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autor gry: Karol Borsuk projekt graf;'czny i i/ustracje: Piotr Socha

Superfarmer to gra, ktéra powstala w Warszawie w 1943 roku. Nosila
wtedy tytu} ,Hodowla zwierzaltelz". Gre wymyéli} wy]oitny polslei matematylz,
profesor Uniwersytetu Warszawslziego, Karol Borsuk. Po zajeciu Warszawy

hitlerowcy zamlznqli Uniwersytet, w wynileu czego profesor stracit prace.

W trakeie 11 wojny $wiatowej ludzie pozl)awieni pracy (lolzonywali cudéw pomyslowoéci

w poszulziwaniu #rodel utrzymania. Sprzeclai gry I)y}a pomys}em pro{esora na ratowanie rodzinnego
budzetu. Zestawy do gry wylzonywane l)y}y metodami domowymi przez zone profesora., pania
Zofig Borsulzowq. Rysunlzi Zwierzqtelz namalowala Janina Sliwicka.

W krétkim czasie gra zyslea}a nadspodziewanie wielleq popularnoéé nie tyﬂzo

wérsd przyjaciél, lecz takze w szerokich lzrqgach dalszych znajomych

i nieznajomycl’x oséb. W domu panstwa Borsukéw rozdzwonil sie tele{on,
a g}os w stuchawce coraz czgéciej zadawal pytanie: ,Czy to hodowla
zwierzqtelz? " Tu pa(la}a oclpowiedi: ,,Talz, Borsuk przy telefonie”.

Gra bawila nie tyHeo dzieci, wcialga}a takze i doros}ych pomagajgc im

przetrwaé ponure oleupacyjne wieczory.
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Orygina/na gra , Hodowla zwierzqteé" > 1043 roku

e
ties

iy

Gry sp}onqu wraz z miastem w czasie Powstania Warszawsleiego w sierpniu 1944 roku. Szczqéliwie
jeden egzemplarz zachowal si¢ poza Warszawg i wiele lat po wojnie wrocit do rodziny Borsukéw.

W 1997 gra ponownie trafila na rynelz — tym razem pod nazwa Superfarmer. Obecne wydanie
wz]nogaciliémy 0 nowy dodatek — Bocian. 7. pomocg tego sympatycznego ptalea Superfarmy ]oqdq
rozwijaé sig jeszcze prezniej. Mamy na&ziejq, ze robwniez przy tej wersji 12ultowego Super][armera
h@clq si¢ Pafistwo wyémienicie bawi¢!

GRANNA, Warszawa, /ipiec 2021




Jestes hodowcal zwierzat 1 cheesz zostaé Superfarmerem. Twoje zwierzeta
rozmnazaja sig, a to przynosi ci zyslz. Mozesz zamieniaé Wyllodowane
zwierzeta na inne, jeéli uznasz, ze to sie op}aca. Al)y zwyciezyé, musisz
jalzo pierwszy uzyslzaé stado zlozone co najmniej z lzonia, lzrowy, Swini,
owcy i krolika. Jednale Wszystlzie Twoje plany moga pozostaé tszo

w sferze marzen, jeéli nie zachowasz naleiy’cej ostroznoscil

W oleolicy grasuja bowiem wilk i lis, lztérych }a’cwym }upem moga stac sie¢

Twoje zwierzeta.

PrZe]:)ieg’ gry

W grze moze bra¢ udziat od 2 do 4 oséb. Jedna dodatkowa osoba moze sig Lezpoérednio

nie angazowal w gre, a tyﬂzo pe}nié funlzch opielzuna stada i c[olzonywaé wszystlzich wymian.
Poczqtlzowo gracze nie maja iadnych zwierzat. Wszystlzie kartoniki i figurlei psow znajdujq sig

w g}(’)wnym stadzie, (np. w o&wréconym wierzchu pudeﬂza). Kaidy gracz dostaje swoja Zagrodq,
czyli jednq planszc;. Sq na niej miejsca na hodowane zwierzeta. Planszq bociana oraz 16 zetonéw

bocianéw po}éicie obok. Mozna tez po}oiyé planszeg na wkladce wewnatrz pudeHza (patrz str. 10).

