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Zawarto§é pucleﬂza

- p]ansza
. — 96 zetondéw zwierzat
-3 figurlzi duiyc}l pséw
-3 figurlei malych psow
— dwie dwunastoécienne kostki
— szeécienna kostka
— kolorowe lzrqilzi

— instrulecja



Gra (11& Z 6 graczy W Wlel{ll Od 7 lat

autorzy gry: Michal Sta]szczalz wg Karola Borsuka

!

° Gra planszowa Rancho to mlodsza siostra znanej i cenionej gry Superfarmer.

pro;ekt graﬁczny i 1/ustrac;e Piotr Socha

Gra Superfarmer pows’ca}a w Warszawie w 1943 roku. Nosila W’cedy tytu} Hodowla

Zwierzqtelz. Wymyéli} ja wyl)itny polslzi matematylz, profesor Uniwersytetu Warszaw-
k sleiego, Karol Borsuk. Po zajeciu Warszawy hitlerowcy Zamlznq]i Uniwersytet i profe-

sor stracil prace. Wpad} na pomysl })y sprzedazq gry wspomagad budzet rodzmny

W okupowanej Warszawie Hodowla Zwierzatek stala sie niezwykle popularna. Po woj-
nie zapomniano o niej i na slzlepowycll poﬂzach po]aW1}a sie dopiero w latach dzie-
wiqédziesiqtyoh ubieg}ego wieku za sprawa naszego wydawnictwa.



Rancho, latérego autorem jest Michal Stajszczalz, powsta}o, a})y uczci¢ pamieé Karola
Borsuka i przypommnieé sukces Hodowli Zwierzqtelz. Podczas 15 lat obecnoéci w Polsce
i w wielu innycl'l lerajach Swiata gra Super£armer zdoljy}a rzesze fanow. W rolq super{ar—

J

Mozemy sie pochwalié, ze do dzig sprzedano ponacl pc’)} miliona pude}elz gry. Rancho

meréw wciela}y sie dziesiqtlzi tysiecy dzieci i (loros}ych na ca}ym Swiecie.

A *ﬂd

poszerza jeszcze moiliwoéci, ja.lzie stawiala przecl graczami wersja Karola Borsuka.
Farmerzy musza teraz nie tyllzo mozliwie najlzorzystniej wymienial swoje zwierzaki i je
rozmnazad, ale takze planowaé zalzup pastwislz, na ktérych quq sie pas}y ich stada.

Mamy na(lziejeg, ze ta nowa wersja zabawy w llOClOWlQ zwierzat spodolt)a si¢ Pafistwu
tak samo jalz jej s}ynna poprzec].niczlza.




pastwislza o cenie 1 zagroda gracza

pastwislza o cenie 2 pastwislea. o cenie 4

Cel gry

Ho&ujesz zwierzeta i masz aml)icje, a]:)y posiadaé najlepsze rancho w olzolicy.

Kupujesz pastwislza, l)y Twoje zwierzeta mia}y gdzie mieszkaé. Zwierzgta rozmnazajq sie,
a to przynosi Ci zysk.

Mozesz zamieniaé Wyhodowane zwierz¢ta na inne, jeéli uznasz, ze to si¢ op}aca,

lub lzupowaé wigcej pastwislz, 1)y mieé wigcej zwierzat. A]oy zwycigzy¢, musisz szyl)ciej
niz inni zebraé stado skladajace si¢ co najmniej z konia, krowy, owcy i krélika.
Jednalz Wszystlzie Twoje plany mogg pozostad tszo w sferze marzen, jeéli nie zachowasz
naleiytej ostroznosci, bowiem w poblislzirn lesie grasuja drapieinilzi —wilk i lis.

Twoje zwierzeta moga latwo paéé ich }upem.




Przygotowanie do gry

Polézcie planszq na érodku stohu. Wyjmijcie z pucleﬂza i poléicie obok planszy whasciwe
zetony i ﬁgurlei zwierzat. Bqdq tworzy}y stado. W zaleznosci od liczljy graczy uzywa si¢
réznej 1iczlyy zwierzat — zgodnie Z ponizsza talaelq.

