GRA RODZINNA HODUJESZ ZWIERZETA,
DLA 2-6 OSOB POWIEKSZASZ STADO,

w WIEKU POWYZE) 7LAT GRANNA® POMNAZASZ swO) ZYsK!




SUPERFARMER to gra, ktéra powstata
w Warszawie w 1943 roku. Nosita wtedy
tytut HODOWLA ZWIERZATEK. Jej
autorem jest wybitny polski matematyk,
profesor . Gdy Niemcy

zamkneli Uniwersytet Warszawski,

profesor zostat bez pracy. W czasie wojny

ludzie dokonywali cudéw pomystowosci
w poszukiwaniu zZrédet utrzymania.

Pomysfem profesora na ratowanie budzetu
rodzinnego byta sprzedaz gry. Zestawy do
HODOWLIZWIERZATEK przygotowywa}a
metodami domowymi zoma profesora,
pani Zofia Borsukowa. Autorka rysunkéow
zwierzatek byfa pani Janina Sliwicka. Gra
zyskata wielka popularnos¢ - mnajpierw
wsréd przyjaciot rodziny, a potem w coraz



szerszych kregach osob znajomych i nieznajomych. W domu
pasistwa Borsukow rozdzwonit si¢ telefon, a w stuchawce co i rusz
mozna byfo ustysze¢ pytanie: Czy to hodowla zwierzatek? Po
potwierdzeniu nastepowato zamowienie i gry trafialy do sklepu.
Gra bawita nie tylko dzieci, wciagata takze dorostych, pomagajac im
przetrwa¢ smutne okupacyjne wieczory. Oryginalne egzemplarze
gry splonely wraz z miastem w czasie powstania warszawskiego,
w sierpniu 1944 roku. Szczesliwie jeden z egzemplarzy zachowat sie
poza Warszawa i wicle lat po wojnie wrécit do rodziny Borsukow.
(Mozecie go obejrze¢ na zdjeciu obok.)
Z inicjatywy pani Zofii Borsukowej, z okazji jej 90 urodzin oraz
w 15 rocznice smierci profesora Karola Borsuka wznawiamy
HODOWLE ZWIERZATEK, by bawi¢ kolejne pokolenia dzieci
i rodzicéw.

Warszawa, czerwiec 1997
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ZAWARTOSC PUDEZEA
128 kartonikow 2 r6ine
z obrazkami zwierzat: dwunastoscienne kostki
60 krolikow Tabela wymian
24 owce Instrukcja
20 swid
12 kréw
6 koni
4 mate psy
2 duze psy




INSTRURGIA DO GRY

Jestes hodowca zwierzat i cheesz zosta¢

Twojc Zwierzgta rozmnazafa sig, a to przynosi ci zysk.
Mozesz zamienia¢ wyhodowane zwierzeta na inne, jesli
uznasz, ze to si¢ oplaca. Aby zwyciezy¢, musisz jako pierwszy
uzyskac stado zfozone co najmnie;j z konia, krowy, $wini,
owcy i krolika. Jednak wszystkie Twoje plany moga zosta¢
zniweczone, jesli nie zachowasz nalezytej ostroznosci!

W okolicy grasuja bowiem wilk i lis, ktorych fatwym tupem

moga pas¢ Twoje zwierzeta.

PRZEBIEG GRY

W grze moze brac udziat od 2 do 6 os6b. Jedna z nich, jesli
chce, moze si¢ bezposrednio nie angazowac w gre, a tylko
petnic funkcje opickuna stada i dokonywa¢ wszystkich
wymian. Poczatkowo gracze nie maja zadnych zwierzat.
Wszystkie kartoniki znajduja sic w glownym stadzie, czyli
najlepiej - w pudetku.