Rozmmnazanie zwierzat

Gracze rzucaja lzolejno, zawsze dwiema kostkami. Jeéli gracz rzuci
kostkami tak, 7e na obu wypa(lnie takie samo zwierze, to dos’caje to
zwierzg ze stada gléwnego. Gcly po kilku leolejleach gracz ma juz jalzieé
zwierzeta, to po nastgpnym rzucie otrzymuje ze stada tyle zwierzat
wyrzuconego ga’cunleu, ile ma pe}nych par tego ga’cunlzu (lqcznie

z wyrzuconymi na lzostlzach).
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PRZYKLADY:
L ]es’/i gracz mial O krélikow i 1 Swinig, a wyrzuci; krélika i Swinig,
to a’ostaje 3 krdliki i 1 Swinig.
2. ]ez'e/i gracz mial O krolikow i 1 Swinig, wyrzuci] owce 1 Swinig,
to otrzymuje ty/ko 1 Swinig.
3. Gracz mial 5 krslikow i 1 krowg, a wyrzucil owce i swinig;
w tej sytuacji nie Jastaje nic.
4. Galy gracz mial 4 krdliki, 2 owce i 1 konia, a wyrzuci/ 2 $winie, to z glo’wnego stada otrzymuje 1 Swinie.
UWAGA! Gracz, le’céry nie ma konia lub krowy, nie moze w wynilzu rzutu otrzymad ’caleiego
zwierzg¢cia, poniewaz na jednej kostce umieszczony jest kof, a na drugiej krowa.

Uzyslzanie pierwszego konia lub 12rowy moze nastapié ty”eo w wynilzu wymiany.

Wymiana

Przed lzaidym rzutem kostkami gracz, jeéli zechce moze dokonaé jednej wymiany:

z gléwnym stadem (o ile stado ma potrzelme mu zwierzeta) lub z innym graczem (oczywiécie jeieli

ten sig¢ na to zgodzi).

Wymiany odl)ywajq sie Zgo&nie z prZelicZnilzami prze(lstawionymi w tabeli wymian.

19=6Q 1§=-2O

18=-2Q 185=-1Q

19=3d 16=19
0




[UWAGA! Gracz moze kilka zwierzat zamienié na jeclno zZwierzg.
Moze tez jedno zwierz¢ wymieni¢ na kilka zwierzat — Zachowujqc
przelicznilzi podane w tabeli wymian. Nie mozna sig targowad i iqdaé
wigcej, niz to Wynilza z tabeli.
eéli w stadzie jest juz malo zwierz t, to gracz otrzymuje ze stada
jest) 4 g ymuj

(w wynilzu rzutu leostleq lub wymiany) jedynie tyle, ile ich tam jest,

tracac prawo do })ra}zujqcyc}l. Na przylz}a&, jeéli w stadzie pozosta}y 3 lzrélilczi,

a gracz. w Wynileu rzutu kostkami powinien otrzymaé 4 12r61i12i, to dos’caje ’cyﬂeo trzy.

PRZYKLADY:

1. Gracz, Lto’ry ma 0 krdlikow, 1 owcg, 2 Swinie, ga’y zechce moze je zamienic na 1 /erowg,

(1 bo O krdlikéw to 1 owca, 2 owce to 1 swinia, a 3 swinie to 1 Lrowa).

2. Gracz ma 1 konia, moze go wymienic na przyuarf na 1 Lrowcg, 2 Swinie i 2 owce.

3. Gracz ma 0 krslikéw i 2 /erowy. Nie moze pochas jecinej wymiany zamienié O krslikéw na owce

i 2 kréw na konia.




Utrata zwierzat

]eéli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada wszystlzie posiaclane
kroliki. Jeéli wyrzuci wi”ea, traci wszystlzie posiaclane zwierzeta,

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

PRZYKLAD: ]ez'e/i gracz wyrzuci; wilka i lisa, ma ma;ego psa, ale nie posiatfa
Juéego, to traci wszystkie zwierzela poza koniem.

Od straty wynikajqcej 2 wyrzucenia lisa chroni gracza ma;y pies. ]ez'e/i gracz wyrzuci lisa,

a ma ma/ego psa, lo jego zwierzgta pozostajq m'etknigte; do stada wraca jec]ym'e maly pies.