[Liczl)a graczy 2 3 4 5 6 )
Kroliki 20 30 40 50 60
Owce 6 9 12 15 18
Krowy 4 6 8 10 12 0
Konie 2 3 4 5 6
Male psy 1 2 2 3 3
\Duie psy 1 2 2 3 3 )




Pozostale zetony i figurlzi naleiy odloiyé na bok.

Kaicly gracz bierze wszystlzie olzrazgle znaczniki w jetlnym kolorze, kladzie je przecl solaq
na stole, zajmuje zagroclq w tym samym kolorze (dwa sa,siaclujqce pola w jeclnym kolorze
na brzegu planszy) i umieszcza w niej 1 owce i 1 krélika wziete ze stada. Jezeli w grze
Liorq udzial 2 osolay, powinny zaja¢ zagrocly po przeciwnycll stronach planszy, 3 gracze
zajmujg co drugq zagroclq, a przy grze w 4 osolay wolne powinny zostaé 2 przeciwleg}e
zagrody.

Jestescie gotowi do gry.

- zagrocly graczy



Przel)ieg' gry

Gracze poruszaja sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Rozpoczyna ten, kto ostatni
widzial 12rowq. Ruch kai(lego gracza sklada sie z 2 kolejnych krokéw — najpierw rozbu-
dowuje rancho, a nastepnie rozmnaza zwierzeta.

1. Rozbudowa rancha — gracz moze — w clowolnej kolejnoéci - lzupowaé nowe pastwislza
i wymienid c]owolnq 1icz]:ug w}asnych zwierzat na inne. ]eéli gracz nie chee kupowaé
pastwisle ani wymieniaé zwierzat, przechodzi od razu do clrugiego kroku swojej rundy,
czyli rozmnazania zwierzat.

Wymiana zwierzat — gracz wymienia wlasne zwierzeta ze stadem. Ceny sq oznaczone
w dwoch rzqclacll na ]:)rzegach planszy. Wymiana jest mozliwa tyﬂzo wtedy, gdy w stadzie

jest wystarczajgca liczba zwierzat.

Gracz moze wymienié: o




Oczywiécie mozliwe sq tez wymiany w drugq strone (np. 6 krolikéw mozna wymienidé
na 1 owce) i wymiany bardziej zlozone:

Przyklad.‘

— 1 owca na matego psa i 3 krdliki (poniewas owca warta jest O krdlikéw,

a maly pies — 3 kroliki)

— 2 owce, matego i duzego psa oraz 3 kroliki mozna wymienic na 1 konia (malego psa

i 3 krsliki mozna wymienié na 1 owce, a]uz'y pies jest wart 0 krsliksuw, czy/i mozna go wymienic
na 1 owce, 4 owce mozna wymienié na 2 Lrowy, a2 Lrawy na konia)

Kupno pastwislz — gracz laupuje nowe pastwislza (zielone pola na planszy), p}acqc za nie
zetonami zwierzat. Liczba na pastwislau oznacza ceng tego pastwislza w krolikach.
Pastwiska kosztuja 1, 2 lub 4 kréliki. Gracz moze kupi¢ dowolna liczbe pastwisk.
Wszystlzie pastwislea gracza muszg tworzyé jeclen wspc’)lny obszar i layé po}qczone z jego
Zagrodq.

Gracz oznacza lzupione pastwislea, wle}a(lajqc w otwory olzra{gle znaczniki w swoim kolo-
rze. Mozna 1eupowa<’: pastwislza, p}acacc takze innymi zwierzetami niz kroliki, oraz }qczyé
zaleup pastwislz z wymiang zwierzat. Raz lzupionego pastwislza nie mozna sprzedaé

ani wymienic.




