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autor gry: Karol Borsuk
i/ustmcje: Piotr Socha

Superfarmer to gra, ktéra powsta}a w Warszawie w 1943 roku.
Nosila wtedy tytul ,Hodowla Zwierzqtelz”. Gre wymyéli} wyl)itny
polslei matematylz, profcsor Uniwersytetu Warszawslaiego,

Karol Borsuk. Po zajeciu Warszawy hitlerowcy Zamlznqli
Uniwersytet, a profesor stracil prace. W trakcie 11 wojny
Swiatowej ludzie pozljawieni pracy clolaonywali cudéw
pomyslowoéci w poszulaiwaniu srédel utrzymania. Sprzeclai gry o
l)yla pomys}em profcsora na ratowanie rodzinnego budzetu.
Zestawy do gry wykonywane byly domowymi metodami przez
zong profcsora, paniag Zofic; Borsulzowq. Rysunlai zwierzqtela
namalowala Janina Sliwicka. W krotkim czasie gra zyslaala
na&spo&ziewanie Wie”zq popularnoéé nie tyllzo wérdd przyjacic')},
lecz takie w szerokich lzr(;gach (lalszycl'l Znajomycll

i nieznajomyc}l o0s6b. W domu panstwa Borsukéw rozdzwonil sie

telefon, a g}os w shuchawce coraz czgdciej zadawal pytanie:

Czy to hodowla Zwierzqtele? Po potwierdzeniu Zwylzle
nast(;powalo zaméwienie. Gra bawila nie ty”ao dzieci, wciqgala
takze i doros}ych pomagajac im przetrwaé ponure

olzupacyjne wieczory.



Gry sp}onq}y wraz z miastem w czasie powstania warszawslziego,
w sierpniu 1944 roku. Szczqéliwie jeclen z egzemplarzy zachowal
sie poza Warszawg i wiele lat po wojnie wrécil do rodziny
Borsuksw. W latach Qo-tycll XX wieku Superfarmer powréci} do
po]slzicll doméw za sprawg naszego wydawnictwa. Mamy naclziejq,
7e gra zapewni Pafistwu wiele niezwylz}ycll emocji w trakcie

rozgrywelz.

Zawartosé pu(lellza:

128 kartonikéw z obrazkami zwierzat:

12 krow 6 koni

2 rézne

4 male psy 2 duze psy dwunastoscienne kostki




Jestes hoclowcal zwierzat i cheesz zosta¢ superfarmerem. Twoje
zwierzgta rozmnazajg sig, a to przynosi ci zysle. Mozesz zamieniaé
wyl'lodowane zwierz¢ta na inne, jeéli uznasz, ze to sig op}aca.

Aby zwycigzyC, musisz jalzo pierwszy uzyslzaé stado zlozone co
najmniej z lzonia, krowy, §wini, owcy i krolika. ]eclnalz wszystleie
Twoje plany moga pozostaé ’cyllzo w sferze marzen, jeéli nie
zachowasz naleiytej ostroznogcil W olzolicy grasuja bowiem wilk

i 1is, 12téryc11 }atwym }upem mogg staé sie Twoje zwierzeta.

Przebieg gry
W grze moze bra¢ udzial od 2 do 4 ossh. Jedna dodatkowa osol)a,

jeéli chce, moze si¢ l)ezpoérednio nie angazowaé w gre, a tynzo
pe}nié £unlzcjt; opieleuna stada i clolzonywaé wymian.

Wszystleie kartoniki znajclujq si¢ w gléwnym stadzie, Cth najlepiej

- W pudeﬂzu. Kaicly z graczy otrzymuje je(lnego lzrélilza, 12t6rego
umieszcza na stole przecl sol)q.

Rozmnazanie zwierzat

Gracze rzucajg leolejno dwiema kostkami. Jesli na obu wypadnie
takie samo zwierzg, gracz dostaje to zwierze ze stada g}(’)wnego. Gcly
gracz ma juz jalzieé zwierzeta, to po rzucie otrzymuje ze stada
tyle zwierzat wyrzuconego g’atunleu, ile ma pelnyc}l par tego
g‘atun]eu (lacznie = wyrzuconymi na kostkach).

