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S uper][armer to gra, ktéra powsta]a w Warszawie w 1043 roku. Nosila wtea[y
tytu] , Hodowla zwierzqte]e " Gre wymys‘M wyl)itny po/s/ei matematy/e, prof;esor

Uniwersytetu %rszawskiego, Karol Borsuk. Po zajeciu Warszawy Zzit/erowcy

ot Karol Bo™" zamLm;/i Uniwersytet, w wyniku czego pro][esor stracil prace. W trakcie I1 wojny
Swiatowej hudzie pozl)awieni pracy alokonywa/i cudéw pomys]owo.s‘ci w poszukiwaniu Zrodel utrzymania.
Sprzealaz' gry [Jy/a pomyslem profésora na ratowanie roa’zinnego budzetu. Zestawy do gry wy/eonywane
Zuy/y metodami a’omowymi przez zong proﬁzsora, paniq Zo](ig Borsu/eowq. Umieszczone w grze rysun/ei
zwierzqteL namalowala Janina Shwicka. W krétkim czasie gra zyslea/a nac]spoc]ziewanie wie/kq
popu/arnos’c’ nie ty/Lo wsréd przyjaciél, lecz takse w szerokich Lrggacil a’a/szyclz znajomycil i nieznajomyclz
0s6b. W domu panstwa Borsukow rozdzwonil sig te/e][on, a g]os w stuchawce
coraz czesciej zadawal pytanie: Czy to hodowla zwierzqteé?

Po potwieralzeniu zwyk/e nash;powa/o zaméwienie. Gra bawila nie ty/ko drieci,
wciqga]a takse i c]oros]yclz pomagajgc im przetrwac ponure oLupacyjne
wieczory. W@Lszoéc’ egzemp/arzy gry , Hodowla zwierzqte]e " spo]oneg;a w czasie

powstania warszawskiego, w sierpniu 1044r.
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Orygina/na gra ,,[[acjaw/a zwierzqte/e” 2 1043 roku

Szczgs’/iwie jealen z nich zachowal sig poza Warszawq i wiele lat po wojnie wrocil do roazziny Borsukéw.

W 1007 gra ponownie trafi}a na ryne]e — tym razem poJ nazwgq Superfarmer, Doczekala sig eilleu ea’ycji
w jgzyku po/skim i /ei/]eudziesigciu wya’aﬁ zagranicznyclz. Docenili jg zaréwno gracze, jaL i e]espreci.
Swiadczy o tym pokaz’na liczba nagrda’ m.in. tytu/ gry roku 2013 w Finlandii.

gwigtujqc 25-lecie naszej ][irmy przea[stawiamy Pasistwu mitowane wydanie zawierajgce dodatek Borsuk.
To zaréwno hold zloz'ony /egena]arnemu autorowi gry, ja]e i poa’zig]eowanie dla Parstwa za to,

ze przez te wszystleie lata Jestescie z nami.
GRANNA, Warszawa, 15 czerwca 2016




Wprowadzenie

Jestes hodowcq zwierzat i cheesz zostaé super{armerem.
Twoje zwierzgta rozmnazajq sie, a to przynosi ci zysle. Mozesz zamieniaé
wyhoclowane zwierzeta na inne, jeéli uznasz, ze to sie op}aca.

A]oy zwycigzyé, musisz jaleo pierwszy uzyslzaé stado zlozone co najmniej

z lzonia, 12rowy, $wini, owey i krélika. ]ednalz wszys’clzie Twoje plany moga
pozostac tylleo w sferze marzen, jeéli nie zachowasz naleiytej ostroznoéei!

N\ olzolicy grasujg bowiem wilk i lis, lztérych }atwym }upem mogy staé sie Twoje zwierzeta.

Przel)ieg’ gry

W grze moze bra¢ udziat od 2 do 4 ossh. ]eclna dodatkowa osol)a, jeéli cllce, moze si¢ ]oezpoérednio
nie angazowal w gre, a Jcszo pe}nié funlzcjeg opielzuna stada i dolzonywaé Wszystlzich wymian.
Poczqtlzowo gracze nie maja iaclnych zwierzat. Wszystlzie kartoniki i figurlzi psow znajdujq sie
w g}(’)wnym stadzie, czyli najlepiej -w pudeﬂeu. Kaidy gracz dostaje SWOjg zagrodq, Czyli jednq

planszq. Sg na niej miejsca na hodowane zwierzeta.

