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Super farmer to gra, ktéra powsta}a w Warszawie w 1943 roku. Nosila

W’tecly tytu} ,Hodowla Zwierzqtelz". Gre Wymyéli} wyljitny polslzi matema’cylz,

profesor Uniwersytetu Warszawsleiego, Karol Borsuk. Po zajeciu Warszawy
‘o Karol Bo™" hitlerowcy zamlznegli Uniwersytet, w Wynilzu tego pro£esor stracil prace. W trak-
cie Il wojny éwiatowej ludzie poz]:)awieni pracy cloleonywali cudéw pomys}owoéci w poszulziwaniu
zrodel utrzymania. Sprzedai gry by}a pomys}em profesora na ratowanie rodzinnego budzetu.
Zestawy do gry wylzonywane ljy}y metodami (].omowymi przez zone profesora, pania Zofie;
Borsuleowq. Umieszczone w grze rysunlei zwierzqtelz namalowala Janina Sliwicka.

W krstkim czasie gra zyslza}a nadspodziewanie Wiellzq popularnoéé nie ’cyuzo

wéréd przyjaciél, lecz takze w szerokich lerqgach dalszych znajomych

i nieznajomych o0s6b. W domu panstwa Borsukéw rozdzwonil sie telefon,
a g}os w shuchawce coraz czeciej zadawal pytanie: Czy to hodowla zwie-
rzqtelz? Po potwierdzeniu zwylele naste;powa}o zaméwienie. Gra bawila
nie Jtszo dzieci, Wciqga}a takze i doros}ych pomagajac im przetrwad

ponure oleupacyjne wieczory.




Orygina/na gra ,,]]adow/a zwierzqtele” 2 1043 roku

Gry sp}onq%y wraz z miastem w czasie powstania warszawslziego, w sierpniu 1944r. Szczqéliwie

jec].en z egzemplarzy zachowal si¢ poza Warszawg i wiele lat po wojnie wrécit do rodziny Borsukéw.
A olzazji 100 urodzin pani Zofii Borsuleowej, w 25 rocznice émierci profesora Karola oraz z oleazji
10 lat odlzqd wznowiona wersja Hodowli Zwierzq’telz — Super farmer bawi lzolejne polzolenia dzieci
i roclzicéw, odclajemy w Pafistwa rece nowa, Larwnq, przestrzenna, clynamicznq wersje gry.
Mamy nadziejeg, ze spodoba si¢ Paistwu.

GRANNA, Warszawa, 11 wrzesieis 2007




Jestes hodowcq zwierzat 1 cheesz zostaé super farmerem. Twoje zwierzeta
rozmnazaja si¢, a to przynosi ci zyslz. Mozesz zamieniaé wyhodowane
zwierzeta na inne, jeéli uznasz, ze to sie oplaca. Al)y zwyciezy¢, musisz
jalzo pierwszy uzyslzaé stado zlozone co najmniej z konia, lerowy, $wini,
owcy i kroslika. Jednalz wszystlzie Twoje plany moga pozostad Jcszo w sfe-

rze marzen, jeéli nie zachowasz naleiytej ostroznosci! W oleolicy grasujg

bowiem wilk i lis, 12’cérych }atwym }upem mogg staé si¢ Twoje zwierzeta.

Przebieg gry

W grze moze bra¢ udzial od 2 do 4 os6bh. ]eclna dodatkowa oso]oa, jeéli chce, moze si¢ ]:)ezpoérecl-
nio nie angazowaé w gre, a tszo pe}nié funlzch opielzuna stada i dolzonywaé Wszystlzich wymian.
Poczqtleowo gracze nie maja iaclnycll zwierzat. Wszystlzie kartoniki i {igurlei pséw znaj(lujq sie
w g}()wnyrn stadzie, czyli najlepiej -w pudellzu. Kaicly gracz dostaje swoja zagrodq, czyli jednq

planSZQ. Sq na niej miejsca na hodowane zwierzeta.

Rozmmnazanie zwierzat

Gracze rzucajg lzolejno, zawsze dwiema kostkami. Jeéli gracz rzuci kostkami tale, 7e na obu wypad-

nie takie samo zwierze, to clostaje to zwierze ze stada g}éwnego. Gcly po kilku

lzolejlzach gracz ma juz jaleieé zwierzeta, to po nastepnym rzucie otrzymuje
ze stada tyle zwierzat wyrzuconego gatunlzu, ile ma pelnych par tego

gatunleu ( }qcznie z wyrzuconymi na 1aost12ac11).




PRZYKLADY:
1 ]es’/i gracz mial O krdlikw i 1 Swinig, a wyrzucil krdlika i Swinig, to Jostaje
3 krsliki i 1 swine.
2. ]ez'e/i gracz mial O krolikéw i 1 Swinig, wyrzucil owce 1 Swinig, to otrzymu-
je ty/ko 1 swinie.
3. Gracz mial 5 krolikéw i 1 /erowg, a wyrzucil owceg 1 Swinig; w tej sytuacji nie
Jostaje nic.
4. Gdy gracz mial 4 krdliki, 2 owce i 1 konia, a wyrzuci} 2 Swinie, to 2 g;cfwnego stada otrzymuje 1 swinie.
[JWAGA! Gracz, ktéry nie ma konia lub 1zrowy, nie moze w wynilzu rzutu otrzymad talziego zZwie-
rzgcia, poniewaz na jednej kostce umieszczony jest 1201’1, ana drugiej krowa. Uzysleanie pierwszego

konia lub 12rowy moze nastgpié tszo w wynilzu wymiany.

