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Hra Superfarma’r venikla v roku 1 043 vo Varsave. Vtedy sa volala ” Chov zvie-
‘ ratick". Hru vymys/e/ vyznamny po/fsky’ matematik, profesor Mzr§avs/eej univerzity
L. ’ 63@

" Karol 89" Karol Borsuk. Ked nacisti obsadili Varsavu, zavreli univerzitu, a pro][esor Borsuk tak
pr1'§ie/ o prdcu. AZJy sa ludia podas 2. svetovej vojny uivili, museli preukazovat’nesmiernu vyna/iezavost’.
Pro][esoroui Borsukovi napaa”o zaclzrénit’rozlinny' rozpodet prec]ajom lzry. V:yrcilyala ju podoma’cky jelzo
Zena Zofia Borsukovd, olmz’zky zvieratiek nakreslila Janina Shwickd. Hra si coskoro ziskala necakane

ve/’ky’ pocet priaznivcov, a to nielen med-i roc]inny’mi priate/’mi, ale i v girokom okruhu zndmyclz i celkom

cudzich ludi. U Borsukovcov spravic]/a zazvonil te/efo’n, hlas v shichadle sa opy'ta/,

& sa dovolal na ,,Chov zvieratick, a potom onyL/e nasledovala objedna’vka.

Hra bavila nielen deti, ale aj Jospe/y’clz, Ltory’m za okupa’cie poma’lza/a
zvlddat smutné veery. Véidsina pévoa’ny'clz exemp/a’rou ,Chovu zvieratick“

vdak zhorela v Zase varsavského povstania v auguste 1044.
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Originé/na hra ,,C]fzav zvieratieéu z ra]eu 1943

]ezjna siprava sa viak zachovala mimo Varsavy a o vela rokov po vojne sa vrdtila k Borsukovcom. V roku 1007
sa hra znovu ol)javi/a na trhu, tentoraz pod ndzvom Supenfarmér. Dockala sa nieko/’/ey’clz po/é]ey’cll a desiatok
cuclzojazyéng]clz vyc]anf. Kladnit odozvu ziskala nielen med-i hrdémi, ale i u odbornikov, o dom svedst aj ce/_z/' rad
najrﬁznejs%lz cien, napr. titul lzry roka 2013 vo Finsku. Po usitoénom jazvecoui, étory’ hrdgom poma’lza/ v ju[ai/e/'nej
verzii Super£armér & jazvec, navstivil tentoraz nasu /[armu je(jen trochu protivny cicavec. Najnovsia limitovand
edicia Super£armér & koza tak pol)aw’ nielen szic’asngjcll fanli§i]eou nasej série, ale aj novy’clz ][arma’rov. Koza sa

totiZ postard o to, Ze prdca na farme u nebude len samd polzocla. . Pygma/ino, éesky’ T8sin, august 2021
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Uvod
Chovas domace zvierats a chees sa stat superfarma’.rom. Tvoje stédo sa
neustéle rozrasté a to ti prindsa zisk. Zvieratd navyse moZzes aj vymie-
fat za iné, ak si myslié, Ze je to pre teba V)’rhodné. Al)y si sa stal vita-

zom, musis ako prvy ziskat sta’ulo, v ktorom bude aspon 1 126f1, 1 1zrava,

1 prasa, 1 oveaa 1 kralik. Véetley tvoje plény viak mozu ]:)yt’ zmarené,
ak nebudes dost ostraZity! Okolo sa toti¥ po’culujﬁ litka a vlk a tvoje zvieratd sa

mé¥u stat ich lahkou koristou.

Priebeh hry

Hra je urdend pre 2 a¥ 4 hrétov. Dals hrat sa navySe nemusi priamo zGcastnit na hre, ale mo¥e sa
len starat o hlavné stado a robit véetlzy vymeny zvierat. Na zatiatku nemajt hragi #iadne zvierats.
Véetlzy lzartiélzy s ich obrézkami i figﬁrlzy psov st v hlavnom stade (najlepéie v élzatuli). Kaid}'f hras

dostane vlastnti hraciu plochu — ohradu s priestormi pre chované zvierata.

