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KONIEC GRY
Superfarmerem zostaje ten z graczy, w którego hodowli 
znajdzie si´ przynajmniej po jednym koniu, krowie, 
Êwini, owcy i króliku. Pozostali mogà graç dalej.

POWODZENIA!

UTRATA ZWIERZÑT

JeÊli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada 
wszystkie posiadane króliki.
JeÊli wyrzuci wilka, traci wszystkie posiadane 
zwierz´ta, z wyjàtkiem konia i ma∏ego psa (jeÊli je 
ma).

PRZYK¸AD: 

Je˝eli gracz wyrzuci∏ wilka i lisa, ma ma∏ego psa, ale 
nie posiada du˝ego, to traci wszystkie zwierz´ta 
poza koniem.
Od straty wynikajàcej z wyrzucenia lisa chroni 
gracza ma∏y pies. Je˝eli gracz wyrzuci lisa, a ma 
ma∏ego psa to jego zwierz´ta pozostajà nietkni´te; 
do stada wraca jedynie ma∏y pies. 
Od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni 
du˝y pies. Je˝eli gracz wyrzuci wilka, a ma du˝ego 
psa, to jego zwierz´ta pozostajà nietkni´te; do stada 
wraca jedynie du˝y pies.

UWAGA!: Du˝y pies nie chroni przed lisem.

JeÊli w stadzie jest ju˝ ma∏o zwierzàt, to gracz otrzy-
muje ze stada (w wyniku rzutu kostkà lub wymiany) 
jedynie tyle, ile ich tam jest, tracàc prawo do 
brakujàcych. Na przyk∏ad, jeÊli w stadzie pozosta∏y 
3 króliki, a gracz w wyniku rzutu kostkami powinien 
otrzymaç 4 króliki, to dostaje tylko trzy.
       
PRZYK¸ADY:

1. Gracz ma 6 królików i 2 krowy. Mo˝e dokonaç 
 tylko jednej z dwóch wymian: albo 6 królików 
 wymieniç na owc´, albo zamieniç 2 krowy na 
 konia, albo 1 krow´ wymieniç na 3 Êwinie.
2. Gracz, który ma 6 królików, 1 owc´, 2 Êwinie, 

gdy zechce mo˝e je zamieniç na 1 krow´ (bo 
6 królików to 1 owca, 2 owce to 1 Êwinia, a 3 Êwinie 
to 1 krowa).

3. Gracz ma 1 konia, mo˝e go wymieniç na przyk∏ad    
na 1 krow´, 2 Êwinie i 2 owce.

Przed ka˝dym rzutem kostkami gracz, 
jeÊli zechce mo˝e dokonaç jednej wymiany:

• z g∏ównym stadem (o ile stado ma potrzebne mu  
 zwierz´ta) lub 
•  z innym graczem (oczywiÊcie je˝eli ten si´ na to  
 zgodzi).

 Wymiany odbywajà si´ zgodnie 
z przelicznikami przedstawionymi 

w tabeli wymian.

UWAGA! 

Gracz mo˝e kilka zwierzàt zamieniç na jedno zwierz´. 
Mo˝e te˝ jedno zwierz´ wymieniç na kilka zwierzàt 
- zachowujàc przeliczniki podane w tabeli wymian. 
Nie mo˝na si´ targowaç i ˝àdaç wi´cej ni˝ to wynika 
z tabeli.
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ZawartoÊç pude∏ka:

2 ró˝ne dwunastoÊcienne kostki 
 128 kartoników 

z obrazkami zwierzàt:
 60 królików
 24 owce
 20 Êwiƒ
 12 krów
 6 koni
 4 ma∏e psy
 2 du˝e psy 

tabela wymian z podstawkà
instrukcja

autor gry: Karol Borsuk      
 ilustracje: El˝bieta Âmietanka-Combik

Gra rodzinna dla 2-6 osób w wieku od 7 lat.
PRZYK¸ADY:

1. JeÊli gracz mia∏ 6 królików i 1 Êwini´, a wyrzuci∏ 
królika i Êwini´, to dostaje 3 króliki i 1 Êwini´.

2. Je˝eli gracz mia∏ 6 królików i 1 Êwini´, wyrzuci∏ 
owc´ i Êwini´, to otrzymuje tylko 1 Êwini´.

3. Gracz mia∏ 5 królików i 1 krow´, a wyrzuci∏  owc´ 
i Êwini´; w tej sytuacji nie dostaje nic.

4. Gdy gracz mia∏ 4 króliki, 2 owce i 1 konia,            
a wyrzuci∏ 2 Êwinie, to z g∏ównego stada 
otrzymuje 1 Êwini´.

UWAGA!: Gracz, który nie ma konia lub krowy, nie 
mo˝e w wyniku rzutu otrzymaç takiego zwierz´cia, 
poniewa˝ na jednej kostce umieszczony jest koƒ, 
a na drugiej krowa. 