Przylelaal:

—za I owcg gracz /eupuje 2 pastwis/ea, jealno za 2 kroliki i jealno za 4 kroliki (poniewaz owca
jest warta O krdlikéw),

—za Lrowg gracz /eupuje 1 owcg i 3 pastwiska wartosci 2 krolikow (poniewaz 1 krowa

jest warta 1 owce i O krdlikéuw).

2. Rozmnazanie zwierzat. Gracz rzuca dwiema dwunastoéciennymi kostkami.

Kaicly gatunele zwierzecia hoclowlanego, 12tc'>ry wypa(lnie na leostleach, moze si¢ rozmno-
7yé. Gracz cloclaje zwierze, ktére wypacl}o na 1zostce, do tych, ktére juz ma tego samego

gatunleu na w}asnycll pas’cwislzach iw Zagroclzie. Za lzaida‘ pelna‘ pare zwierzat gracz

otrzymuje ze stada jedno nowe zwierze tego g'atunlzu.

Przyk/aﬂ[:
Gracz ma 2 owce i 5 krdlikouw. ]ez'e/i na kostkach wypaa’fy:

2 kroliki — gracz otrzymuje 3 krdliki (w sumie ma 7 /eré/i/eo’w, czy/i 3 pary), o
krélik i owca — gracz otrzymuje 3 krsliki i 1 owcg (w sumie ma O krslikéw,

czy/i 3 pary, i 3 owce, czy/i 1 parg),

krélik i krowa — gracz otrzymuje 3 krsliki (w sumie ma 19) er/i/eéw, czy/i 3 pary),

2 owce — gracz otrzymuje 2 owce (w sumie ma 4 owce, czyli 2 pary),

krowa i owca — gracz otrzymuje 1 owce (w sumie ma 3 owce, czy/i 1 pare),

2 Ierowy — gracz otrzymuje 1 Lrowg 2 Lrowy c]ajq 1 pare),

ko i krowa — gracz nic nie zys/euje (nie ma z'aalnej pary).




Zwierzeta, ktére nie wypa(lly w rzutach kostkami, nie rozmnazaja sie, nawet jeli
gracz ma pelne ich pary na swoich pastwislzacll. Jesli w stadzie zabraknie zwierzat clanego
gatunlzu, gracz nie otrzymuje wszystlzich zwierzat, a jeclynie tyle, ile jest ich w stadzie.

Przyklad:
Gracz ma na p/anszy 11 kroliksw, a na obu kostkach wypaa’] krslik. Powinien wigc dostac
0 nowyclz krslikéw, ale w stadzie sq zaledwie 4 i ty/ko fy/e gracz otrzymuje.

Na swoich pastwisleach iw Zagroclzie gracz musi mieé miejsce, alay umieéci¢ nowo Z(lolay-
te zwierzeta. Zwierzeta sq réinych rozmiardw i zajmujg wigcej lub mniej miejsca:

—na jetlnym polu miesci sie 0 krolikow

(nalezy ukladaé je w stos), ~ K

— na jednym polu mieéci si¢ 1 owca, .

— krowa potrzelauje dwoch sqsia(lujqcych pél,
— korr potrzelnuje trzech sa,siaclujqcych pél,
- rna}y i &uiy pies nie potrzelaujq pastwislz
(nalezy trzymaé je obok swojej zagrody).

Jeéli na swoich pastwislzacll iw zagroclzie gracz nie ma miejsca na wszystlzie zwierzeta,
musi cz¢éé z nich ocuoiyé z powrotem do stada. Wezeéniej jeclnale moze dowolnie
przestawial zwierzeta na swoich pastwislzach. Gracz moze przestawiaé zwierzeta

takze wtecly, gcly po rzucie kostkami iadnego nowego nie z&olayl.




Wilk i lis

Jeieli na je&nej z kostek wypaclnie lis lub wilk, oznacza to, ze (lrapieinilz wyszefﬂ z lasu
i zagraza pasacym sie zwierzetom. Gracz rzuca szeécienng 1zost12q, alay sie dowiedzieg,
ktérycll pastwislz dotyczy to zagrozenie.

