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SUPER

ARMER

The Card Game

6 pionkow graczy zeton
110 kart (drewniane owieczki) drapieznikéw plansza wynikéw

Cel rozgrywki

Gracze wcielaja sie w Farmeréw. Uktadajac karty w swoich farmach, rywalizuja
o tytut karcianego SuperFarmera. Mozesz doktadac karty do swojej farmy
oraz uzywac ich jako podarunkéw dla pozostatych Farmeréw. To od ciebie
zalezy, czy twoje podarunki zostana przyjete z uSmiechem, czy z grymasem —
i obietnica odwzajemnienia ,niespodzianki”.

Przygotowanie do rozgrywki

1. Umies¢ plansze na Srodku pola gry. Mozesz jg potozy¢ na stomie w pudetku.

2. Kazdy Farmer bierze po 1 owieczce w wybranym przez siebie kolorze.
Wszyscy umieszczajg swoje pionki obok planszy.

3. Przetasuj talie i rozdaj karty graczom zgodnie z opisanymi dalej zasadami.

schemat utozenia dla 4 graczy:

2N <« symbol gracza
(Farmera)

1 talia dodatkowa




schemat dla 6 graczy:
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dodatkowa = dodatkowa

Uwaga: Grajac w 4 lub mniej graczy, usun wszystkie karty konia

oraz 4 karty kotow.

Rozdaj karty kazdemu Farmerowi — zgodnie z tabela:
U -

Liczba Liczba
kart kart w talii
dla Farmera dodatkowej

Czym jest talia dodatkowa:
pozwala wszystkim graczom
utrzymac réwna ptynnosc
rozgrywki. Bez niej pierwszy
Farmer musiatby czekac przez
cata kolejke, az ostatni Farmer

6 przekaze mu karty; dopiero
wtedy mogtby podjac¢ decyzje
dotyczaca dalszych krokéw.
Talia dodatkowa pozwala mu

. od razu zaplanowac
60raz6 kolejny ruch.

Liczba
i Farmerow

2oraz4 8 8

6oraz4

4. Nastepnie przydziel karty do talii dodatkowych - jak opisano w tabeli
powyzej. Umies¢ talie w poblizu Farmeréw zgodnie ze schematem u gory
strony.

W grze 5-osobowej stworz 2 talie dodatkowe: umies¢ pierwsza talie
dodatkowa z 6 kartami — w poblizu pierwszego Farmera - oraz druga talie
dodatkowa z 4 kartami — w poblizu czwartego Farmera.

I z drapieznikami).
1 wytacznie z kart kota. :

W grze 6-osobowej stwérz dwie talie dodatkowe: umies¢ pierwsza talie
dodatkowa z 6 kartami — w poblizu pierwszego Farmera — oraz druga talie
dodatkowa z 6 kartami — w poblizu czwartego Farmera.

Gra trwa przez 2 rundy, a kazda runda sktada sie z 3 faz:
1. Zarzadzanie farma

2. Przekazanie podarunkéw

3. Punktacja

Faza 1 — Zarzadzanie farma

Rozpoczyna Farmer, ktéry ostatnio odwiedzit farme lub najmtodszy gracz.
Rozgrywka jest kontynuowana w kolejnosci zgodnej z kierunkiem obrotu
wskazéwek zegara — dopéki nie zostang zagrane wszystkie karty znajdujace
sie w rekach Farmeréw. W nastepnej rundzie zmieni sie kierunek ruchu —

na przeciwny do obrotu wskazéwek zegara.

Podczas zarzadzania farmg musisz wykonac 3 akcje — w nastepujacej
kolejnosci:

| - Dodaj jedna karte do swojej farmy.

I - Podaruj karte innemu Farmerowi.

11l - Pot6z zakryte karty przed kolejnym Farmerem, a nastepnie pobierz
zestaw kart lezacy obok ciebie.

Jezeli jeste$ Farmerem rozpoczynajacym, wez do reki wszystkie karty z talii
dodatkowej, ktéra lezy obok ciebie.

——————— Istnieja dwa rodzaje kart: = = = = = = = =

Karty kotow I
Karty zwierzat Koty to wolne duchy.
Znajduja sie na nich ikony: Chodza swoimi $ciezkami,

- zwierzat, zatem w grze moga zostac
- kapusty, dodane do kazdego
- wody, zestawu. Karta kota

petnirole jokera.
Nie mozna utozy¢
kolumny zwierzat I

- matego i duzego psa
(uzywane w trybie rozgrywki




| - Dodaj karte do swojej farmy

Wybierz karte z reki i umies¢ jg — odkryta — przed soba. Jesli masz juz przed
sobg karte takiego samego zwierzecia, dotéz nowa karte tak, aby stworzy¢
kolumne. Kazda kolejna karte tego zwierzecia nalezy doktada¢ do tej
kolumny. Potéz karte w taki sposéb, aby widoczne byty ikony umiejscowione
u gory.