Uzyskanie pierwszego konia lub krowy mo˝e nas-
tàpiç tylko w wyniku wymiany.

PRZEBIEG GRY

W grze mo˝e braç udzia∏ od 2 do 6 osób. Jedna 
z nich, jeÊli chce, mo˝e si´ bezpoÊrednio nie 
anga˝owaç w gr´, a tylko pe∏niç funkcj´ opiekuna 
stada i dokonywaç wszystkich wymian. Poczàtkowo 
gracze nie majà ˝adnych zwierzàt. Wszystkie 
kartoniki znajdujà si´ w g∏ównym stadzie, czyli 
najlepiej - w pude∏ku.

ROZMNA˚ANIE ZWIERZÑT

Gracze rzucajà kolejno, zawsze dwiema kostkami. 
JeÊli gracz rzuci kostkami tak, ˝e na obu wypadnie 
takie samo zwierz´, to dostaje to zwierz´ ze stada 
g∏ównego. Gdy po kilku kolejkach gracz ma ju˝ 
jakieÊ zwierz´ta, to po nast´pnym rzucie otrzymuje 
ze stada tyle zwierzàt wyrzuconego gatunku, ile ma 
pe∏nych par tego gatunku (∏àcznie z wyrzuconymi 
na kostkach).

JesteÊ hodowcà zwierzàt i chcesz zostaç super-
farmerem. Twoje zwierz´ta rozmna˝ajà si´, a to 
przynosi ci zysk. Mo˝esz zamieniaç wyhodowane 
zwierz´ta na inne, jeÊli uznasz, ˝e to si´ op∏aca. 
Aby zwyci´˝yç, musisz jako pierwszy uzyskaç stado 
z∏o˝one co najmniej z konia, krowy, Êwini, owcy                    
i królika. Jednak wszystkie Twoje plany mogà 
zostaç zniweczone, jeÊli nie zachowasz nale˝ytej 
ostro˝noÊci! W okolicy grasujà bowiem wilk i lis, 
których ∏atwym ∏upem mogà paÊç Twoje zwierz´ta.

SUPERFARMER to gra, która   
powsta∏a w Warszawie 

w 1943 roku. Nosi∏a wtedy 
tytu∏ HODOWLA ZWIERZÑTEK. Jej 

autorem jest wybitny polski mate-
matyk, profesor Karol Borsuk. 

Gdy Niemcy zamkn´li Uniwersytet Warszawski, 
profesor zosta∏ bez pracy. W czasie wojny ludzie 
dokonywali cudów pomys∏owoÊci w poszukiwaniu 
êróde∏ utrzymania. Pomys∏em profesora na ratowanie 
bud˝etu rodzinnego by∏a sprzeda˝ gry. 

Zestawy do HODOWLI ZWIERZÑTEK przygotowywa∏a 
domowymi metodami ˝ona profesora, pani Zofia 
Borsukowa. Autorkà rysunków zwierzàtek by∏a pani 

Janina Âliwicka. Gra zyska∏a wielkà popularnoÊç 
- najpierw wÊród przyjació∏ rodziny, a potem w coraz 
szerszych kr´gach osób znajomych i nieznajomych. 
W domu paƒstwa Borsuków rozdzwoni∏ si´ telefon, 
a w s∏uchawce co i rusz mo˝na by∏o us∏yszeç 
pytanie: Czy to hodowla zwierzàtek? Po potwier-
dzeniu nast´powa∏o zamówienie i gry trafia∏y do 
sklepu. Gra bawi∏a nie tylko dzieci, wciàga∏a tak˝e 
doros∏ych, pomagajàc im przetrwaç smutne okupacyjne 
wieczory.

Oryginalne egzemplarze gry 
sp∏on´∏y wraz z miastem 
w czasie po wstania war-
szawskiego, w sierpniu 1944 
roku. Szcz´Êliwie jeden 
z egze mplarzy zachowa∏ si´ 
poza Warszawà i wiele lat 
po wojnie wróci∏ do rodziny 
Borsuków. 

W 1997 roku z inicjatywy pani Zofii Borsukowej,  
z okazji jej 90 urodzin oraz w 15 rocznic´ 
Êmierci profesora Karola Borsuka Granna wznowi∏a 
HODOWL¢ ZWIERZÑTEK by bawiç nast´pne pokole-
nia dzieci i rodziców. W 2002 roku przedstawiamy 
wersj´ kieszonkowà tej gry, aby wielbiciele mogli jà 
zabieraç w ka˝dà podró˝ do walizki lub plecaka.