Rozmmnazanie zwierzat

Gracze rzucajg leolejno, zawsze dwiema kostkami. Jeéli gracz rzuci
kostkami talz, ze na obu wypadnie takie samo zwierze, to dostaje

to zwierze ze stada gléwnego. Gcly po kilku lzolejlaach gracz ma juz
jalzieé zwierzeta, to po nastepnym rzucie otrzymuje ze stada

tyle zwierzat wyrzuconego gatunlzu, ile ma pe}nych par tego gatunlzu

(%azcznie z wyrzuconymi na leostleach).
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PRZYKLADY:
1. Jesli gracz mial O krslikéw i 1 swinie,

a wyrzuci; krélika i Swinig, to Jostaje 3 krsliki i 1 Swinie.
2. Jeseli gracz mial O krslikéw i 1 swinie,

wyrzuci] owcg 1 Swinig, to otrzymuje ty/ko 1 swinie.

3. Gracz mial 5 kidlikéw i 1 Lrowg, a wyrzuci] owce 1 Swinig;

duzy pies

w tej sytuacji nie cZostaje nic.

4. thy gracz mial 4 krdliki, 2 owce i 1 konia, a wyrzuci; 2 Swinie, to 2 gio’wnego stada otrzymuje 1 swinie.
[JWAGA! Graez, ktéry nie ma konia lub 1zrowy, nie moze w wynilzu rzutu otrzymad talziego
zwierzgcia, poniewaz na jednej kostce umieszczony jest leoﬁ, ana drugiej krowa.

Uzyslzanie pierwszego konia lub 12rowy moze nastgpié tszo w wynilzu wymiany.

[/WACGA! Nawet jedli na jednej z kostek pojawil si¢ lis lub wilk, to wynik drugiej kostki

jest l)rany pod uwage przy rozmnazaniu zwierzat.

Wymiana

Przed 1zai(1ym rzutem kostkami gracz, jeéli zechce moze dokona¢ jednej wymiany: z g}éwnym stadem
(o ile stado ma potrzebne mu zwierzeta) lub = innym graczem (oczywiécie jeieli ten si¢ na to zgodzi).

Wymiany ot”)ywajq sie zgodnie z prZeliCZnilzami przeds’cawionymi w tabeli wymian.

19=00 18=-2O
16=2Q 15=1Q
18=3 1$6=1Q




[/WAGA! Gracz moze kilka zwierzat zamienié¢ na je(lno zwierze.
Moze tez jeclno zwierze wymienié na kilka zwierzat — zacliowujqc
przelicznilzi podane w tabeli wymian. Nie mozna si¢ targowaé i ia,daé
wiecej, niz to wynilza z tabeli.
eéli w stadzie jest juz malo zwierz t, to gracz otrzymuje ze stada
jest]) q g ymuyj

w wyniku rzutu kostkg lub wymiany) jedynie t 1e, ile ich tam jest, tracac
Y a Y y) jedy Y ) 4

prawo do ]:)raleujqcyc}l. Na przylzlacl, jeéli w stadzie pozosta}y 3 krélilei, a gracz
w wynilzu rzutu kostkami powinien otrzymaé 4 kréliki, to dos’caje ’cszo 3.

PRZYKLADY:

é!! o
1. Gracz, /etdry ma 0 krolikéw, 1 owcg, 2 Swinie, ga’y zechce mose je zamienic J

na 1 Lrowg (bo O krslikéw to 1 owca, 2 owce to 1 swinia, a 3 swinie to 1 Lrowa). ma}y pies

2. Gracz ma 1 konia. Mose go wymienic na przyklac{ na 1 ]erowg, 2 $winie i 2 owce.
3. Gracz ma 0 krslikéw i 2 Lrowy. Nie moze pozjczas jec]nej wymiany zamienic 0 krdlikow na owce
i 2 kréw na konia.

4. Gracz ma 0 krslikéw. Moze Jje wymienic na ma]ego psa (0 krdlikéw to 1 owea, a 1 owca to maly pies).




Utrata zwierzat

Jeéli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada Wszys’cleie posiadane
7 kroliki. Jeéli wyrzuci wilka, traci wszystlzie posiadane zwierzeta,

z Wythlziem konia i ma}ego psa, (jeéli je ma).

