
zetonu. W przypadku, gdy nie uda mu sie odkryc¢ tafelka
z odpowiednim zwierzeciem, nalezy przesungc¢ harcerza
o jedno pole na drodze do ogniska.

Pole z lornetkq - jesli harcerka natrafi na narozne pole,
moze podejrzeé jeden z tafelkdw znajdujgcych sie dookota



planszy. Harcerz podczas takiego ruchu nie przesuwa sie
w kierunku ogniska.

Po zakonczeniu swojego ruchu, drugi gracz przejmuje
kostke i wykonuje swdj ruch, przemieszczajgc sie pionkiem
harcerki.

® 1 pkt.

(rys.1)



Zakonczenie gry

Gracze wygrywajg, gdy zdobeda tacznie pie¢ zetondw,
zanim pionek z harcerzem dotrze do ogniska. Na planszy
powinny zosta¢ odkryte piec¢ réznych tropéw zwierzat.

Jesli harcerz dotrze do ogniska przed zdobyciem pieciu
zetondw, gracze niestety przegrywajg, ale zawsze moga
rozpocza¢ gre ponownie.

Jezeli lubicie wyzwania, mozecie umdéwic sie, ze waszym
celem bedzie odstoniecie wszystkich oSmiu tropdw.

Mali tropiciele
gra przeznaczona dla 2 oséb

Celgry

Celem gry jest zapamietanie, gdzie schowaty sie zwierzeta,
ktére zostawity w lesie swoje tropy. Wygra ten z harcerzy,
ktéremu uda sie odkry¢ wiecej zwierzat.

Przygotowanie do gry

* Nastole roztézcie kwadratowg plansze z lasem.

* Tafelki nalezy podzieli¢ na tropy i zwierzeta. Tafelki $mieci
nie bedg potrzebne, mozna je odtozy¢ do pudetka. Tafelki
z tropami nalezy odwrécic¢ rewersem do gory, pomieszaé
i roztozy¢ losowo na kwadratowej planszy w oznaczonych
miejscach. Nie uktadamy tafelkdw w naroznych polach
z lornetka. Tafelki ze zwierzetami nalezy odwrdcic rewersem
do gory, pomieszac i roztozy¢ losowo po 2 na kazdg strone
dookota planszy lasu.



* Pionki z harcerzami umiesccie w drewnianych podstawkach
i ustawcie w dowolnym naroznym polu planszy lasu. Jeden
z graczy bedzie poruszat sie pionkiem harcerki, drugi —
harcerza.

* Zetony uktadamy obok planszy.

Zasadygry

Gracz, ktory ostatnio byt w lesie rozpoczyna gre od rzutu
kostka. Nastepnie przemieszcza sie swoim pionkiem
w dowolnym kierunku na planszy o liczbe pdl jakg wskazata
kosc.

Pole z tafelkiem - jesli pionek stanie na takim polu, gracz
odkrywa go, sprawdza trop, ktory napotkat i sposrédd tafelkow
umieszczonych dookofa stara sie odszukac zwierze, do ktérego
nalezy napotkany trop. Jesli trop zgadza sie z odkrytym
zwierzeciem, gracz otrzymuje zeton i zakrywa oba tafelki.
Jesli trop nie zgadza sie ze zwierzeciem, gracz zakrywa oba
tafelki. Kolejka przechodzi na drugiego gracza.

Pole z lornetkq - jesli gracz natrafi na narozne pole, moze
sobie podejrze¢ ktorys z tafelkdw znajdujacych sie dookota
planszy, nie pokazujgc drugiemu graczowi.

Zakonczenie gry
Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy zdobedzie osiem zetondw.
Zostaje wtedy zwyciezcg i otrzymuje tytut Tropiciela Lasu.

Jesli chcecie, aby gra byta trudniejsza, mozecie dotozyc
tafelki ze $Smieciami.



Lesne Memory
gra przeznaczona dla 2 oséb

* Tafelki ze zwierzetami oraz tafelki z tropami odwracamy
rewersem do géry i mieszamy. Nastepnie uktadamy tafelki
w 4 rzedach po 4 tafelki, zostawiajgc odstepy miedzy nimi
tak, aby utatwicich odwracanie.

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Odkrywa dwa dowolne
tafelki i sprawdza czy udato mu sie znalezé pare: trop
i odpowiadajace mu zwierze. Jesli tak, gracz zabiera te pare
i swoj ruch ma kolejny gracz. Jesli tafelki nie beda sie ze
sobg zgadza¢, nalezy je zakry¢ i kolejka przechodzi na
drugiego gracza.

* Gratrwa do czasu zebrania wszystkich obrazkédw. Wygrywa
osoba, ktora zdobedzie wiecej par. Jesli obie osoby zdobedg
po tyle samo par—jest remis.
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