Mno%enie zvierat

Hrae hadze vidy oboma kockami naraz. Ak mu na oboch kockach
zaroven pa(lne to isté zviera, dostane z hlavného stada (élza’tule) kartizku
s tymto zvieratom. Ked si hra po nielzol’lz}'rch koléch nazbiera viac
zvierat, ziska po kazdom hode z hlavného stdda tolko zvierat druhu
hodeného na 120012510}1, kolko ich m4 vo svojom stade péarov (vrdtane

zvierat prave hoden}'fch na lzoclza',ch).




PRIKLADY:
1. Hra& ma O krdlikov a 1 prasa, hodil krdlika a prasa.
M teda celkovo 3 pdry krélikov a 1 pdr prasiat

(1 v stade + 1 na kocke), preto dostane 3 krdliky a 1 prasa.
2. Hrd ma O krdlikov a 1 prasa, hodil ovcu a prasa.

Dostane 1 prasa.

3. Hrée ma 5 krdlikov a 1 kravu, hodil oveu a prasa. Nedostane nié.
4. Hrdé md 4 er/i/ey, 2 ovce a 1 kosia, hodil 2 prasatd. Z hlavného stada dostane 1 prasa.

Vel’lz)'f pes

POZOR! Krava a ko sa na kockdch Vyslzytujﬁ iba raz, lzai(l}'r na inej. Prvti kravu i kotia teda
ziska hra¢ iba vymenou, nie hodom kocick.
POZOR! T ked na jednej z kociek padne lika alebo vlk, plati V}'fsledolz druhej lzoclzy pre

rozmnozovanie zvierat.

Vymena

Pred leaid}'fm hodom méze hrag urobit vymenu zvierat bud s hlavn}'fm stddom (ale st tu zvieratd,

o ktoré ma zdujem), alebo s inym hrdgom (alz ten sﬁhlasi).

Vymena sa robi podl’a nasledujﬁcej tal)ul’lzy:

19=0Q 1§=2Q
13=2Q 15=1Q
. 18 =3en @ 1@$=1




POZOR! Hrdé moze bud’vymenit’ niekolko zvierat za jedno, alebo naopalz,
Vidy viak podl’a taljul’ley; nie je mozné vyjednévat’ alebo %iadat viac,

ne udava tabulka.

Ak jev hlavnom stade menej zvierat dangho (lruhu, ne? si hrad
na’.roleuje, dostane ich len tol’lzo, kolko ich v stade je. Na dalsie zvierata
pritom strdca narok. Ak st naprﬂzlad v stade u% len 3 lzrélilzy a hras m4

podl’a V)’rslecueu hodu narok na 4, dostane iba 3. '

PRIKLADY:
1. Hrd& mé O krdlikov, 1 oveu a 2 prasatd. Pokial chce, méze ich vymenit’ .
2a 1 kravu (pretoze O krdlikov = 1 ovea, 2 ovce = 1 prasa a 3 prasatd = 1 krava).
2. Hrdé mé 1 kotia. Méze ho vymenit’naprf]e/arj za 1 kravu, 2 prasatd a 2 ovce. Mal;’r pes
3. Hrd& md O krdlikov a 2 kravy. Z moznijch troch vijmen méze urobit len jednu.

Vyment teda bud 0 krdlikov za ovcu, alebo 2 /eravy za kotia, alebo 1 kravu za 3 prasatd.

4. Hra& mé O krdlikov. Mbze ich vymenit za malého psa (0 kralikov = 1 ovea, 1 ovca = 1 ma/y’ pes).




Strata zvierat
Ak hrag hodt 1i§12u, strdca Véetlzy lerélilay Z0 svojho stada. Ak hods Vuea,

strdca véetlzy zvieratd zo stdda okrem kofa a malého psa (polzial’ ich mé).

PRiKLAD: Hraé hodil vlka a lisku. Md malého psa, ale nemd ve/’ke’lzo,

strdca teda u§et/ey zvieratd okrem koria.

Ma/y’ pes chrani stado prerj ligkou. Ak hragovi padne ligka a hrd& ma malého psa, o Siadne zviera 2o svojlzo
stada neprfc]e; do hlavného stada sa vracia iba ma/y’ pes.

Pred vlkom chrani stado ve/’ky’ pes. Ak hragovi paalne vlk @ ma velkeho psa, jelzo zvieratdm sa ni¢ nestane;

do hlavného stada sa vracia iba ve/’ky’ pes.

POZOR! Vel’lz)’r pes nechréni pred liskou, mal}? pes nechrani pred vlkom.

