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S uper][armer to gra, ktsra powsta]a w Warszawie w 1043 roku. Nosila wte(]y

tytul  Hodowla zwierzqtele ”. Gre wymys’]il wybitny polski matematyk, pro][esor
Uniwersytetu %rszawsleiego, Karol Borsuk. Po 2ajeciu Warszawy lzit/emwcy
“of Karol B zam/zng/i Uniwersytet, w wyni]eu czego prof;zsor stracil prace. W trakcie 11 wojny
Swiatowej ludzie pozlzawieni pracy Jo]eonywa/i cudow pomyslowaéci w poszuLiwaniu 2rodel utrzymania.
Sprzedaz gry byla pomyslem profesora na ratowanie rodzinnego budsetu. Zestawy do gry wykonywane
Zry/y metodami domowymi przez zong pro][esora, panig Zo][ig Borsu]eowq. Umieszczone w grze rysunki
zwierzqte]z namalowala Janina Shwicka. W krotkim czasie gra zys]ea/a naa]spoc[ziewanie wie/]eq
popu]arnaéc’ nie ty/leo wsrod przyjacio’l, lecz takze w szerokich ]erggaclz Ja/szyclz znajomycll i nieznajomyclz
o0s6b. W domu panstwa Borsukéw rozdzwonil sig te/e][on, a glos w shichawce
coraz czesciej zadawal pytanie: Czy to hodowla zwierzqtele?
Po potwieralzeniu zwy/e/e nastgpowa/o zaméwienie. Gra bawila nie ty/ko drieci,
wciqga]a takse i Joros/yc/q pomagajqc im przetrwac ponure o]eupacyjne
wieczory. VVigLszos’c’ egzemp/arzy gry  Hodowla zwierzqtele " spolongla w czasie

powstania warszaws/eiego, w sierpniu 1044y
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Orygina/na gra ,,Hoalaw/a zwferzqteéﬂ z 1943 raku

Szczgs’/iwie jeden 2 nich zachowal sig poza Warszawq i wiele lat po wojnie wrécil do rodziny Borsukéw.

W 1097 gra ponownie tra][i;a na rynek — tym razem porj nazwq Superfarmer. Doczekala sig eilleu ea’ycji
w jgzyku po/skim i /ei/kua’ziesigciu wyc]ar’z zagram'cznyclz. Docenili jg zaréwno gracze, jaL i eksperci.
Swiazjczy o tym po/eaz’na liczba nagro’al m.in. tytu/ gry roku 2013 w Finlandii.

Po wizycie pomocnego borsuka w juZ?i/euszowej wersji Super/[amer & Borsuk, naszq ][armg odwied-i pewien
nieznosny ssak. Najnowsza limitowana edycja Super][armer & Koza a’ostarczy emocji, zarowno fanom serii

jaL i nowym farmerom. Praca na ][armie nie antjzie juz ty/ko czystq sie/ankq — tako meczy koza.

GRANNA, Warszawa, 1 wrzesnia 2018

Wprowa(lzenie

Jestes hodowcq zwierzat 1 cheesz zostaé superfarmerem.
Twoje zwierzgta rozmnazajq sie, a to przynosi ci zysle. Mozesz zamieniaé LAY
Wyhodowane zwierzeta na inne, jeé]i uznasz, ze to si¢ op}aca.

A})y zwyciezy¢, musisz jalzo pierwszy uzyslzaé stado zlozone co najmniej
z konia, lzrowy, Swini, owcy i krélika. Jednalz Wszystlzie Twoje plany moga
pozostaé tyllzo w sferze marzef, jeéli nie zachowasz naleiytej ostroznosci!

\% oleolicy grasuja bowiem wilk i lis, lzt(’)rych }atwym }upem moga staé sie Twoje zwierzeta.

Przebieg gry

W grze moze bra¢ udziat od 2 do 4 oséh. ]edna dodatkowa osoba, jeéli chee, moze sie ljezpoérednio
nie angazowal w gre, a tyueo pelnié funlech opielzuna stada i doleonywaé wszystlzich wymian.
Pocza,’clzowo gracze nie majg iadnych zwierzat. Wszystlzie kartoniki i figurlzi psow znajdujq sig
w gléwnym stadzie, czyli najlepiej -w pudeﬂau. Kaidy gracz (lostaje swojg zagrodq, czyli jednq

planszq. Sa na niej miejsca na hodowane zwierzgta.