PRZYKLAD: Jeieli gracz wyrzucil wilka i lisa, ma ma}ego psa,
ale nie posiada duiego, to traci wszystlzie zwierzgta poza koniem.

Od straty Wynilzajqcej z wyrzucenia lisa chroni gracza maly pies. Jeieli gracz wyrzuci lisa,

a ma ma}ego psa, to jego zwierzeta pozostaja nie’clenigte; do stada wraca jedynie ma}y pies.

Od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni duiy pies. Jeieli gracz wyrzuci wilka,

a ma (luiego psa, to jego zwierzeta pozostaja nietlznie;te; do stada wraca jeclynie cluiy pies.

Duzy pies nie chroni przed lisem. Maly pies nie chroni przed wilkiem.

Borsuk

Ten clzielny ssak z rodziny 1asicowatyc11 pomaga nam po atakach lisa i wilka.
Gdy gracz wyrzuci wilka albo lisa, to traci swoje zwierzeta na normalnych zasadach,
ale dos’taje za to figurlzg borsuka. Jeieli gracz przec}lowa borsuka do swojej nastepnej lzolejlzi,

to moze go wyleorzystaé jaleo jolzera, zastgpujacego dowolne zwierzg.

PRZYKEAD: Gracz ma jednq owce i trzy lzrélilzi, a Wyrzuci} owce i §winig. Gracz clostaje

ze stada owce na zwylzlych zasadach, a borsuka wylzorzystuje jalzo Swinie 1 dziqlzi temu ma pare
éwii. Moze wigc dostaé ze stada takze éwinie. Po Wylzorzystaniu Lorsulaa, gracz otldaje go do stada.
Jeieli jednale w miqclzyczasie inny gracz wyrzuci wilka albo Iisa, to zabiera aktualnemu

posiadaczowi figurl'«; borsuka.




Dynamiczny wariant gry

Graczom, letérzy chcielil)y zagraé w Larclziej (lynamicznq wersje gry

proponujemy trzy zmiany w opisanych regu}ach.

1. Przed rozpoczgciem gry, gdy lzaidy gracz dos’caje swoja zagrodq, czyli

planszq, otrzymuje tez je(lnego krolika, na (lol)ry poczqtelz.

2. Gdy na wyrzuconej kostce pojawi sie lis, to nie oznacza dla gracza, 12téry nie ma ma}ego psa,

ze traci wszystlzie kroliki. ]ealnemu krélikowi udaje si¢ uciec i zostaje on w zagrodzie.
3. Gdy po rzucie kostkami na jednej pojawi sie wilk, a stado gracza nie jest pilnowane przez (luiego
psa, to traci on wszystlaie zwierzeta z wythleiem koni i krslikéw.

Qczywiscie, jeéli gracz mial je przed atakiem wilka.

leonsu/tacja merytoryczna regul gry: Michal Stajszczak
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Koniec gry

Superfarmerem zostaje ten z graczy, w letérego hodowli znajdzie si¢ przynajmniej po jeclnym 1zoniu,

krowie, $wini, owcy i kréliku. Pozostali mogg grad dalej.

Zawartoéé pudelka:

4 plansze

2, dwunastocienne kostki
120 kartonikéw z obrazkami zwierzat:
60 krolikéw, 24 owce, 20 swin,
12 lzr(’)w, 4 lzonie,

4 plastikowe male psy,
2 plas’cileowe duze psy
Dodatek Borsuk

Instrulecja

Drogi Kliencie!
Nasze gry lzompletowane sa ze szczeg‘élnq starannoscia. Jeieli jetlnalz z(larzq sie jalzieé braki
(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz zg’losié re]elamach e-mailem - na adres:

service@g'ranna.pl. Nie zapomnij poclaé swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto,

kod pocztow v, ulica, numer domu i mieszlzania) oraz napisad, jakiego elementu gry brakuje.
P Y P jakieg gry )

]eieli cheesz otrzymywac drogq mailowq wiadomoéci o nowosciach, wyélij e-mail z talzq

informach na adres: service@g'ranna.p] i poclpisz go imieniem 1 nazwiskiem.
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