Krzysiek wybiera ze swoich kart swinke i doktada jq
do wczesniej potozonej karty Swinki.

Doktadajac do swojej farmy karte

z ikona kapusty, zdobywasz natychmiast
1 punkt za kazda ikone kapusty
znajdujaca sie na kartach powyzej

(nie liczac wtasnie dotozonej karty). @ ¥ Q

Ewa w swojej turze dotozyta W 9

karte owieczki z ikonq kapusty. =)

Na wczesniej zagranych kartach owieczek
sqjuz 2 ikony kapusty. Ewa przesuwa Yoo
swdj pionek o 2 pola na planszy.

Il - Podaruj karte innemu Farmerowi

Wybierz karte z reki i — odkryta — umies¢ poziomo
0 przed farma innego gracza — jako karte podarowana.

e Nie mozesz podarowac karty Farmerowi, ktéry juz osiggnat
@ limit podarowanych kart.

Liczba ——Limit podarowanych kart
Farmerow —— _naFarmera

Uwaga: Jesli wszyscy pozostali Farmerzy osiagneli juz limit
podarowanych kart, to odrzuc ostatniq karte z reki, dobierz losowo
karte z talii i dot6z ja do wtasnych podarowanych kart.

1l - Przekaz reszte swoich kart

Wszystkie pozostate karty znajdujace sie w twojej dtoni potéz zakryte obok
Farmera nastepnego w kolejnosci (znajdujacego sie po lewej — w pierwszej
rundzie - lub po prawej — w rundzie drugiej). Wez do reki karty lezace obok
ciebie (przekazane przez poprzedniego gracza lub karty z talii dodatkowej).
Uwaga do rozgrywki 5 — 6 osobowej - W pierwszej turze Farmer
rozpoczynajacy oraz czwarty dobieraja karty z tali dodatkowych. W kolejnych
Farmer 4-ty zawsze dobiera karty, przekazane mu w poprzedniej turze.

Faza 2 - Dodaj podarowane karty do swojej farmy

Po umieszczeniu na stole ostatniej karty w rundzie wszyscy Farmerzy
jednoczesnie dodaja podarowane im karty zwierzat do swoich farm —
w dowolnej kolejnosci. W razie potrzeby dodaj punkty z kart z ikonami
kapusty. Nastepnie dodawane s podarowane karty kotéw — zgodnie
z kolejnoscia danej rundy, od Farmera rozpoczynajacego.

Faza 3 - Punktacja
Na koniec kazdej rundy nalezy podliczy¢ punkty. Odbywa sie to w dwdéch
etapach:

1. Farmerzy podliczaja punkty za kazda kolumne zwierzat — w nastepujacej
kolejnosci: krolik, kura, owca, $winia, krowa oraz kon (w rozgrywce
dla 5-6 graczy).

Zaczynajac od krélika, kazdy farmer sumuje ikony zwierzat (oprécz pséw)

na danym typie kart zwierzat (w tym na kartach kota). Farmer z najwiekszg
liczba ikon zwierzakéw przesuwa swoj pionek o tyle pdl, ile ikon zwierzakéw
znalazto sie w podliczonej kolumnie. W przypadku remisu obaj farmerzy
zdobywaja punkty.

Asia podliczyta swoje karty krolikow.

Ma w sumie 3 ikony krdlika. Na koniec rundy
doktada do kolumny krélikéw jednego kota.
Dziata on jak joker, dajqgc Asitqczng sume

4 ikon w kolumnie krélikéw.

Robert ma w swojej kolumnie 3 karty krolikow.

Zatem Asia przesuwa swojq owieczke o 4 pola
na planszy punktacji.




2. Po podliczeniu punktéw za wszystkie kolumny:
dodaj 1 punkt za kazda ikone wody na swojej farmie,
odejmij 1 punkt za kazda karte kota na swojej farmie.

Asia ma na swoich kartach tylko 1 ikone wody,
przesuwa wiec swoj pionek o 1 pole na planszy
punktacji. Nastepnie cofa swdj pionek o 1 pole,
odejmujqc 1 punkt za karte kota. (Czyli pionek
pozostaje w miejscu, w ktorym stat poprzednio.)
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Robert ma 3 ikony wody na kartach krélika —
przesuwa zatem swoj pionek o 3 pola.

Punktacja za ikony wody - tryb zaawansowany

Kazdy Farmer sprawdza swoje kolumny w poszukiwaniu tej z najmniejsza
liczba ikon wody (w tym 0 wody), a nastepnie deklaruje te liczbe.