Jeieli na je&nej z kostek wypaclnie lis lub wilk, a na clrugiej zwierze domowe, gracz naj-
pierw rzuca 1eostlea, sze§cienng, a dopiero pdzniej rozmnaza swoje zwierzeta.

Jeieli na je&nej z kostek wypaclnie lis, a na clrugiej wilk, gracz decycluje o tym, 12téry
z drapieinikéw zaatakuje jako pierwszy. Jezeli wypadly 2 lisy lub 2 wilki, gracz dwukrot-
nie rzuca leostlea, sze§cienng.

Skutki wyrzucenia lisa lub wilka

Jeieli na clwunastoéciennej kostce wypaclnie 1is, to z planszy zdejmuje sie kroliki znaj- e
clujqce si¢ na pastwislzach o cenie Wsleazanej przez rzut 1zostlzq sze$cienna, naleiqce do
wszyst]zich graczy.

Jeieli na clwunastoéciennej kostce wypaclnie wiﬂz, to z planszy zdejmuje sie owce, lerowy
i konie znajdujace sic calkowicie lub czeéciowo na pastwisleach wskazanych przez rzut
1zost12q sze§cienna, naleia,ce do wszystlzich graczy.

Zawsze laezpieczne sg tyllzo te zwierzeta, ktére sa calkowicie umieszczone w zagrodzie.




Przyklad:

Na jea]nej 2 kostek a’wunastoéciennyclz wypaa’i
lis, a kostka szescienna wskazala pastwiska

o cenie 1. 7 p/anszy za’ejmawane sq wszyst]eie
krsliki, znaja’ujqce sig na pastwis/eac]a sqsiaa’u-

jqcyclz 2 lasem. Dla owcy lis nie jest grozny.

Przyktad:
Na jec[nej z qunastos‘ciennyclz kostck wypadl

wilk, a szescienna kostka wskazala pastwis/ea
o cenie 4. Z p/anszy zc]ejmuje sig wszyst/eie
owce, /erowy i konie zna/dujqce sig cafkowicie
lub czgsciowo na tyclz pastwis/eaclz.
Kisliki pozostajg na p/anszy,

gc[yé wilk im nie zagraza.



Psy

Psy laroniq zwierzat graczy przecl atakami wilka i lisa.

Jeieli gracz ma ma}ego psa, to moze odda¢ go do stada zamiast krslikéw, ktére powinien
Zdjqé z planszy po tym, jalz na kostce wypacu lis.

Jeieli gracz ma duiego psa, to moze odda¢ go do stada zamiast zwierzat, ktére powinien
Zdjqé z planszy po tym, jalz na kostce wypacu wilk.

Przylelaz:]:

Na /'ea’nej z a]wunastos’ciennyclz kostek wypaa]; wilk,

a kostka szescienna wskazala pastwisLa o cenie 4.
Gracz oa]a]a/e a’uz'ego psa, ratujgc w ten sposa’lv 3 owce.

Zakoficzenie gry

Gra koﬁczy sie natycllmiast, g(ly jeclen 7 graczy ma na planszy przynajmniej po jeclnym
kroliku, owcy, krowie i koniu. Gracz, letéry sleompletowa} pe}ne stado w pierwszej kolej-
noéci, moze sie pochwalié najlepszym ranchem w olzolicy i odnosi zwyciestwo!




Czesto zadawane pytania

Co si¢ dzieie, g’(ly gracz zostanie za})lolzowany?

Jeie]i gracz zostal zalololzowany, poniewaz inni gracze wylzupili pola w pol)liiu jego zagro-
dy, moze lzupowaé wolne pola na planszy. Jednalz al)y dokonag¢ zalzupu, musi jetlnorazo-

WO zaplacié przeciwnileowi za przejécie przez jego pole lub pola ’cyle, ile sq warte. Oprécz

tego odclaje do stada normalnq warto$é lzupowanego pola.

