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Gra znana aizisiaj poa’ nazwgq Super][armer powstala w Warszawie w 1043

roku. Nosila wtec]y tytul Hodowla zwierzqtele. %mys’lil J; wylﬁtny po/ski

Ceor Karol Boiw\ﬁ“ matematyk, pro][esor Uniwersytetu \Warszawskiego, Karol Borsuk. Po zajeciu
Warszawy lzit/erowcy zamkng/i Uniwersytet, w wyniku czego profesor stracif prace.

W trakcie 11 wojny Swiatowej Judzie pozlaawieni zatrudnienia a[okonywa/i cuddw pomys]owos/ci

w poszukiwaniu srodel utrzymania. Sprzeclaz' gry Zyyla sposo[yem pro][esora na ratowanie roclzinnego budzetu.

Pierwsze zestawy przygotowala a]omowymi metodami 3ona pro][esora, pani Zo][ia Borsukowa. Rysunki

zwierzqtek namalowala Janina Shwicka. W krétkim czasie gra zyska]a naalspoc[ziewanq popu/arnoéé nie

ty/ko wérod przyjacio/; jej autora, locz takse w szerokich krggaclz c[a/szyclf/ znajomyck i oséb postronnyclz.

W domu panstwa Borsukéw rozdzwonil sig te/e][on, a g]os w stuchawce coraz czesciej zadawal pytanie:

,Czy to hodowla zwierzcgtek? " na ktére pac[a]a oc/powiea’z’: ,Tak, Borsuk przy te/e][onie". Po tym

potwierclzeniu zwyMe dochodzilo do zaméwienia. Gra bawila nie ty/ko c]zieci, ale takze c]oros]yclz, pomagajgc

im przetrwac ponure okupacyjne wieczory.
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‘Wi@kszos’é egzemp/arzy Hodowli zwierzqtele sp/ong]a w czasie powstania warszawskiego,

w sierpniu 1044 roku. Szczgé/iwie jea’en 2 nich zachowal sig poza Warszawq i wiele lat po wojnie wrocil do
roa’ziny Borsuksw. W 1007 roku gra ponownie tra][i;a na rynek — tym razem poa’ nazwgq Superfarmer.
Doczekala sig wielu ec/ycji w j@zyéu po/skim i kilkunastu wyc[aﬁ zagranicznyclz. Docenili g zarowno gracze,
jak i eksperci, otrzyma/a kilka znaczqcyclz nagro/c{.

S/wigtujqc 25-lecie obecnosci gry Super][armer na rynku, przealstawiamy Paristwu wya]anie typu Big Box,

zawierajgce wszystkie alotyckczasowe dodatki. o zardwno hold z;oz'ony /egenc[arnemu autorowi gry,

jak i poc/zicgéowanie dla Paistwa za to, 3e przez te wszystkie Jata jestescie z nami.

Orygina/na gra , Hodowla zwierzqtek" 2 1043 roku
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Zawarto§é pu(leﬂza:

® 120 zetondw z obrazkami zwierzat: ,
60 kréliksw, 24 owce, 20 swini, 12 krow, 4 konie

o 2 dwunastoécienne kostki

® 4 Zagrody

o 4 plastikowe male psy

o plastilzowe duze psy

e Borsuk

- figurlea borsuka
o Koza

- figurlza lzozy
® Bocian

- 16 zetonéw ]oociana

- plansza bociana i wsleazéwlea




Opis gry

Jestes hodowcq zwierzat 1 cheesz zosta¢ Superfarmerem. Twoje zwierzeta si¢ rozmnazajg, a to przynosi Ci Zyslz.
Mozesz wymieniaé Wyhoclowane zwierzeta na inne, jeéli uznasz, ze to si¢ op}aca. Al)y zwyciezy¢, musisz uprzeclzajqc
innych, sleompletowaé stado zlozone co najmniej z konia, 12rowy, §wini, owcy 1 kroslika.

]ednalz Wszystleie Twoje plany moga pozostaé w sferze marzen, jeéli nie zachowasz naleiytej ostroznosci.

\ oleolicy grasuja bowiem wilk i lis, a Twoje zwierzeta moga staé sie dla nich }atwym }upem.

