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RODINNA HRA
QRE 2-6 HRACOV
OD 7 ROKOV

CHOVAS ZVIERATA,
CHRANIS ICH PRED .
NEBEZPECENSTVOM,

®
M ZVYSUJES SVO) ZISK!.
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Rodinna hra pre 2-6 hracov od 7 rokov.

Obsah balenia:

2 r6zne dvanaststranné kocky

128 Kkarticiek
s obrazkami zvierat:
60 kralikov
24 oviec
20 svin
12 krav
6 koni
4 malé psy
2 velké psy

tabulka vymen

pravidla

Autor hry: Karol Borsuk
llustacie: Elzbieta Smietanka-Combik
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Hra SUPERFARMAR vznikla
vroku 1943 vo Varsave. Vtedy sa
volala ,,Chov zvieratiek”. Jej auto-
%y 7 rom jevyznamny polsky matematik,
univerzitny profesor Karol Borsuk.

Po uzatvoreni varsavskej univerzity za 2. svetovej vojny
sa ocitol bez zamestnania. A tak prisiel na napad s hrou.
Jej vyrobu sivzala na starost jeho zena Zofia Borsukova,
obrazky nakreslila Janina Sliwicka. Hra si éoskoro zis-
kala priaznivcov. Najprv v kruhu rodinnych priatelov,
neskor v stale SirSom okruhu zaujemcov. U Borsukovcov
casto zvonil telefon a ludia sa pytali, ¢i volaju spravne
»Chov zvieratiek”. Hra sa zapacila nielen detom, ale aj
dospelym, ktori si nou sprijemrnovali smutné vojnové
obdobie.
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Original hry zhorel v ¢ase VarSavského povstania v roku
1944. Jeden exemplar sa vSéak mimo VarSavy zachoval
a po rokoch sa Borsukovcom vratil spat (na fotografii).
Na trh bola hra znovu uvedena pri prileZitosti 90. naro-
denin pani Borsukovej a 15. vyrocia umrtia jej manzela
v roku 1997.
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Si farmar a chovas domace zvierata. Tvoje stado sa
stale rozrasta a prinasa ti Uzitok. Zvieratda mozes
vymenit podla zasad v tabulke. Vitazi hrac, ktory
ako prvy ziska stado, v ktorom bude aspon 1 kén,
1 krava, 1 svina, 1 ovca a 1 kralik. Ak vSak nebudes
ostrazity, vSetky tvoje plany sa mozu zhatit! Stado
totiz obchadzaju liska a vlk a tvoje zvierata sa mozu
stat ich koristou.




PRIEBEH HRY

Hra je urcena pre 2 az 6 os6b. Jeden z hracov moze
byt mimo hry a starat sa o hlavné stado (v krabici)
a organizovat vsetky vymeny zvierat. Na zaciatku
hry nemaju hraci nijaké zvieratkd, vSetky su sustre-
dené v hlavhom stade (v krabici).

ZVACSOVANIE STADA

Hraci hadzu vzdy s obidvoma kockami. Ak padne
hracovi na obidvoch kockach to isté zviera, dostane
z hlavného stada (krabice) karticku s prislusSnym
zvieratom. Ked' si hrac po niekolkych kolach nasetri
viacej zvierat, moze ziskat z hlavného stada tolko
zvierat druhu hodeného na kockach, kol'ko ich ma vo
svojom stade dvojic (vratane prave hodenych).
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PRIKLADY:

1. Hrac¢ ma 6 kralikov a 1 svinu, hodil kralika a svifiu.
Dostane teda 3 kraliky a 1 svinu.

2. Hrac¢ ma 6 kralikov a 1 svinu, hodil ovcu a svinu.
Dostane 1 svinu.

3. Hra¢ ma 5 kralikov a 1 kravu, hodil ovcu a sviniu.
Nedostane ni¢.

4. Hrac ma 4 kraliky, 2 ovce a 1 konia, hodil 2 svine.
Dostane 1 svinu.

POZOR! Krava a kon sa na kockach vyskytuju
len raz, kazdy na inej. Prvu kravu a kona ziska hrac¢
iba vymenou z hlavného stada.
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Zvierata sa vymienaju podla
nasledujucej tabulky.




Ked'je v hlavhom stade mensi pocet zvierat daného
druhu, nez na aky ma hra¢ néarok, dostane ich iba
tol'ko, kolko ich v stade je. Na dalSie zvierata pritom
straca narok. Priklad: V stade su 3 kraliky, hra¢ ma
narok na 4, dostane v3ak iba 3.

Pred kazdym hodom moéze hra¢
urobit vymenu zvierat:

+ bud's hlavnym stadom (ak st tam zvierata,
o ktoré sa zaujima),
« alebo s inym hra¢om (ak tento suhlasi).

Zvierata sa vymienaju
podla uvedenej tabulky.




POZOR!

Vymena sa moéze uskutocnit v obidvoch smeroch.
Bud' mo6ze hra¢ vymenit niekolko zvierat za jedno,
alebo opacne, vzdy vsak podla tabulky.

PRIKLADY:

1. Hra¢ ma 6 kralikov a 2 kravy. Z moznych troch
vymen moze uskutocnit iba jednu: 6 kralikov
vymeni za ovcu alebo 2 kravy za kona alebo
1 kravu za 3 svine.

2. Hra¢ ma 6 kralikov, 1 ovcu a 2 svine. Moze ich
vymenit za 1 kravu (lebo 6 krélikov = 1 ovca,
2 ovce = 1 svina a 3 svine = 1 krava).

3. Hra¢ ma 1 kona. Méze ho vymenit za 1 kravu,
2 svine a 2 ovce.




STRATA ZVIERAT

Ak hodi hrac lisku, straca vsetkych kralikov zo svojho
stada. Ak hodi vlka, straca vietky zvierata zo stada,
okrem kona a malého psa (pokial' ich ma).

PRIKLAD:

Hra¢ hodil vlka a lisku, ma malého psa, ale nema vel-
kého. Straca teda vSetky zvierata okrem kona.

Psy teda sluzia k ochrane stada pred liskou a vikom.
Ak padne hracovi liska a ma malého psa, o nijaké
zviera zo svojho stada neprichadza, ale straca malé-
ho psa, ktory sa vracia do hlavného stada.

Ak padne hracovi vlk a ma velkého psa, rovhako mu
zostane jeho stado nedotknuté, ale prichadza o vel-
kého psa. Ten sa taktiez vracia do hlavného stada.

POZOR! Velky pes nechrani pred liskou!
o
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Vazeny zakaznik,

nase hry su starostlivo balené. Ak napriek tomu vo Vasom baleni niektora ¢ast
hry chyba, prosime Vas, vypliite tento kupdn a odoslite na adresu:
Pygmalino, s.r.o., Lipova 1131, 737 01 Cesky Tésin, Ceska republika.
Chybajucu ¢ast Vam posleme postou.

Meno a priezvisko:
Adresa:

KONIEC HRY

Superfarmarom sa stava hra¢, ktory ako prvy ziska
stado, v ktorom bude mat najmenej jedno zviera
z kazdého druhu, teda 1 kona, 1 kravu, 1 sviiu,
1 ovcu a1 kralika. Ostatni hraci m6zu dalej pokracovat
v hre.

Hru pripravili:

llustracie: Elzbieta Smietanka-Combik

Grafika: Gerard Lepianka

Pravidla hry: Ewa Falkowska, Wojciech Widtak
0Odborna konzultacia: Michat Stajszczak

www.granna.sk www.granna.cz www.superfarmar.cz

12