Rozmnazanie zwierzat

Gracze rzucaja 1201ejno, zawsze dwiema kostkami. Jeéli gracz rzuci
kostkami tale, 7e na obu wypadnie takie samo zwierzg, to dostaje
to zwierze ze stada gléwnego. Gdy po kilku lzolejlzach gracz ma juz
jalzieé zwierzeta, to po nastepnym rzucie otrzymuje ze stada

’tyle zwierzat wyrzuconego gatunlzu, ile ma pel’nycll par tego gatunlzu

(}qcznie z wyrzuconymi na lzostlzach).

5



PRZYKLADY:
1. ]eé/i gracz mial O krdlikow i 1 Swinig,

a wyrzucil krdlika i Swinig, to a’astaje 3 krdliki i 1 Swinieg.
2. ]ez'e/i gracz mial O krdlikow i 1 Swinig,

wyrzucif, owce 1 Swinig, to otrzymuje ty/]eo 1 swinie.

3. Gracz mial 5 krdlikow i 1 /erowg, a wyrzuci] owce 1 Swinig;

duiy pies

w tej sytuacji nie Jostaje nic.

4. Gdy gracz mial 4 krsliki, 2 owce i 1 konia, a wyrzucil 2 swinie, to = gléwnego stada otrzymuje 1 swinig.
UWAGA! Gracz, lzt(’)ry nie ma konia lub lzrowy, nie moze w Wynileu rzutu otrzymad talziego
zwierzecia, poniewaz na je(lnej kostce umieszczony jest kof, a na clrugiej krowa.

Uzysleanie pierwszego konia lub lzrowy moze nastgpid ’cyHeo w Wynileu wymiany.

[JWAGA! Nawet jeéli na jednej z kostek pojawi} sig lis lub wilk, to wynilz drugiej kostki

jest l)rany po& uwage przy rozmnazaniu zwierzat.

Wymiana

Przed lzaidym rzutem kostkami gracz, jeéli zechce moze dokona¢ jeclnej wymiany: z gléwnym stadem

(o ile stado ma potrzel)ne mu zwierzeta) lub z innym graczem (oczywiécie jeieli ten sie na to zgodzi).

Wymiany odloywajq sig zgoclnie z przelicznilzami przeds’cawionymi w tabeli wymian.

19=60 18=20
12=2Q 15=1Q
1$=3e» 16=1Q

[/WACA! Gracz moze kilka zwierzat zamienié na jedno zwierze.
Moze tez je(lno zwierz¢ wymienié na kilka zwierzat — zachowujqc
przelicznilei podane w tabeli wymian. Nie mozna sig targowaé i iqdaé
wigcej, niz to wynilza, z tabeli.

Jeéli w stadzie jest juz malo zwierzat, to gracz otrzymuje ze stada

(w wynilzu rzutu lzos’clzq lub wymiany) jeclynie tyle, ile ich tam jest, tracac

prawo do l)ralzujqcycll. Na przylz}ad, jeéli w stadzie pozosta}y 3 kroliki, a gracz
w wynilzu rzutu kostkami powinien otrzymaé 4 lerélilei, to clostaje tyllzo 3.

PRZYKLADY:

1. Gracz, Lto’ry ma 0 krdlikw, 1 owce, 2 Swinie, ga]y zechce moze je zamienic

na 1 lerowg (190 0 krélikéw to 1 owca, 2 owce to 1 swinia, a 3 swinie to 1 /erowa).

2. Gracz ma 1 konia. Moze go wymienic na przy/e]ac] na 1 Lrowg, 2 Swinie i 2 owce.
3. Gracz ma 0 krdlikéw i 2 ]erowy. Nie moze podczas jec{nej wymiany zamienic O krélikéw na owce
i 2 krow na konia.

4. Gracz ma 0 krdlikéw. Moze je wymienic na malego psa (0 krélikéw to 1 owca, a 1 owca to maly pies).




Utrata ZWieI’Z qt Pozbyé sie kozy z planszy moina na dwa sposoby:

- wyrzucajac wilka

Jeéli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada wszystlzie posiaclane

tedy koza — wraz z innymi zjedzonymi zwierzetami — wraca do stada
kroliki. Jeéli wyrzuci wiﬂea, traci wszystleie posiaclane zwierzeta, (wtecy v v ] Y e v %

- oddajac do stada gl6 k t i
, wythlziem konia i ma}ego psa, (jeéli je ma). oddajac do stada gtéwnego Roze wraz z trzema owcami

PRZYKLAD: ]eée/i gracz wyrzucil wilka i lisa, ma malego psa, DynamiCZny Wa-riant gry

ale nie posiada a’uz'ego, to traci wszyst/eie zwierzgta poza koniem.