Przyg’otowanie rozg’rywlzi

Wszys’clzie zwierzeta dos’cqpne w grze naleiy u}oiyé na érodku
stolu (sugerujemy umieszczenie ich w pudeﬂzu), tak ]oy
pozostawa}y w zasiggu graczy, tworzac tym samym gléwne
stado (mozna posegregowad je zgodnie z typami).
Kaidy gracz dostaje sWOja zagroclq,
lztc’)rq prze(l rozgrywlzq naleiy z}oiyé

jalz na zaprezentowanym przylz}a(lzie.

Z gléwnego stada gracze pobierajq
po jednym krsliku i Madq je

wewnatrz swoich zagrécl.

Przebieg’ gry

Wyl)ierzcie gracza rozpoczynajacego. Moze nim Lyé najmlodszy gracz
lub osoba, ktéra najlepiej naéladuje muczenie lerowy.

Gracze Legdq Wyleonywali swoje tury zgo&nie z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej turze gracz Wyleonuje ponizsze alecje we Wslzazanej leolejnoéci:

® wymiana (opcjonalnie),

® rzut kosémi.

Po Wylzonanej alecji tura przechodzi na lzolejnego gracza.
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Wymiana

Przed lzaidym rzutem ko§émi gracz moze dokonaé¢ jeclnej wymiany: z g}()wnym stadem
(o ile w stadzie sa potIZelone mu zwierzeta) lub = innym graczem (oczywiécie jeieli ten sie¢ na to zgo&zi).
Wymiany od]oywajq sig zgodnie z przelicznilzami przedstawionymi w tabeli wymian:

Wymiana od]oywa sig wed}ug zasad:

i jedno zwierze na wiele zwierzat (moga 1)yé one réznego typu),
® wicle zwierzat (moga })yé one réznego typu) na jedno zwierze,
® nie mozna si¢ targowac i zadaé wiecej, niz to Wynilza z tabeli.

]eéli W gléwnym stadzie nie ma juz wystarczajacej 1iczl)y zwierzat, to gracz otrzymuje
(w Wynilzu rzutu leostleq lub wymiany) jeclynie tyle zetondw, ile pozos’ca}o, tracac prawo do })ralzujqcyc}l.

PRZYKLADY WYMIAN:

® Kasia wymienia 6 krolikow, 1 owce i 2 éwinie na 1 lzrowe‘\

(]30 6 krélikéw to 1 owca, 2 owce to | éwinia, a 3 $winie to 1 12rowa).

o Krzysielz wymienia 1 konia na 1 lzrowq, 2 éwinie, 1 owce i 6 krolikéw

(]30 1 krowa to 3 éwinie, a | éwinia to 2 owce, a 1 jedna owca to 0 krélikéw... uH, duzo tego).




Rzut lzoéémi

W swojej turze gracz rzuca zawsze dwiema kostkami. Doda]e zwierzeta, ktére Wypa(ﬂy na lzostlzach do tych ktére
juz ma w zagrodzw i ktére sg tego samego ga’cunleu. Za 1eaqu pare zwierzat gracz otrzymuje ze s’ca(la g}ownego ]edno

nowe zwierze tego gatunlzu.

PRZYKEADY ROZMNAZANIA ZWIERZAT:

® Kasia miala 4 kroliki i 1 swinie. ry W ir WS

Wymlz jej rzutu to krélik oraz Swinia,
zatem otrzymuje z g}(’)wnego stada 2 kréliki N &Qﬂ l N &Qﬂ
i 1 éwinie, poniewaz po rzucie kostkami ‘ @ .3#

jest w stanie utworzyé 2 pary krolikow

oraz 1 pare §wifi. - -0
. ryy

® Krzysiek mial 3 kroliki i 1 éwinie. ® Asia miala 5 kroliksw i 1 krowe.
Wyrzuci} owce 1 Swinie. Rzucone kostki wsleaza}y owce 1 §winie.
Otrzymuje z g}éwnego stada ’cyl]zo 1 éwinie,

poniewaz po rzucie kostkami powstala 1 para éwifi.