PRZYKLADY:

1. Jcé]i gracz mial 6 kréliksw i 1 §winig, a Wyrzuci} krélika i §winie,
to dostaje 3 krolikii 1 Swinie.

2. Jcicli gracz mial 6 krélikéw i 1 Swinig, wyrzuci} owce i §winie,

to otrzymuje tszo 1 éwinie.




3. Gracz mial 5 krélikéw i 1 lzrowq, a wyrzuci} owce i §winie;

w tej sytuacji nie clostaje nic.
4. Gdy gracz mial 4 krsliki, 2 owce i 1 konia, a wyrzuci} 2 éwinie,

toz g}()wnego stada otrzymuje 1 §winie.
UWAGA! Gracz, lztéry nie ma konia lub lzrowy, nie moze
w wynilzu rzutu otrzymad talziego zwierzecia, poniewaz na jednej
kostce umieszczony jest 120fl, ana clrugiej krowa. Uzyslzanie
pierwszego konia lub lzrowy moze nastgpié ’cyllzo w Wynilzu
wymiany.
Wymiana
Przed 12aic1ym rzutem kostkami gracz, jeéli zechce moze dokonaé
jednej wymiany: z g}éwnym stadem (o ile stado ma po‘crze]:)ne
mu zwierzeta) lub ~ innym graczem (oczywiscie jeieli ten sig
na to zgoclzi). Wymiany oc”oywajq sig zgodnie z przelicznilzami
przeclstawionymi w tabeli wymian.
UWAGA! Gracz moze kilka zwierzat zamienié¢ na jeclno zZwierze.

e Moze tez jedno zwierz¢ wymienic na kilka zwierzat - zacliowujqc

przelicznilzi poclane w tabeli wymian. Nie mozna sie targowaé i iqclaé
wiecej, niz to Wynilza z tabeli. Jeéli w stadzie jest juz malo zwierzat,
to gracz otrzymuje ze stada (w wynilzu rzutu lzos‘clzq lub wymiany)
jedynie tyle, ile ich tam jest, tracac prawo do ]oralzujqcyc]a. Na
przylzlacl, jeéli w stadzie pozos’ca}y 3 lzrélilzi, a gracz w Wynilzu rzutu
kostkami powinien otrzymaé 4 12r61i12i, to dostaje tyuzo trzy.

PRZYKLADY:

1. Gracz, 1zt6ry ma 0 krélikéw, 1 owce, 2 $winie, g(ly zechce moze je
zamienié na 1 krowe (bo 6 krslikéw to 1 owca, 2 owce to 1 éwinia,
a 3 éwinie to 1 lzrowa.).

2. Gracz ma 1 konia, moze go wymienié na przylz}ad na 1 krowe, 2 éwinie

i 2 owce.




3. Gracz ma 6 krélikéw i 2 lzrowy. Nie moze podczas jednej wymiany
zamienié 6 krolikéw na owce i 2 kréw na konia.

Utrata zwierzat

]eéli gracz wyrzuci lisa, to traci na rzecz stada wszystlzie posiaclane
kreliki, oprocz jednego. ]eéli wyrzuci wilka, traci wszys’tleie
posiadane zwierzeta, z wythleiem konia, kréliksw i ma}ego psa
(jeéli je ma).

PRZYKLADY:

Jeieli gracz wyrzuci} wilka i lisa, ma malego psa, ale nie posiada duiego,
traci wszystleie owce, §winie i lerowy. Kot i kréliki pozostajg Lezpieczne. a
Nastepnie gracz odklada malego psa do pudeﬂza. Qd straty wynilzajqcej

z wyrzucenia lisa chroni gracza ma}y pies. Jeieli gracz wyrzuci hsa, ama
ma}ego psa, to jego zwierzeta pozostaja nietlzniqte; do stada wraca jedynie
ma}y pies. od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni cluiy pies.
Jeieli gracz wyrzuci wilka, a ma duiego psa, jego zwierzeta pozostaja
nietlznigte; do stada wraca jedynie c].uiy pies.

UWAGA! Duzy pies nie chroni przecl lisem.

Koniec gry

Superfarmerem zostaje ten z graczy, kto jalzo pierwszy uzyslza

stado zozone co najmniej z: lzonia, lzrowy, §wini, owcy i krolika.
Pozostali mogq graé dalej.
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