Przyleiaa[ :

Pomaraticzowy gracz zostal zaIJ/o/eowany przez graczy: Me[;ies/efego

i Fio/etowego.

AZJy Lupic’ po/a oznaczone literami, Pomararczowy musi zap;acic’
do stada norma/nq wartosc po/a oraz a[op;acic’:

—z2a Jostgp do pa/a A — 2 kroliki Niehieskiemu,

—za a’ost@p do po/a B -2 + 2 = 4 kroliki Niehieskiemu,
—za alostgp do po/a C = 2 kroliki Nicbieskiemu,

—za alostgp do po/a D — 2 kréliki Niebieskiemu

lub 2 krsliki Fioletowemu (gracz moze wylarac‘,

ktsremu przeciwnikowi chee zap]acic’),

— za dostep do pola E — 2 kréliki Fioletowemu,

—za a’ost@p do po/a F -2+ 1 = 3 kroliki Fioletowemu.

Tak wigce /eupujqc po/e oznaczone ll'terq L, Pomararczowy gracz oa[c]aje 2 krsliki do stada

i 2 kroliki Fioletowemu graczowi. ]ez'e/i Pomararczowy Lupi po/e L, za po/e F O(Ja[aje
do stada ty/ko 1 krolika.



Jaki sens ma przestawianie zwierzat?
Gracz moze na zakoficzenie swojego ruchu przestawiaé zwierzeta na swoich pastwislzach
po to, Ly uchroni¢ je przecl atakiem drapieinilzéw.

o

Przylelaz:]:

Gracz wyrzuci/ na obu kostkach /erowg iw ten sposcfla 2a’ol7y/ to zwierze. Poniewaz ma wolne
po/a ty/]eo na piers’cieniaclz wewnetrznym i s’raa]/eowym, musiall?y krowg umiescié whasnie tam.
]ec]na/e to miejsce jest bardzo nielvezpieczne, bo /'es’/i Lto”ryé 2 graczy wyrzuci wilka, to jest
bardzo duza szansa na utrate ]erowy. Gracz przestawia wige Lrawg do zagroaly, a na jej miejsce
przenosi z zagrody 1 owce i O kroliksuw.




Serdeczne podziqlzowania slzla(lamy wszystlzim tym,
lztérzy testowali gre na réinych etapach i swoimi lzonstrulztywnyrni uwagami

przyczynili si¢ do powstania ostatecznej wersji:

Grupie Monsoon:
Robert ,,(lraco" Bucialz,
]aros}aw ,Geko” Craja,

Krzyszto{: ,,pgclralz” Dytczale,
Pawel ,,Gerarcl Heime” Jasiﬁslai,
Aleksandra ,,oopsiala" Kol)yleclea,
Artur ,,1aoneV" Konefa},
Karol Ma(laj ,

Filip ,,Filippos" Mi}uﬁslzi,

Luleasz M. Pogocla,

Piotr ,,sipio" Siﬂza,

Maciej ,,Musta{:a" Sorolain,
Krzysztof ,Sir-Lothar” Wierzhicki,
Katarzyna ,,Squirrel" Ziéﬂzowslea,

oraz Federicowi Dumas.



Drogi Kliencie,
nasze gry leompletowane sq ze szczegélnq starannoécia.

Jeéli jednale zc],arzq sie jalzieé braki (za co z gory

przepraszamy), prosimy wypelnié ten lzupon i wyslaé na adres:

Granna sp. z o.0., ul. Ksigcia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa.

Mozna tez wyslaé relelamach na adres mailowy: service@granna.pl -.-./

patronat EZWﬂﬂKA . - Vita- fa é." Branza Dziecigca empikcom SENS

POLSKIE RADIO Muzeum Powstania

Jeieli cheesz otrzymywad drogq elelatronicznq wiadomosci o nowosciach,
napisz e-mail z talza, informacjal na adres service@granna.pl
i poc].pisz go imieniem i nazwiskiem.

www.granna.pl
o www.superfarmer.pl

info@granna.pl