W tej sytuacji Asia nie dostaje nic,
poniewaz rzut kostkami nie spowodowa}

powstania iadnej nowej pary.
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® Bartek mial 3 kroliki “'%9 “'%9 p
! " sl sl
1 owcei 1 120nia, a Wyrzuci} 2, §winie. -%ﬂ' -3#- 3 . 3 -
g}ownego stada otrzymuje

7 ol .
wige 1 éwinig, poniewaz rzut kostkami "’?‘? ' "’3?‘? '
utworzy} 1 pare éwii. -3. - £ y — £ Nl
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Wazne!

Gracz, 12t6ry nie ma konia ani 12rowy, nie moze Wqucznie w wynilzu rzutu kostkami otrzymad talziego zwierzecia,
poniewaz kot oraz krowa wystepuja na kostkach Jcyﬂzo raz — na jec].nej kostce umieszczony jest kofi, a na drugiej
krowa. Zdobycie pierwszego konia lub krowy moze nastapi¢ tylko w wyniku wymiany.

ycie p g y gpic ty y y y

Lis i wilk

edli gracz wyrzuci 1isa, to traci niemal wszystkie posiadane 12r61i12i, z wyjatkiem jedne o, ktéremu udaje sie uciec.

g y Y p Y)a J g je s1g

Od straty wynilzajqcej Z wyrzucenia lisa chroni ma}y pies. ]eieli gracz wyrzuci hsa, a ma ma}ego psa, to jego zwierzeta
pozostaja nietleniqte —do g}éwnego stada wraca jedynie maly pies.

]eéli gracz wyrzuci wilka, traci niemal Wszys’clzie posiadane zwierzeta, z wythleiem krslikéw, jednego konia i ma}ego
psa; utracone zwierzeta odrzuca do gléwnego stada. Od straty spowoclowanej wyrzuceniem wilka chroni cluiy pies. Jeieli
gracz wyrzuci wiﬂza, a ma duiego psa, to jego zwierzeta pozostaja nietlzniegte —do g}éwnego stada wraca jedynie duiy pies.
Nie chroni on je&nale przed lisem.

PRZYKEADY DZIAYAN
LISA i WILKA:

® Kasia Wyrzuci}a na kostkach

l

lisa i owce. Niestety nie ma ma}ego psa,

zatem traci wszystlzie swoje kroliki (z wythlaiem

jednego).

® Bartek Wyrzuci} wilka oraz konia.
Niestety jego stada chroni tyuzo ma}y pies. !).e(,'
Traci zatem niemal wszystleie swoje zwierzeta — L
oprocz je(lnego lzonia, krélika oraz ma}ego psa.

Moze jeclnale wzigé lzolejnego konia ze stada

g}éwnego, dzieki temu, 7e na kostce Wyrzuci}

talziego wlagnie zwierzaka.

® Asia wyrzuci}a lisa oraz wilka. )
Na szczeécie jej zwierzeta sq chronione L,Lt .
przez ma}ego oraz duiego psa.

l

Psiaki przepqdzajq clrapieinilei,
a po obronie zwierzat wracaja
do g}(’)wnego stada.

Y B D

Zwierzgta Asi
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Koniec gry

Superfarmerem zostaje ten z graczy, w k‘cérego zagrodzie Znaj&zie si¢ przynajmniej po jednym koniu, krowie, §wini,
owcy i kréliku. Pozostali moga grac dalej.

DODATKI

Wyclanie Super{armer Big Box zawiera wszystlzie clotychczas wydane dodatki do gry. Rozgrywlzi mozna prowa(lzié
z uzyciem clowolnej liczl)y dodatkéw i w dowolnej leonfiguracji.

BOI‘SU]Q

Ten dzielny ssak z roclziny }asicowatych pomaga nam po atakach lisa i wilka. Gdy gracz wyrzuci wilka albo lisa,
traci swoje zwierzeta na normalnych zasadach, ale (lostaje za to figurlze; borsuka. Jeieli przechowa borsuka do swojej
nastepnej leolejlzi, to moze go WylzorZystaé jalzo jolzera, zastepujacego dowolne ZwWierze. Jeieli jeclnale w miqclzyczasie
inny gracz wyrzuci wilka lub lisa, to zabiera aktualnemu jej whagcicielowi figurleq borsuka.