Wymiana

Przed lzaiclyrn rzutem kostkami gracz, jeéli zechce moze dokonaé je(lnej wymiany:

z g}éwnym stadem (o ile stado ma potrzebne mu zwierzeta) lub 2 innym graczem (oczywicie jeieli

ten si¢ na to zgodzi).

Wymiany odloywajq sig zgodnie z przelicznilzami przedstawionymi w tabeli wymian.

1Q9=60 16=20
12=2Q 185=1Q
1§=3e 16=1Q




[/WAGA! Gracz moze kilka zwierzat zamienié¢ na je&no zwierze.

Moze tez je(lno zwierz¢ wymienié na kilka zwierzat - zachowujqc prze-
liczniki podane w tabeli wymian. Nie mozna si¢ targowaé i iqdaé wigcej,
niz to wynilza z tabeli.

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

w wyniku rzutu kostkg lub wymiany) jedynie t 1e, ile ich tam jest, tracac
Y a Y y) jedy Y ) 4

prawo do ]:)raleujqcych. Na przylelacl, jeéli w stadzie pozostaly 3 lerélilei, a gracz

w wynilzu rzutu kostkami powinien otrzymaé 4 kréliki, to dostaje tyllzo trzy.

PRZYKLADY:

1. Gracz, /eto’ry ma O /ero’/i/eéw, 1 oweg, 2 swinie, galy zechce moze je zamienic na 1 Lrawg, (La 0 krélikéw
to 1 owca, 2 owce to 1 swinia, a 3 swinie to 1 Lrowa).

2. Gracz ma 1 /eonia, moze go wymienic na przy/elaa’ na 1 /erowg, 2 Swinie i 2 owce.

3. Gracz ma 0 krslikéw i 2 Lrowy. Nie moze poa’czas jerjnej wymiany zamienic 0 kréliksw na owce

i 2 kréw na konia.




Utrata zwierzat

eéli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada wszystkie posiadane
g y Y p
kroliki. Jeéli wyrzuci wilka, traci Wszystlzie posiadane zwierzeta,

z wythleiem konia i malego psa, (jeéli je ma).

PRZYKLAD: ]eieli gracz wyrzuci} wilka i lisa, ma ma}ego psa, ale nie
posiada (J,uiego, to traci wszystleie zwierzeta poza koniem.

Od straty Wynilzaja,cej z wyrzucenia lisa chroni gracza maly pies. Jeieli gracz wyrzuci lisa,

a ma ma}ego psa, to jego zwierzeta pozostajg nietlenigte; do stada wraca je(lynie ma}y pies.

Od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni duiy pies. Jeieli gracz wyrzuci wilka,

ama duiego psa, to jego zwierzeta pozostajg nietlzniq’ce; do stada wraca jedynie duiy pies.

[WAGA! Duzy pies nie chroni przecl lisem.

Koniec gry

Super farmerem zostaje ten z graczy, w lztérego hodowli znajdzie si¢ przynajmniej po jednym koniu,

krowie, Swini, owcy i kréliku. Pozostali moga graé dalej.




Dynamiczny wariant gry

Graczom, lztérzy chcielil)y zagra w Lar(lziej dynamiczna, wersje gry

proponujemy trzy zmiany w opisanych regu}ach.

1. Przed rozpoczeciem gry, gcly leaic].y gracz clos’caje swojg zagrodq, czyli

planszq, otrzymuje tez jednego krslika, na dol)ry poczqtelcz.

2. Gdy na wyrzuconej kostce pojawi sie lis, to nie oznacza dla gracza, lztéry nie ma ma}ego psa, ze

traci wszystlzie kroliki. ]e(lnemu krslikowi u(laje si¢ uciec ze szpondw lisa. T zostaje on w Zagrodzie.
3. Gdy po rzucie kostkami na jednej pojawi si¢ wilk, a stado gracza nie jest pilnowane przez duiego
psa, to traci on wszystlzie zwierzeta z wythlziem koni i krslikéw.

Qczywiscie, jeéli gracz mial je przed atakiem wilka.

Lonsu/tacja merytoryczna regul gry: Michal Stajszczak
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4 plansze

12 12r6w, 4 lzonie,

2 plastilzowe duze psy

Instrukcja

Zawarto§é pu(],ellza:

2 dwunastoécienne kostki
120 kartonikéw z obrazkami zwierzat:

60 kroliksw, 24 owce, 20 éwin,

4 plas’cileowe male psy,

g
e

Nasze gry lzompletowane 53 ze szcza:g‘élnq starannoscia.

Drogi kliencie!

Jezeli je(lnalz zdarza sie jalzieé braki (za co z gory serdecznie przepraszamy)
prosimy wype}nié ten lzupon i Wyslaé porl adres

GRANNA, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa

Miejsce Zalzupu:

Data Zalzupu:

Bralzujqce elementy:

Imig,
nazwislzo,
adres:

WWW. g‘ranna.pl www.superfarmer.pl info@g‘ranna.pl
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