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SUPERFARMER to gra, ktéra
“og powstata w Warszawie
43'%0 w 1943 roku. Nosita wtedy
% tyttt HODOWLA ZWIERZATEK. Jej
autorem jest wybitny polski mate-
matyk, profesor Karol Borsuk.

Gdy Niemcy zamkneli Uniwersytet Warszawski,
profesor zostat bez pracy. W czasie wojny ludzie
dokonywali cudéw pomystowosci w poszukiwaniu
zrédet utrzymania. Pomystem profesora na ratowanie

budzetu rodzinnego byta sprzedaz gry.

Zestawy do HODOWLI ZWIERZATEK przygotowywata

domowymi metodami zona profesora, pani Zofia
Borsukowa. Autorkg rysunkéw zwierzgtek byta pani
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Janina Sliwicka. Gra zyskata wielkg popularnosé
- najpierw wsréd przyjaciét rodziny, a potem w coraz
szerszych kregach oséb znajomych i nieznajomych.
W domu parnistwa Borsukéw rozdzwonit sig telefon,
a w stuchawce co i rusz mozna bylo uslyszeé
pytanie: Czy to hodowla zwierzgtek? Po potwier-
dzeniu nastgpowalo zaméwienie i gry trafiaty do
sklepu. Gra bawita nie tylko dzieci, wciggata takze
doroslych, pomagajgc im przetrwaé smutne okupacyjne
wieczory.

Oryginalne egzemplarze gry
sptonely wraz z miastem
w czasie powstania war-
szawskiego, w sierpniu 1944
roku. Szczesliwie jeden
z egzemplarzy zachowat sig
poza Warszawg i wiele lat
po wojnie wrécit do rodziny
Borsukow.

W 1997 roku z inicjatywy pani Zofii Borsukowej,
z okazji jej 90 urodzin oraz w 15 rocznice
$mierci profesora Karola Borsuka Granna wznowita
HODOWLE ZWIERZATEK by bawi¢ nastepne pokole-
nia dzieci i rodzicow. W 2002 roku przedstawiamy
wersje kieszonkowq tej gry, aby wielbiciele mogli jg
zabiera¢ w kazdq podréz do walizki lub plecaka.

Warszawa, czerwiec 2002 rok
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Jestes hodowcq zwierzgt i chcesz zosta¢ super-
farmerem. Twoje zwierzeta rozmnazajg sie, a to
przynosi ci zysk. Mozesz zamieniaé wyhodowane
zwierzeta na inne, jesli uznasz, ze to si¢ optaca.
Aby zwyciezy¢, musisz jako pierwszy uzyskaé stado
zlozone co najmniej z konia, krowy, swini, owcy
i krélika. Jednak wszystkie Twoje plany mogg
zosta¢ zniweczone, jesli nie zachowasz nalezytej
ostroznosci! W okolicy grasujg bowiem wilk i lis,
ktérych tatwym tupem mogq pasé Twoje zwierzeta.



PRZEBIEG GRY

W grze moze bra¢ udziat od 2 do 6 oséb. Jedna
z nich, jesli chce, moze si¢ bezposrednio nie
angazowaé w gre, a tylko petni¢ funkcje opiekuna
stada i dokonywaé wszystkich wymian. Poczgtkowo
gracze nie majg zadnych zwierzqt. Wszystkie
kartoniki znajdujg sie w gltéwnym stadzie, czyli
najlepiej - w pudetku.

ROZMNAZANIE ZWIERZAT

Gracze rzucajq kolejno, zawsze dwiema kostkami.
Jesli gracz rzuci kostkami tak, ze na obu wypadnie
takie samo zwierze, to dostaje to zwierze ze stada
gtownego. Gdy po kilku kolejkach gracz ma juz
jakies zwierzeta, to po nastepnym rzucie otrzymuje
ze stada tyle zwierzgt wyrzuconego gatunku, ile ma
petnych par tego gatunku (fgcznie z wyrzuconymi
na kostkach).




PRZYKtADY:

1. Jesli gracz miat 6 krélikéw i 1 $winig, a wyrzucit
krélika i swinig, to dostaje 3 kroliki i 1 swinig.

2. Jezeli gracz miat 6 krélikéw i 1 swinig, wyrzucit
owce i $winig, fo ofrzymuje tylko 1 swinie.

3. Gracz miat 5 krélikéw i 1 krowe, a wyrzucit owce
i $winig; w tej sytuacii nie dostaje nic.

4. Gdy gracz miat 4 kréliki, 2 owce i 1 koniq,
a wyrzucit 2 swinie, to z gltéwnego stada
otrzymuje 1 swinie.

UWAGA!: Gracz, ktéry nie ma konia lub krowy, nie
moze w wyniku rzutu otrzyma¢ takiego zwierzecia,
poniewaz na jednej kostce umieszczony jest kon,
a na drugiej krowa.