PRZYKLAD DZIALANIA BORSUKA:

Bartek ma ]:)orsulza, 1 owce i3 krosliki. Wynila jego rzutu to owca i §winia.
Dostaje z g}c’)wnego stada owce na zwyle}ych zasadach, a borsuka wylzorzys’cuje jalzo Swinie i dziqlzi temu ma pare Swin, pobiera zatem

réwniez zeton éwini. Na koniec tury Bartek odklada ﬁgurlze; borsuka do gléwnego stada.



Koza

Ten Wre(lny ssak z ro&ziny Wo}owatych uprzylerza nam codzienne o})owiqzlzi na farmie. W swoim ruchu gracz moze
zdecydowaé si¢ na wymiane owcy na lzozq. Bierze wowczas figurlzg lzozy 1 stawia jg na planszy innego gracza, na
ikonie owcy, Swini lub 12rowy, Holzujqc w ten sposéb mozliwosé pozyslzania danego zwierzecia przez ]Jlolzowanego
gracza (letc’)ry nie l)q(lzie még} go zdo})yé ani z rzutu 120st12q, ani w wynilzu wymiany lub rozmnazania).

Zablokowaé¢ w ten sposél) mozna jedynie zwierze, 12térego })lolzowany gracz jeszcze nie ma.

Kozy mozna sie pozl)yé z planszy na dwa sposol)y:
® wyrzucajac wilka (Wtedy koza — wraz z innymi Zjedzonymi zwierzetami — wraca do gléwnego stada),
L odclajqc do g}(’)wnego stada 1202(; wraz z trzema owcami.

PRZYKLAD DZIALANIA KOZY:

Kasia wymienia owce na lzozq i bierze figurlze; z g}éwnego stada.

Decyduje, ze leozq ustawi na planszy Asi, a])y zablokowac jej mozliwogé Zdobyeia

krowy. Asia nie ma w swoim stadzie lzrowy, zatem Kasia moze wylzonaé taki
ruch. Od teraz Asia nie moze pozyslzaé lzrowy.
Bqdzie talz, &opélei nie pozquzie sie lzozy ze swojej planszy.

Koza Kasi Plansza Asi
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Bocian

Ten charaleterystyczny dla polsleiego krajol)razu ptale Lro&zqcy z rodziny l)ocianowa’cych pomaga graczom szyl)ciej
rozwijaé farmy. Planszg bociana oraz 16 zetonéw bocianéw poléicie obok g}éwnego stada. Na koniec lzaiclej rundy
(czyli W momencie, w ktérym ostatni gracz zaleoﬁczy SWOjq 1201ej1zq) naleiy zalzrqcié Wslzazéwlzq na plansZy bociana.

]eéli Wynile to:

Bocian - kai(ly gracz otrzymuje 1 bociana,
Zabki — nic si¢ nie dzieje,

Zima — wszyscy gracze oclclajaz swoje Lociany.

]eéli gracz w swojej 1zolejce dostal jaleieé zwierze,
moze wymienié 2 l)ociany na lzolejne ZWierze

tego samego gatunleu.

Gracz moze mieé rnalzsymalnie 4 zetony bociana.

PRZYKLAD DZIALANIA BOCIANA:

Krzysielz Wyrzucil na kostce OWCe oraz lerowe;.

Na swojej farmie nie ma lzrowy, ale ma 1 owce, tworzy zatem pare i dobiera owce.
Nastepnie odklada 2 })ociany i dobiera (],odatlzowq owce.




Drogi Kliencie!

Nasze gry ]eompletowane sq ze szczegélnq starannoéscia. Jeieli je(lnalz zdarzq sie ja]zieé braki

(za co z géry serdecznie przepraszamy), mozesz zglosié relelamach e-mailem na adres: service@granna.pl.
PO(laj swoje imie, nazwisko i adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszlzania)
oraz napisz, jalziego elementu gry l)ralzuje.
Jezeli cheesz otrzymywac drogq mailowq wiadomoéci o nowosciach, Wyélij e-mail z talzq informach na adres:

ServiCe@granna.pl 1 podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Granna Sp. z o.o. 00421/3 © 2022 Granna
ul. Ksiecia Ziemowita 47, GR ANN A Wazelkie prawa zastrzezone

03-788 Warszawa g’ranna.pl Wyproduleowano w Polsce




