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Super farmer to gra, ktora powsta}a w Warszawie w 1943 roku. Nosila
Wtedy tytu} ,Hodowla Zwierzaztelen. Gre Wymyéli} WyLitny polslzi matematylz,

profesor Uniwersytetu Warszawslziego, Karol Borsuk. Po zajeciu Warszawy
ol Karol Bo¥™" hitlerowcy Zamlznqli Uniwersytet, w Wynilzu tego profesor stracil prace. W trak-
cie [T wojny éwiatowej ludzie pozl)awieni pracy doleonywali cudéw pomys}owoéci w poszuleiwaniu
srodel utrzymania. SprZedai gry loy}a pomys}em profesora na ratowanie rodzinnego budzetu.
Lestawy do gry Wyleonywane Ly}y metodami domowymi przez zone profesora, pania Zofiq
Borsulzowq. Umieszczone w grze rysun]zi Zwierzq’celz namalowala Janina Sliwicka.

W krétkim czasie gra zyslea}a nadspodziewanie Wielleq popularnoéé nie tyﬂzo

wéréd przyjaciél, lecz takze w szerokich 121‘anc}1 dalszych Znajomych

i nieznajomych os6b. W domu panstwa Borsukéw rozdzwonil sie telefon,
a g}os w stuchawce coraz czesciej zadawal pytanie: Czy to hodowla zwie-
rzqtelz? Po potwierdzeniu Zwylele nast(;powa}o zamoéwienie. Gra bawila
nie tyﬂeo dzieci, wciqga}a takze i doros}ych pomagajac im przetrwac

ponure oleupacyjne wieczory.
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Orygina/na gra , Hodowla zwierzqtek" z 1043 roku

Gry sp}onqu wraz z miastem w czasie powstania Warszawslziego, w sierpniu 1944 Szczqéliwie

je(len z egzemplarzy zachowal sie poza Warszawg i wiele lat po wojnie wrécil do roclziny Borsukéw.
Z oleazji 100 urodzin pani Zofii Borsuleowej, w 25 rocznice émierci profesora Karola oraz z oleazji
10 lat odlzqd wznowiona wersja Hodowli Zwierzqtelz — Super farmer bawi 1201ejne polzolenia dzieci
i rodzicow, oclclajemy w Pafistwa rece nowg, ]:)arwna” przestrzenna, clynamicznq wersje gry.
Mamy nadziejq, ze spodo]:)a sie Pafistwu.

GRANNA, Warszawa, 11 wrzesieri 2007




Jested ho&owcq zwierzat i cheesz zostaé super farmerem. Twoje zwierzeta
rozmnazajg si¢, a to przynosi ci zyslz. Mozesz zamieniaé Wyhodowane
zwierzeta na inne, jeéli uznasz, ze to sig op}aca. Al)y zwyciezy¢, musisz
jalzo pierwszy uzyslzaé stado zlozone co najmniej z konia, 12rowy, Swini,
owcy 1 krslika. Jeclnalz Wszystlzie Twoje plany moga pozostac tyﬂzo w sfe-

rze marzen, jeéli nie zachowasz naleiytej ostroznogci! W olzolicy grasujg

bowiem wilk i lis, 12tc’)rych }atwym lupem moga staé sie Twoje zwierzeta.

Przel)ieg’ Sry

W grze moze bra¢ udziat od 2 do 4 oséb. ]edna dodatkowa osoba, jeéli chce, moze sie })ezpoérecl-
nio nie angazowaé w gre, a tyﬂzo pe}nié funlzcje; opielzuna stada i (loleonywaé Wszys’cleich wymian.
Poczqtleowo gracze nie maja ia(lnych zwierzat. WsZystlzie kartoniki i figurlei psOw Znaj(lujq sie
W g}(’)wnym stadzie, czyli najlepiej - W pudeﬂzu. Kaidy gracz dostaje SWOja Zagrodq, CZyli jednq

planszeg. Sa na niej miejsca na hodowane zwierzeta.

Rozmmnazanie zwierzat

Gracze rzucajg kolejno, zawsze dwiema kostkami. ]eéli gracz rzuci kostkami tak, ze na obu Wypacl—
nie takie samo zwierze, to dostaje to zwierze ze stada g}c')wnego. Gcly po kilku

kolejlzach gracz ma juz jalzieé zwierzeta, to po nastepnym rzucie otrzymuje ‘
ze stada tyle zwierzat wyrzuconego gatunlzu, ile ma pe}nych par tego

gatunlzu ( }QCZnie z wyrzuconymi na 1zos’cleac}1).



PRZYKLADY:
1. ]eé/i gracz mial O krélikéw i 1 Swinig, a wyrzucii krélika i Swinig, to c]ostaje
3 kroliki i 1 Swinie.
2. ]ez'e/i gracz mial O krélikéw i 1 Swinie, wyrzuci; owceg 1 Swinig, to otrzymu-
je ty/éo 1 Swinie.
3. Gracz mial 5 krélikw i 1 érowg, a wyrzuci; owce 1 Swinig; w tej sytuacyi nie
a’ostaje nic.
4, Gc]y gracz mial 4 kréliki, 2 owce i 1 konia, a wyrzucii 2 $winie, to z gilo’wnego stada otrzymuje 1 Swinig.
UWAGA! Gracz, ktéry nie ma konia lub krowy, nie moze w Wynileu rzutu otrzymacd talziego zwie-
rzecia, poniewaz na je(lnej kostce umieszczony jest kofi, a na drugiej krowa. Uzyslzanie pierwszego

konia lub 12rowy moze nastapié tyﬂzo W Wynilzu wymiany.