                                  Warszawa, czerwiec 2002 rok

2 3 4 5 6 7

i n s t r u k c j a
prof. Karol Borsuk
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3. Gracz mia∏ 5 królików i 1 krow´, a wyrzuci∏  owc´ 
i Êwini´; w tej sytuacji nie dostaje nic.

4. Gdy gracz mia∏ 4 króliki, 2 owce i 1 konia,            
a wyrzuci∏ 2 Êwinie, to z g∏ównego stada 
otrzymuje 1 Êwini´.

UWAGA!: Gracz, który nie ma konia lub krowy, nie 
mo˝e w wyniku rzutu otrzymaç takiego zwierz´cia, 
poniewa˝ na jednej kostce umieszczony jest koƒ, 
a na drugiej krowa. 

Uzyskanie pierwszego konia lub krowy mo˝e nas-
tàpiç tylko w wyniku wymiany.

PRZEBIEG GRY

W grze mo˝e braç udzia∏ od 2 do 6 osób. Jedna 
z nich, jeÊli chce, mo˝e si´ bezpoÊrednio nie 
anga˝owaç w gr´, a tylko pe∏niç funkcj´ opiekuna 
stada i dokonywaç wszystkich wymian. Poczàtkowo 
gracze nie majà ˝adnych zwierzàt. Wszystkie 
kartoniki znajdujà si´ w g∏ównym stadzie, czyli 
najlepiej - w pude∏ku.

ROZMNA˚ANIE ZWIERZÑT

Gracze rzucajà kolejno, zawsze dwiema kostkami. 
JeÊli gracz rzuci kostkami tak, ˝e na obu wypadnie 
takie samo zwierz´, to dostaje to zwierz´ ze stada 
g∏ównego. Gdy po kilku kolejkach gracz ma ju˝ 
jakieÊ zwierz´ta, to po nast´pnym rzucie otrzymuje 
ze stada tyle zwierzàt wyrzuconego gatunku, ile ma 
pe∏nych par tego gatunku (∏àcznie z wyrzuconymi 
na kostkach).

JesteÊ hodowcà zwierzàt i chcesz zostaç super-
farmerem. Twoje zwierz´ta rozmna˝ajà si´, a to 
przynosi ci zysk. Mo˝esz zamieniaç wyhodowane 
zwierz´ta na inne, jeÊli uznasz, ˝e to si´ op∏aca. 
Aby zwyci´˝yç, musisz jako pierwszy uzyskaç stado 
z∏o˝one co najmniej z konia, krowy, Êwini, owcy                    
i królika. Jednak wszystkie Twoje plany mogà 
zostaç zniweczone, jeÊli nie zachowasz nale˝ytej 
ostro˝noÊci! W okolicy grasujà bowiem wilk i lis, 
których ∏atwym ∏upem mogà paÊç Twoje zwierz´ta.

SUPERFARMER to gra, która   
powsta∏a w Warszawie 

w 1943 roku. Nosi∏a wtedy 
tytu∏ HODOWLA ZWIERZÑTEK. Jej 

autorem jest wybitny polski mate-
matyk, profesor Karol Borsuk. 

Gdy Niemcy zamkn´li Uniwersytet Warszawski, 
profesor zosta∏ bez pracy. W czasie wojny ludzie 
dokonywali cudów pomys∏owoÊci w poszukiwaniu 
êróde∏ utrzymania. Pomys∏em profesora na ratowanie 
bud˝etu rodzinnego by∏a sprzeda˝ gry. 

Zestawy do HODOWLI ZWIERZÑTEK przygotowywa∏a 
domowymi metodami ˝ona profesora, pani Zofia 
Borsukowa. Autorkà rysunków zwierzàtek by∏a pani 

Janina Âliwicka. Gra zyska∏a wielkà popularnoÊç 
- najpierw wÊród przyjació∏ rodziny, a potem w coraz 
szerszych kr´gach osób znajomych i nieznajomych. 
W domu paƒstwa Borsuków rozdzwoni∏ si´ telefon, 
a w s∏uchawce co i rusz mo˝na by∏o us∏yszeç 
pytanie: Czy to hodowla zwierzàtek? Po potwier-
dzeniu nast´powa∏o zamówienie i gry trafia∏y do 
sklepu. Gra bawi∏a nie tylko dzieci, wciàga∏a tak˝e 
doros∏ych, pomagajàc im przetrwaç smutne okupacyjne 
wieczory.