Graczom, 12t6rzy cllcielilay zagra w I)ardziej clynamicznq wersje gry

Od straty wynikajqcej z wyrzucenia lisa chroni gracza ma]y pies. ]ez'e/i gracz wyrzuci lisa, proponujemy trzy zmiany w opisanych re gu}ach.

ama maleg 0 psa, to jego zwierzgla pozostajq niet/enigte; do stada wraca j ea’y nie ma/y pies. 1. Przed rozpoczeciem gry, gdy 1zaidy gracz (lostaje swoja Zagroclq, czyli planszq, otrzymuje tez

Od straty spowoa]owanej wyrzuceniem wilka chroni duz'y pies. ]ez'e/i gracz wyrzuci wilka, je dne go lerélilea, na clol)ry poczqtele.

ama a’uzeg © psa, to jego zwierzgta pozosiajq met/emgte; do stada wraca /ec]y me c]uzy pres. 2. G(],y na wyrzuconej kostce pojawi si¢ lis, to nie oznacza dla gracza, lztéry nie ma ma}ego psa,

[/WAGA! Duzy pies nie chroni przed lisem. Maly pies nie chroni przed wilkiem.

Koza

Ten wreclny ssak z rodziny wo}owatych, uprzylerza nam nasze codzienne

ze traci Wszystleie kréliki. ]e(lnernu krélikowi u&aje si¢ uciec i zostaje on w zagro(lzie.

3. Gdy po rzucie kostkami na jednej pojawi si willz, a stado gracza nie jest pilnowane przez duzego
Y P ) ] POJ € g jest p P g

psa, to traci on wszystlzie zwierzeta z wythlziem koni i krélikéw. Qczywicie, jeéli gracz mial je

- 1. . . . L. . przed atakiem wilka.
obowiazki na farmie. W swoim ruchu gracz moze zdecydowac si¢ na wymiane bonsu /tacja merytoryczna regu ] gry: Michal S fajszcza L

owcy na 12029. Pobiera wéwczas figurleq lzozy i kladzie ja na planszy innego gracza,

})lolzujqc mu w ten sposé}) jeden z niewylzorzystanych jeszcze pozioméw (§wini, lzrowy lub lzonia).

PRZYKLAD: Jeieli gracz nie ma w swojej Zagrodzie iadnej Swini, figurlzq lzozy mozna poloiyé na
jego planszy na poziomie éwifi. Poziom ten zostaje Wte(ly Zal)lolzowany — gracz nie moze po}oiyé
Swini na swojej planszy ani wymienié dwéch owiec na $winie. Jeieli na planszy gracza znajdujf; sig
koza, a wynil&a jego rzutu lzostlzq to alzcja pol)rania §wini, gracz nie pol:)iera zetonu.

[/WAGA! Wersje Superfarmer & Koza oraz Superfarmer & Borsuk sq ze soba kompatybilne.

Oba zwierzaki moga Lyé uzywane w rozgrywce jednoczeénie.
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Koniec gry

Superfarmerem zostaje ten z graczy, w lztérego hodowli Znajdzie sie przynajmniej po jednym 12011iu,

krowie, $wini, owcy i kréliku. Pozostali moga graé dalej.

Zawartoéé pudellza:

4 plansze

2 dwunastoscienne kostki

120 kartonikéw z obrazkami zwierzat:
60 krolikow, 24 owce, 20 swin,

12 1erc')w, 4 1?011ie,

4 plastilzowe male psy,

2 plastilzowe duze psy

Dodatek:

Kosa - figurka » ploksi

Instrulzcja

Drogi Kliencie!

Nasze gry lzompletowane sa ze szczeg‘élnq starannoscia. Jezeli je(lnalz Z(larlq sie jalzieé braki
(za co z géry serdecznie przepraszamy), mozesz Zg'losié relzlamach e-mailem - na adres:
service@g’ranna.pl. Nie zapomnij podaé swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto,

kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisaé, jakiego elementu gry brakuje.
Jeieli cheesz otrzymywac drogq mailowq wiadomosci 0 nowosciach, Wyélij e-mail z talzq

informach na adres: service@granna.pl i potlpisz go imieniem 1 nazwiskiem.
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