Wymiana

Przed 12aidym rzutem kostkami gracz, jeéli zechce moze dokonaé jeclnej wymiany:
z g}éwnym stadem (o ile stado ma potrze]ane mu zwierzeta) lub z innym graczem (oczywiécie jeieli
ten sie na to Zgodzi)

Wymiany O(H)ywa g sie Zgodnle z pIZelchmlzaml pIZedstawmnyml w tabeli wymian.

19-60 10-26
19-2Q 16-1Q
16-3& 19-16




[IWAGA! Gracz moze kilka zwierzat zamieni¢ na jeclno zwierze.
Moze tez jedno zwierze wymienié na kilka zwierzat - zachowujac prze-

] gwy q jac p
liczniki podane w tabeli wymian. Nie mozna si¢ targowad i iqclaé wiecej,
niz to Wynilza z tabeli.

eéli w stadzie jest juz malo zwierz t, to gracz otrzymuje ze stada
jest ) q g ymuj
w wyniku rzutu kostka lub wymiany) jedynie t le, ile ich tam jest, tracac
y 4 y y) jedy y ) 4
prawo do Lralzujqcych. Na przylzla(l, jeéli w stadzie pozosta}y 3 12r61112i, a gracz

w Wynilzu rzutu kostkami powinien otrzymadé 4 kroliki, to dostaje tyﬂeo trzy.

PRZYKLADY:
1. Gracz, Lto’ry ma O krsliksw, 1 owce, 2 Swinie, galy zechce mosze je zamienié na 1 krowg, (bo 6 krslikéw

to 1 owca, 2 owce to 1 swinia, a 3 swinie to 1 Lrowa).
2. Gracz ma 1 konia, moze go wymieni¢ na przy/e/aa/ na I /erowg, 2 Swinie i 2 owce.
3. Gracz ma O krsliksw i 2 Lrowy. Nie moze poa]czas jezjnej wymiany zamienic 0 kroliksw na owce

i 2 chfw na Lonia.



Utrata zwierzat

]eéli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada Wszystlzie posiadane
kroliki. Jeéli wyrzuci wilka, traci WSZYStlQie posiadane zwierzeta,

z Wythlziem konia i ma%ego psa, (jeéli je ma).

PRZYKLAD: Jeieli gracz wyrzuci} wilka i lisa, ma ma}ego psa, ale nie
posiacla duiego, to traci Wszystlzie zwierzeta poza koniem.

Od straty Wynilzajqcej z wyrzucenia lisa chroni gracza ma}y pies. ]eieli gracz wyrzuci lisa,

a ma ma}ego psa, to jego zwierzeta pozostaja nietlznie;te; do stada wraca jedynie ma}y pies.

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

a ma duiego psa, to jego zwierzeta pozostajg nietleniqte; do stada wraca jedynie (],uiy pies.

[WAGA! Duzy pies nie chroni przed lisem.

Koniec gry

Super farmerem zostaje ten z graczy, w 1z‘cc')rego hodowli Znajclzie si¢ przynajmniej po jednym koniu,

krowie, éwini, owcy 1 krsliku. Pozostali moga grac dalej.




Dynamiczny wariant gry

Graczom, let(’)rzy chcieli]oy zagraé w l)arclziej dynamicznq wersje gry

proponujemy trzy zmiany w opisanych regu}ach.

1. Przed rozpoczeciem gry, g(ly 12ai(ly gracz dostaje SWoja Zagrodq, czyli

planszq, otrzymuje tez jednego krolika, na (loljry poczqtele.

2. Gdy na wyrzuconej kostce pojawi sie lis, to nie oznacza dla gracza, ]ztc’)ry nie ma ma}ego psa, ze

traci Wszystlzie kroliki. Je(lnemu krslikowi uclaje si¢ uciec ze szpondw lisa. I zostaje on w Zagroclzie.
3. Gcly po rzucie kostkami na jeclnej pojawi sie wilk, a stado gracza nie jest pilnowane przez cluiego
psa, to traci on Wszystlzie zwierzeta z Wythleiem koni i krslikéw.

Oczywiécie, jeéli gracz mial je prZecl atakiem wilka.

Lonsu/tacja merytoryczna regul gry: Michal Stajszczak




ZLawarto§é pu(].eﬂza:

4 planSZe

2 dwunastoécienne kostlei

120 kartonikéw z obrazkami zwierzat:

60 1erélileéw, 24 owce, 20 $win,

12 kréw, 4 konie,

4 plastileowe male psy,

2 plastilzowe duze psy

Instrulecja

(
e

Nasze gry lzompletowane sg ze SZCZegélnal starannoscia.

Drog’i kliencie!

Jezeli je(lnalz Z(larzq si¢ jalzieé braki (za co z gory serdecznie przepraszamy)

prosimy wype}nié ten lzupon 1 Wyslaé pod adres

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

Miejsce zakupu:

Data zalzupu:

Bralzuj ace elementy:

Imie,
nazwislzo,
adres:

WWW. g’ranna.pl WWW. superfarmer.pl info (@granna .pl