Farmer, ktory zadeklarowat najwyzsza liczbe, ale nie mniejsza niz 1,
zdobywa po 1 punkcie za kazdg ikone wody na catej swojej farmie.
Reszta Farmerdw nie otrzymuje zadnych punktéw za wode. Uwaga:
Jesli wszyscy Farmerzy zadeklarowali 0, zaden z nich nie otrzymuje
punktow. W przypadku remisu wszyscy remisujacy Farmerzy zdobywaja

punkty.
Ewa deklaruje wartosc 0.
Olek i Robert deklarujq 1. Ewa nie
farma Olka zdobedzie zadnych punktéw farma Roberta

za wode. Olek i Robert remisujq

i obydwaj zdobywajq punkty za

wszystkie ikony wody na swoich
farmach. Olek otrzymuje

8 punktéw, a Robert 5 punktow.
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Po przyznaniu punktéw zagrane karty pozostaja na stole. Osoba po prawej
stronie pierwszego Farmera zostaje Farmerem rozpoczynajacym. W drugiej
rundzie kolejno$¢ rozgrywania tur zmienia sie na przeciwng do kierunku
obrotu wskazéwek zegara, a Farmerzy przekazujg karty Farmerom po prawej
stronie.

Po podliczeniu punktéw z drugiej rundy nastepuje koniec gry.

Koniec gry

Farmer z najwyzszym tacznym wynikiem zostaje zwyciezcg. W przypadku
remisu wygrywa Farmer z najdtuzsza kolumna zwierzat (czyli najwieksza
liczba kart danego rodzaju). Jeslii to nie rozstrzygnie o wygranej, remisujacy
Farmerzy wspélnie ciesza sie zwyciestwem.

Na niektorych kartach zwierzat znajduja sie ikony matego
oraz duzego psa (petnig one te sama funkcje — chronig przed
atakiem drapieznikow).

W rozgrywce w trybie drapieznikéw uzywany jest dwustronny
zeton. Na poczatku kazdej rundy Farmer rozpoczynajacy
podrzuca zeton nad stotem. Wynik tego rzutu (wilk lub lis)
wyznacza, ktére drapiezniki zaatakujg w tej rundzie w fazie
' punktadji.

Lis atakuje kroliki, kury oraz owce.

Wilk atakuje swinki oraz krowy.

Atak drapieznikéw nastepuje w fazie punktacji, ale przed sprawdzeniem,
kto ma najwiecej ikon zwierzat kazdego typu.
Dla kazdego atakowanego zwierzecia Farmerzy sumuja liczbe ikon psa




na zagranych kartach. Jesli wszyscy Farmerzy majg ten sam wynik (w tym 0),
drapiezniki nie atakuja. Jezeli co najmniej jeden Farmer ma wiekszg liczbe
psow niz pozostali, to Farmerzy (jeden lub wiecej) z najmniejszg liczba psow
zostajg zaatakowani przez wilka lub lisa. Zaatakowani farmerzy musza usunac
jedna wybrang przez siebie karte zwierzat z zaatakowanej kolumny (nie
mozna usuwac karty kota). Po rozpatrzeniu atakdéw na wszystkie zwierzeta,
na ktore poluje dany drapieznik, przechodzicie do fazy podliczania punktow.
W rzadkim przypadku, gdy w wyniku ataku drapieznikéw w kolumnie
zwierzakéw pozostana tylko karty kotow (jedna lub wiecej), nalezy usunac

z gry wszystkie karty z tej kolumny.

Jesli chcecie, by gra byta jeszcze wiekszym wyzwaniem, mozecie
zdecydowac sie na tryb drapieznikéw bez uzycia zetonu drapieznikéw.
W kazdej rundzie polowac beda zaréwno wilk, jak i lis.

Ten tryb jest odpowiedni dla 4 lub 6 graczy. Druzyny w grze 6-osobowej
moga skfadac sie z 2 lub 3 graczy. Farmerzy z jednej druzyny nie moga
siedzie¢ obok siebie ani udzielac sobie informacji o tym, jakie karty maja

w reku. Dozwolone jest sugerowanie, komu warto wreczy¢ karte. Po tym,
gdy partner ujawni, ktérg karte chce da¢ innemu Farmerowi, cztonkowie
zespotu mogg mu doradzi¢, komu najlepiej jg podarowac (niezaleznie

od tego, czy karta miataby trafi¢ na farme przeciwnika, czy do cztonka
druzyny). Wszyscy cztonkowie zespotu wspoétdzielg 1 pionek. Kiedy Farmerzy
zdobywaja punkty, przesuwaja pionek swojej druzyny o odpowiednig liczbe
pol na planszy. Druzyna z najwieksza liczbg punktéw wygrywa.
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Gra Super Farmer, the Card Game zostata zaprojektowana przy pomocy cztonkéw grupy GAM ES

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane sg ze szczeg6lng starannoscia. Jezeli jednak zdarza
sie jakies braki (za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje
e-mailem na adres: service@granna.pl
Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica,
numer domu i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac drogq elektronicznq informacje o nowosciach, to napisz e-mail z takq
informacjq na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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