Oryginalne egzemplarze gry 
sp∏on´∏y wraz z miastem 
w czasie po wstania war-
szawskiego, w sierpniu 1944 
roku. Szcz´Êliwie jeden 
z egze mplarzy zachowa∏ si´ 
poza Warszawà i wiele lat 
po wojnie wróci∏ do rodziny 
Borsuków. 

W 1997 roku z inicjatywy pani Zofii Borsukowej,  
z okazji jej 90 urodzin oraz w 15 rocznic´ 
Êmierci profesora Karola Borsuka Granna wznowi∏a 
HODOWL¢ ZWIERZÑTEK by bawiç nast´pne pokole-
nia dzieci i rodziców. W 2002 roku przedstawiamy 
wersj´ kieszonkowà tej gry, aby wielbiciele mogli jà 
zabieraç w ka˝dà podró˝ do walizki lub plecaka.

                                  Warszawa, czerwiec 2002 rok

2 3 4 5 6 7

i n s t r u k c j a
prof. Karol Borsuk



ZawartoÊç pude∏ka:

2 ró˝ne dwunastoÊcienne kostki 
 128 kartoników 

z obrazkami zwierzàt:
 60 królików
 24 owce
 20 Êwiƒ
 12 krów
 6 koni
 4 ma∏e psy
 2 du˝e psy 

tabela wymian z podstawkà
instrukcja

autor gry: Karol Borsuk      
 ilustracje: El˝bieta Âmietanka-Combik
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GRA RODZINNA
dla 2-6 osób

w wieku 
powy˚ej 7 lat

Hodujesz zwierz¢ta,

chronisz przed

niebezpiecze¡stwem,

pomna˚asz swój zysk!

GRA RODZINNA
dla 2-6 osób

w wieku 
powy˚ej 7 lat

Hodujesz zwierz¢ta,

chronisz przed

niebezpiecze¡stwem,

pomna˚asz swój zysk!

KONIEC GRY
Superfarmerem zostaje ten z graczy, w którego hodowli 
znajdzie si´ przynajmniej po jednym koniu, krowie, 
Êwini, owcy i króliku. Pozostali mogà graç dalej.

POWODZENIA!

UTRATA ZWIERZÑT

JeÊli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada 
wszystkie posiadane króliki.
JeÊli wyrzuci wilka, traci wszystkie posiadane 
zwierz´ta, z wyjàtkiem konia i ma∏ego psa (jeÊli je 
ma).

PRZYK¸AD: 

Je˝eli gracz wyrzuci∏ wilka i lisa, ma ma∏ego psa, ale 
nie posiada du˝ego, to traci wszystkie zwierz´ta 
poza koniem.
Od straty wynikajàcej z wyrzucenia lisa chroni 
gracza ma∏y pies. Je˝eli gracz wyrzuci lisa, a ma 
ma∏ego psa to jego zwierz´ta pozostajà nietkni´te; 
do stada wraca jedynie ma∏y pies. 
Od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni 
du˝y pies. Je˝eli gracz wyrzuci wilka, a ma du˝ego 
psa, to jego zwierz´ta pozostajà nietkni´te; do stada 
wraca jedynie du˝y pies.

UWAGA!: Du˝y pies nie chroni przed lisem.

JeÊli w stadzie jest ju˝ ma∏o zwierzàt, to gracz otrzy-
muje ze stada (w wyniku rzutu kostkà lub wymiany) 
jedynie tyle, ile ich tam jest, tracàc prawo do 
brakujàcych. Na przyk∏ad, jeÊli w stadzie pozosta∏y 
3 króliki, a gracz w wyniku rzutu kostkami powinien 
otrzymaç 4 króliki, to dostaje tylko trzy.
       
PRZYK¸ADY:

1. Gracz ma 6 królików i 2 krowy. Mo˝e dokonaç 
 tylko jednej z dwóch wymian: albo 6 królików 
 wymieniç na owc´, albo zamieniç 2 krowy na 
 konia, albo 1 krow´ wymieniç na 3 Êwinie.
2. Gracz, który ma 6 królików, 1 owc´, 2 Êwinie, 

gdy zechce mo˝e je zamieniç na 1 krow´ (bo 
6 królików to 1 owca, 2 owce to 1 Êwinia, a 3 Êwinie 
to 1 krowa).

