SZKOLNY TURNIEJ SUPERFARMERA

Gra Superfarmer sktada sie z kartonikdw z obrazkami zwierzat oraz dwéch kostek: czerwonej
i zielonej. Gracz wciela sie w hodowce zwierzat i chce zostac superfarmerem.
ZASADY GRY:
1. Wszystkie kartoniki ze zwierzetami znajdujg sie w stadzie czyli w pudetku.
Kazdy z graczy otrzymuje matego psa i kroélika.
Rozgrywke zaczyna najmtodszy gracz poprzez wyrzucenie obu kostek.
Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara.
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Po wyrzuceniu kostek gracz otrzymuje ze stada tyle zwierzat, ile petnych par takich

zwierzat zgromadzi w swoim stadzie (tgcznie z wyrzuconymi na kostkach).

Przykfad:
Gracz ma 6 krélikow i 1 swinie, wyrzucit krdlika i Swinie — dostaje 3 kroliki i 1 swinie.
Gracz ma 6 krélikéw i 1 swinie, wyrzucit owce i $winie — dostaje 1 Swinie.
Gracz ma 5 krélikéw i 1 krowe, wyrzucit owce i S$winie — nic nie dostaje.
Gracz ma 4 kroliki, 2 owce, 1 konia, wyrzucit 2 swinie — dostaje 1 swinie.

6. Wymieniaé zwierzeta mozna tylko przed swoim rzutem kostkami.

7. lJesli w stadzie gtdbwnym nie ma wystarczajacej liczby zwierzat, to gracz dostaje tyle,
ile jest w stadzie gtdwnym, a reszta przepada.

8. Jedli gracz wyrzuci lisa (kostka czerwona) to traci kréliki, oprécz jednego.

9. lJedli gracz wyrzuci wilka (kostka zielona) to traci owce, sSwinie i krowy.

10. Superfarmerem zostaje gracz, ktory zbierze stado ztozone z:

- konia

- krowy

- Swini

- owcy

- krélika



PRZEBIEG ROZGRYWEK:
Podczas rozgrywek obowigzujg zasady turniejowe.
Kazdy gracz otrzymuje krélika i matego psa.
Rozgrywki odbedg sie w trzech etapach
ETAP 1
Etap 1 odbedzie sie w dwdch turach:
| tura —7 godzina lekcyjna — uczniowie klas 4-6
Il tura — 8 godzina lekcyjna - uczniowie klas 7
Podczas kazdej tury plan rozgrywek bedzie jednakowy:
- losowanie stolikow,
- przy jednym stoliku gra do 4 oséb
- rozgrywane sg 2 partie po 15 minut, lub do momentu, gdy jeden z graczy uzyska komplet
zwierzat
- zebranie catego stada (kon, krowa, owca, swinia i krélik) nalezy zgtosi¢ poprzez
podniesienie reki
- w przypadku nie zebrania przez graczy po 15 minutach kompletu zwierzat, zostajg
przeliczone punkty
ETAP 2
- do etapu Il przechodzi 8 uczniéw z najwiekszg liczbg punktow
- rozgrywane sg 2 partie po 15 minut, lub do momentu, gdy jeden z graczy uzyska komplet
zwierzat
- zebranie catego stada (kon, krowa, owca, swinia i krélik) nalezy zgtosié poprzez
podniesienie reki
- w przypadku nie zebrania przez graczy po 15 minutach kompletu zwierzat, zostaja
przeliczone punkty
- do finatu przechodzi 4 uczniéw z najwiekszg liczbg punktéw.
ETAP 3
Finat trwa do wytonienia zwyciezcy czyli ucznia, ktéry najszybciej zdobedzie cate stado
zwierzat.