ROZMNAZANIE ZWIERZAT

Gracze rzucaja kolejno, zawsze dwiema kostkami. Jesli gracz
rzuci kostkami tak, ze na obu wypadnie takie samo zwierze,
to dostaje to zwierze ze stada gléwnego. Gdy po kilku
kolejkach gracz ma juz jakie$ zwierzeta, to po nastepnym
rzucie otrzymuje ze stada tyle zwierzat wyrzuconego gatunku,
ile ma tego gatunku

(facznie z wyrzuconymi na kostkach).
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L Jesli gracz miat 6 krolikéw
i I swinie, @ wyrzucit krélika i swinie,
to dostaje 3 kroliki i I swinie.

2. Jezeli gracz miat 6 krolikow
i I swinie, wyrzucit owce i swinie,
to otrzymuje tylko I swinie.

3. Gracz miat 5 krélikow
i I krowe, a wyrzucit owce i Swinie;
w tej sytuacji nie dostaje nic.

4. Gdy gracz miat 4 kroliki,
2 owce i I konia, a wyrzucit 2 swinie,
to z giéwnego stada otrzymuje
I swinie.

Gracz, ktory nie ma konia
lub krowy, nie moze w wyniku rzutu
otrzymac takiego zwierzecia, poniewaz
na jednej kostce umieszczony jest ko,
a na drugiej krowa. Uzyskanie
pierwszego konia lub krowy moze
nastapic tylko w wyniku wymiany.

WYMIANA

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

—~
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z gléwnym stadem (o ile stado ma
potrzebne mu zwierzeta) lub

Z innym graczem (oczywiécic jcz’cli
ten si¢ na to zgodzi).

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

lowca = 6 krélikow
I swinia = 2 owce
lkrowa = 3 swinie

1 kort = 2 krowy

I maty pies = 1 owca

I duzy pies = Ikrowa

Gracz moze kilka zwierzat
zamienic na jedno zwierze. Moze tez
jedno zwierze wymienic¢ na kilka
zwierzat - zachowujac przeliczniki
podane w tabeli wymian. Nie mozna sic
targowac i zada¢ wigcej niz to wynika
z tabeli.

Jesli w stadzie jest juz malo zwierzat,
to gracz otrzymuje ze stada (w wyniku
rzutu kostka lub wymiany) jedynie
tyle, ile ich tam jest, tracac prawo do

brakujacych.
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Na przyktad, jesli w stadzie pozostaly 3 kroliki, a gracz
w wyniku rzutu kostkami powinien otrzymac 4 kroliki,
to dostaje tylko trzy.

I Gracz ma 6 krolikow i 2 krowy. Moze dokona¢
tylko jednej z trzech wymian: albo 6 krolikow wymienic
na owce, albo zamienic 2 krowy na konia, albo I krowe
wymieni¢ na 3 Swinie.

2. Gracz, ktory ma 6 krélikow, I owce, 2 swinie,
gdy zechce moze je zamienic na I krowe (bo 6 krolikow
to I owca, 2 owce to I swinia, a 3 swinie to I krowa).

3. Gracz ma I konia, moze go wymienic na przykfad
na I krowe, 2 swinie i 2 owce.

UTRATA ZWIERZAT

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

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

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

Od straty wynikajacej z wyrzucenia lisa chroni gracza maly
pies. Jezeli gracz wyrzuci lisa, a ma malego psa to jego
zwierzeta pozostaja nietknicte; do stada wraca jedynie maty

7

pics.



Od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni duzy

pies. Jezeli gracz wyrzuci wilka, 2 ma duzego psa, to jego

zwierzgta pozostaja nietknicte; do stada wraca jedynie duzy

pies.

Duzy pies nie chroni przed lisem.

KONIEC GRY

Superfarmerem zostaje ten z graczy, w ktérego hodowli

znajdzie si¢ przynajmniej po jednym koniu, krowie, wini,

owcy i kréliku. Pozostali moga grac dalej.

POV/ODZENTA,

www.granna.pl

Drogi Kliencie !

Nasze gry kompletowane s3 ze szczeg6lng starannoscia. Jesli

www.superfarmer.pl
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jednak zdarzg sic jakies braki (za co z gory serdecznie prchraszamy), prosimy

03-788 Warszawa.
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