3. Gracz ma 1 konia, mo˝e go wymieniç na przyk∏ad    
na 1 krow´, 2 Êwinie i 2 owce.

Przed ka˝dym rzutem kostkami gracz, 
jeÊli zechce mo˝e dokonaç jednej wymiany:

• z g∏ównym stadem (o ile stado ma potrzebne mu  
 zwierz´ta) lub 
•  z innym graczem (oczywiÊcie je˝eli ten si´ na to  
 zgodzi).

 Wymiany odbywajà si´ zgodnie 
z przelicznikami przedstawionymi 

w tabeli wymian.

UWAGA! 

Gracz mo˝e kilka zwierzàt zamieniç na jedno zwierz´. 
Mo˝e te˝ jedno zwierz´ wymieniç na kilka zwierzàt 
- zachowujàc przeliczniki podane w tabeli wymian. 
Nie mo˝na si´ targowaç i ˝àdaç wi´cej ni˝ to wynika 
z tabeli.

Gr´ przygotowali:
Ilustracje: El˝bieta Âmietanka-Combik
Grafika: Gerard Lepianka
Instrukcja: Ewa Falkowska, Wojciech Wid∏ak
Konsultacja merytoryczna: Micha∏ Stajszczak
Organizacja produkcji: Andrzej Bracha

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

Drogi kliencie!
Nasze gry kompletowane sà ze szczególnà starannoÊcià. JeÊli jednak zdarzà 
si´ jakieÊ braki (za co z góry przepraszamy), prosimy wype∏niç ten kupon i wys∏aç 
pod adres: GRANNA, ul. Księcia Ziemowita 47, 03–788 Warszawa 

WYMIANA
 Wymiany odbywajà si´ zgodnie 

z przelicznikami przedstawionymi 
w tabeli wymian.
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Od straty wynikajàcej z wyrzucenia lisa chroni 
gracza ma∏y pies. Je˝eli gracz wyrzuci lisa, a ma 
ma∏ego psa to jego zwierz´ta pozostajà nietkni´te; 
do stada wraca jedynie ma∏y pies. 
Od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni 
du˝y pies. Je˝eli gracz wyrzuci wilka, a ma du˝ego 
psa, to jego zwierz´ta pozostajà nietkni´te; do stada 
wraca jedynie du˝y pies.

UWAGA!: Du˝y pies nie chroni przed lisem.

JeÊli w stadzie jest ju˝ ma∏o zwierzàt, to gracz otrzy-
muje ze stada (w wyniku rzutu kostkà lub wymiany) 
jedynie tyle, ile ich tam jest, tracàc prawo do 
brakujàcych. Na przyk∏ad, jeÊli w stadzie pozosta∏y 
3 króliki, a gracz w wyniku rzutu kostkami powinien 
otrzymaç 4 króliki, to dostaje tylko trzy.
       
PRZYK¸ADY:

1. Gracz ma 6 królików i 2 krowy. Mo˝e dokonaç 
 tylko jednej z dwóch wymian: albo 6 królików 
 wymieniç na owc´, albo zamieniç 2 krowy na 
 konia, albo 1 krow´ wymieniç na 3 Êwinie.
2. Gracz, który ma 6 królików, 1 owc´, 2 Êwinie, 

gdy zechce mo˝e je zamieniç na 1 krow´ (bo 
6 królików to 1 owca, 2 owce to 1 Êwinia, a 3 Êwinie 
to 1 krowa).

3. Gracz ma 1 konia, mo˝e go wymieniç na przyk∏ad    
na 1 krow´, 2 Êwinie i 2 owce.

Przed ka˝dym rzutem kostkami gracz, 
jeÊli zechce mo˝e dokonaç jednej wymiany:

• z g∏ównym stadem (o ile stado ma potrzebne mu  
 zwierz´ta) lub 
•  z innym graczem (oczywiÊcie je˝eli ten si´ na to  
 zgodzi).

 Wymiany odbywajà si´ zgodnie 
z przelicznikami przedstawionymi 

w tabeli wymian.

UWAGA! 

Gracz mo˝e kilka zwierzàt zamieniç na jedno zwierz´. 
Mo˝e te˝ jedno zwierz´ wymieniç na kilka zwierzàt 
- zachowujàc przeliczniki podane w tabeli wymian. 
Nie mo˝na si´ targowaç i ˝àdaç wi´cej ni˝ to wynika 
z tabeli.
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Instrukcja: Ewa Falkowska, Wojciech Wid∏ak
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Drogi kliencie!
Nasze gry kompletowane sà ze szczególnà starannoÊcià. JeÊli jednak zdarzà 
si´ jakieÊ braki (za co z góry przepraszamy), prosimy wype∏niç ten kupon i wys∏aç 
pod adres: GRANNA, ul. Księcia Ziemowita 47, 03–788 Warszawa 
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