Koza

Tento preéil)an)'f cicavec z Selade ’curovit}'rcla nam stazuje Vylzonévanie

lzai(lodenn)'rch povinnosti na farme. Vo svojom tahu sa hréd moze rozhodnat,
Ze vymeni ovcu za kozu. Vezme si teda figﬁrlzu 1zozy a postavi ju na hraciu plochu insho

hrééa, a]oy mu tak zablokoval jednu z dosial nevyuiit)’rch trovn{ (prasatd, leravy alebo leone).
PRIKLAD: Ak hrd¢ nemé vo svojej ohrade egte ziadne prasa, je mozné postavit mu na jeho hraciu
plocllu {igﬁrleu leozy na Giroveli prasiat. 1§m sa tdto Groveti zabloleuje — hrdé si teraz na svoju plocl’m
nemdZze prida’t’ prasa a nemdZe ani vymenit dve ovee za jedno prasa. Ak teda na hra’.éovej ploche stoji
koza a hragovi Ly po hode kockami malo pripaclnﬁt’ prasa, nemdZze si karticku s prasatom vziat.
POZOR! Verzie Superfarmdr & koza a Superfarmdr & jazvec st vzdjomne lzompati]oilné.

2N

Obe zvieratks je teda mo¥né pouZzivat sti¢asne pocas jeclnej hry.

\.
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Zbavit sa Izozy je mozné dvoma spésobmi:
- na kocke hragovi padne vik (12023. sa tak — Spolu s ostatnymi ,,Zoirat}'rmi“
zvieratami — vréti do hlavného sté(la),

- hrag vrati do hlavného stdda kozu a tri ovee.

Dynamicky§ variant llry

Ak si cheete skisit dynamicleejéi variant hry, navrhujeme vam tri Gpravy pravicliel.

1. Pred zagatim hry dostane lzaid}'f hra¢ ku svojej hracej ploclle (ohrade) ako pociatoény vklad
jedného kralika.

2. Ak hragovi padne na kocke ligka a hra¢ nem4 malého psa, nepride o Véetlzy svoje lzréliley;
jednému kralikovi sa podari ltske uniknit a zostane v ohrade.

3. Ak sa na kocke o})javi vlk a hrd¢ovo stado nestrazi vel’lz}'f pes, strdca hrae véetlzy zvieratd okrem

kotta a krélikov (polzial’ iCll, samozrejme, pred ttokom vlka mal).

Uprava pravia’ie/: Michal Stajszczak




Koniec lu'y

Superfarmérom sa stdva hrag, ktor)’r si ako prvy vytvori stado,
v ktorom je aspont 1 laéfl, 1 krava, 1 prasa, 1 oveaa 1 kralik.

Ostatnf hradi mézu polzraéovat’v hre.

Obsah élzatul’lzy:

4 hracie plochy - ohraf].y
2 rdzne dvandststenné lzoclzy

120 kartigick s obrazkami zvierat:
60 lzrélilzov, 24 oviec, 20 prasiat, 12 lzré.v, 4 kone
4 figtirky malgch psov
2 figﬁrlzy vel’lz)’rch psov
roz§irenie:

koza — ][igﬁrka 2 karténu

névod

Vazeny zakaznik,
lzompletizovaniu nagich hier venujeme wlastnu starostlivost. Ak 11apriele tomu vo vasom
baleni niektora stidast lu‘y cll)'r a (za do sa velmi osprave(uﬁujeme), mézete reklaméciu Vy]aavit'

e-mailom na adrese info@pyg‘malino.cz. V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvis]zo,

presnii adresu vratane PSC a nazov c]l;’r])ajﬁceho prvku }n'y.

Ak od nas cheete dostavat newsletter s informaciami o nagich novinkach, poélite, prosim, e-mail

s takouto poiiaclavlzou a svojim menom a priezvislzom na adresu info@pyg’malino.cz.



02349/3 SK

Cel}’r sortiment hier GRANNA néjclete na Www.granna.slz

Www.pygmalino.slz
www.granna. sk
info @pygmalino.cz
www.facebook.com/, granna.cz

v)

V}?hradné zasttipenie GRANNA pre ée%lzﬁ a Slovenslvzﬁ repul:!lilzu:
Pygmalino, s. 1. 0., Lipovéd 1131, 737 01 Ceslz}'f T&sin, Ceska repul)lilza