Od straty spowoa’owane/ wyrzuceniem wilka chroni a’uz’y pies. ]ez'e/i gracz wyrzuci wilka,

a ma Juz'ego psa, to jego zwierzeta pozostajq m'et/enigte; do stada wraca jedym'e Juz'y pies.

UWAGA! Duz'y pies nie chroni przed lisem.

Bocian

Bocian to charalz’cerystyczny dla polslziego 12rajol)razu p’talz Lrodzqcy z rodziny l)ocianowa’cycll.

W grze bocian pomaga graczom szy]aciej rozwijaé farmy. Na koniec 12aic1ej rundy (czyli w momencie,
w lztérym ostatni gracz zalzoﬁczy} swoja lzolejlzq), zalzre;écie wslzazéwlzq na planszy bociana.

]eéli Wynilz to:

Bocian — lzai(ly gracz otrzymuje 1 bociana,

Zabki — nic sie nie dzieje,

Zima — wszyscy gracze odclajq swoje ]oociany.

Jeéli gracz w swojej lzo]ejce dobral zwierzg¢, moze wymienié dwa Lociany na lzolejne zwierze¢ tego samego

gatunleu. Gracz moze posiaclaé rnalzsyrnalnie 4 Zetony bociana.

.
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PRZYKEAD: Gracz wyrzucil na kostce owce oraz krowe. Na swojej
farmie nie posiada lerowy, ale ma jednq owce, tworzy zatem pare

i dobiera owce. Nastepnie gracz odklada dwa bociany i dobiera
(loclatlzowq owce.

UWAGA! Wersje Superfarmer & Bocian, Superfarmer & Koza
oraz Superfarmer & Borsuk sq ze sol)a, 120mpa’cybilne.

Wszystlzie zwierzaki moga l)yé uzywane w rozgrywce jednoczeénie.

Koniec gry

Superfarmerem zostaje ten z graczy, w letérego hodowli znajclzie si¢ przynajmniej po jeclnym leoniu,

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

Dynamiczny wariant gry

Graczom, lztérzy chcielil)y zagral w l)ardziej dynamicznq wersje gry proponujemy trzy zmiany

w opisanych regu}ach.

1. Przed rozpoczeciem gry, gdy leaidy gracz dostaje sSwojg zagrodq, czyli planszq, otrzymuje réwniez
je&nego krslika na dol)ry pocZal‘celz.

2. G(ly na wyrzuconej kostce pojawi si¢ lis, to nie oznacza dla gracza, ktéry nie ma ma}ego psa,

ze traci wszystlzie kréliki. Jednemu krélikowi udaje si¢ uciec ze szponéw lisa. I zostaje on w zagrodzie.
3. G(ly po rzucie kostkami, na je&nej z nich pojawi sie wilk, a stado gracza nie jest pilnowane przez
duiego psa, to traci on wszystlzie zwierzgta z wythleiem lerélileéw, jednego konia i ma}ego psa.
Oczywikcie, jeéli gracz mial je prze(l atakiem wilka.

]eonsu/tacja merytoryczna regu; gry: Michal Stajszcza/e
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Zawarto§é pu(leﬂza:

- 4 plansze

- 2 dwunastogcienne kostki

- 120 kartonikéw z obrazkami zwierzat:
60 kroliksw, 24 owce, 20 éwin,
12 12rc’)w, 4 konie

- 16 zetonéw bociana

- Plansza bociana + wskazséwka

-4 plastileowe male psy

-2 plastileowe duze psy

- Instrulacja




Drogi Kliencie!

Nasze gry lzompletowane sa ze szczeg‘élnq starannoscig. ]eieli je(lnalz z(larzq sie jalzieé braki
(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz zg’losié relzlamach e-mailem na adres:
service (bgranna.pl. Podaj Swoje imie, nazwisko i adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer

domu i mieszlzania) oraz napisz, jalziego elementu gry lnralzuje.

]eieli chcesz otrzymywac (lrogq mailowq wiadomosci o nowosciach, Wyélij e-mail z talzq

informach na adres: service@granna.pl 1 podpisz go imieniem 1 nazwiskiem.
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www.g‘ranna.pl www.superfarmer.pl info@g’ranna.pl