Uzyskanie pierwszego konia lub krowy moze nas-
tgpic tylko w wyniku wymiany.



WYMIANA
Wymiany odbywajg sie zgodnie
z przelicznikami przedstawionymi
w tabeli wymian.




Przed kazdym rzutem kostkami gracz,
jesli zechce moze dokona¢ jednej wymiany:

e z gtéwnym stadem (o ile stado ma potrzebne mu
zwierzeta) lub

e z innym graczem (oczywiscie jezeli ten sie na to
zgodzi).

Wymiany odbywajq si¢ zgodnie
z przelicznikami przedstawionymi
w tabeli wymian.

UWAGA!

Gracz moze kilka zwierzqt zamieni¢ na jedno zwierze.
Moze tez jedno zwierze wymienic¢ na kilka zwierzgt
- zachowujqc przeliczniki podane w tabeli wymian.
Nie mozna si¢ targowa¢ i zgda¢ wigcej niz to wynika
z tabeli.




Jesli w stadzie jest juz mato zwierzat, to gracz otrzy-
muje ze stada (w wyniku rzutu kostkg lub wymiany)
jedynie tyle, ile ich tam jest, tracgc prawo do
brakujgcych. Na przyklad, jesli w stadzie pozostaly
3 kréliki, a gracz w wyniku rzutu kostkami powinien
otrzymac 4 kréliki, to dostaje tylko trzy.

PRZYKEADY:

1. Gracz ma 6 krélikéw i 2 krowy. Moze dokonaé
tylko jednej z dwéch wymian: albo 6 krélikéw
wymieni¢ na owce, albo zamieni¢ 2 krowy na
konia, albo 1 krowe wymieni¢ na 3 $winie.

2. Gracz, kiéry ma 6 krolikéw, 1 owce, 2 swinie,
gdy zechce moze je zamieni¢ na 1 krowe (bo
6 krélikéw to 1 owca, 2 owce to 1 $winia, a 3 swinie
to 1 krowa).

3. Gracz ma 1 konia, moze go wymieni¢ na przyktad
na 1 krowe, 2 swinie i 2 owce.
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UTRATA ZWIERZAT

Jesli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada
wszystkie posiadane kréliki.

Jesli wyrzuci wilka, traci wszystkie posiadane
zwierzeta, z wyjgtkiem konia i matego psa (jesli je
ma).

PRZYKtAD:

Jezeli gracz wyrzucit wilka i lisa, ma matego psa, ale
nie posiada duzego, to traci wszystkie zwierzeta
poza koniem.

Od straty wynikajgcej z wyrzucenia lisa chroni
gracza maly pies. Jezeli gracz wyrzuci lisa, a ma
malego psa fo jego zwierzeta pozostajqg nietknigte;
do stada wraca jedynie maly pies.

Od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni
duzy pies. Jezeli gracz wyrzuci wilka, a ma duzego
psa, to jego zwierzeta pozostajq nietknigte; do stada
wraca jedynie duzy pies.




Drogi kliencie!

Nasze gry kompletowane sq ze szczegélng starannosciq. Jesli jednak zdarzq
sie jakie$ braki (za co z géry przepraszamy), prosimy wypetnié¢ ten kupon i wysta¢
pod adres: GRANNA, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa

Miejsce zakupu:

Data zakupu:

Brakujace
elementy:

Imig i nazwisko,
adres:

KONIEC GRY

Superfarmerem zostaje ten z graczy, w kidrego hodowli
znajdzie si¢ przynajmniej po jednym koniu, krowie,
$wini, owcy i kréliku. Pozostali mogqg gra¢ dalej.

POWODZENIA!

Gre przygotowali:

llustracie: Elzbieta Smietanka-Combik
Grafika: Gerard Lepianka

Instrukcja: Ewa Falkowska, Wojciech Widtak
Konsultacja merytoryczna: Michat Stajszczak
Organizacja produkeii: Andrzej Bracha

www.granna.pl  www.superfarmer.pl info@granna.pl
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