]/ustracje: Piotr Socha

Superfarmer to gra, ktéra powstata w Warszawie w 1943 roku. .
Nosila wtedy tytu} Hodowla zwierzqtek. Gre wymyéli} wy])i’cny '\
polslzi matema’cylz, profesor Uniwersytetu Warszawslziego =

Karol Borsuk. Po zajeciu Warszawy hitlerowcy Zamlzngli

Uniwersytet, w wynileu czego profesor stracil prace. ‘

W trakeie 11 wojny Swiatowej ludzie poz})awieni pracy c],olzonywali L
cudéw pomys}owoéci w poszuleiwaniu grodet utrzymania. Sprzedai \
sry Ly}a pornys}em profesora na ratowanie roclzinnego budzetu. y '
Zestawy do gry Wylzonywane })y}y metodami domowymi przez zone
profesora, pania Zofig Borsulzowq. Rysunlei zwierzqtelz namalowala
Janina Sliwicka. W krétkim czasie gra zyslea}a nadspodziewanie
Wieﬂzq popularnoé(’: nie tyﬂzo wéréd przyjacié}, lecz takze w szerokich f
121'an€11 dalszyclq znajomych i nieznajomycll o0s6b. W domu panstwa
Borsukéw rozdzwonit sie telefon, a g}os w shuchawce coraz czeéciej
zadawal pytanie: ,Czy to Hodowla zwierzqtek? " na ktére pada}a ‘
oclpowiecli: ,Tak, Borsuk przy te/efonie". Po tym potwierdzeniu zwylzle "&
nastqpowa}o zaméwienie. Gra bawila nie tyﬂeo dzieci, Wciazga}a takze

i doroslyoh, pomagajac im przetrwaé ponure oleupacyjne wieczory.

Gry sp}on(;}y wraz z miastem w czasie Powstania Warszawsleiego, :’

w sierpniu 1944 roku. Szczqéliwie je(len z egzemplarzy zachowal }

si¢ poza Warszawg i wiele lat po wojnie wrécit do roclziny Borsukéw.

W 1997 roku Hodowla zwierzqtek zostala wydana przez Granne jaleo
Super][armer. Qd tego czasu niezmiennie bawi lzolejne polzolenia dzieci
i rodzicow oraz doczekala

sie wielu Lolejnych edycji.

Oto najnowsza
przestrzenna wersja gry
— mamy naclziejq, ze sie

Padstwu spodoba.

Orygina/na gra Hodowla zwierzqtek z 1043 roku

Jestes hodowcq zwierzat 1 chcesz zostaé Superfarmerem. Twoje
zwierzeta rozmnazaja sig, a to przynosi ci zyslz. Mozesz zamieniaé
wyhoclowane zwierz¢ta na inne, jeéli uznasz, ze to si¢ oplaca.
Al)y zwycigzy¢, musisz jaleo pierwszy uzyslzaé stado zlozone co
najmniej z lkonia, lzrowy, Swini, owcey i krolika. Jednalz Wszystlzie
Twoje plany moga pozostac tylleo w sferze marzen, jeéli nie
zachowasz naleiytej ostroznoéci! W olzolicy grasuja bowiem wilk

i lis, lztérych latwym 1upem moga staé sie Twoje zwierzeta.

Przebieg gry

W grze moze bra¢ udzial od 2 do 4 ossh. Jeclna dodatkowa osol)a, jeéli
chee, moze sie bezpoére&nio nie angazowal w gre, a ’cyﬂzo pe}nié funlzch
opielzuna stada i dolzonywaé wszystlzich wymian. Wszystlzie zwierzeta

i figurlzi psow znaj&ujq si¢ w g}c’)wnym stadzie, Czyli najlepiej -w pu&eﬂzu.
Kai(ly gracz dostaje Swoja Zagrodq, czyli jednq planszq. Sq na niej miejsca

na hodowane zwierzeta.

Z g}éwnego stada gracze pol)ierajq po jeclnym kréliku i lelacla[ je

wewnatrz swoich Zagréd.

Rozmnazanie zwierzat

Gracze rzucaja leolejno, zawsze dwiema kostkami. ]eéli gracz rzuci kostkami
tak, ze na obu Wypaclnie takie samo zwierze, to clostaje to zwierze ze stada
g}(’)wnego. G(ly po kilku lzolejlzach gracz ma juz jalzieé zwierzeta, to po

nastepnym rzucie otrzymuje ze stada tyle zwierzat wyrzuconego gatunlzu,

ile ma pe}nych par tego gatunlzu (}alcznie 7z wyrzuconymi na kostlzach).

PRZYKLADY:

1. ]eé/i gracz mial 6 krdlikéw i 1 Swinig, a wyrzucil krslika i Swinig, |
to dostaje 3 kroliki i 1 swinie.

2. ]ez'e/i gracz mial 6 krolikéw i 1 Swinig, wyrzucii owce 1 Swinig,

to otrzymuje ty/ko 1 Swinig.
3. Gracz mial 5 krolikéw i 1 krowg, a wyrzuci; owce 1 Swinig; w tej sytuacyi
nie c]ostaje nic.
4. Ga’y gracz mial 4 krdliki, 2 owce i 1 konia, a wyrzucil 2 Swinie, to 2 glo/wnego

stada otrzymuje 1 Swinie.




[ WAGA! Gracz, ktéry nie ma konia lub krowy, nie moze w wyniku
rzutu otrzymad talziego zwierzecia, poniewaz na jednej kostce umieszczony
jest kof, a na drugiej krowa. Uzyslzanie pierwszego konia lub lerowy moze

nastapié tyﬂzo w wynilzu wymiany.

Wymiana

Przed lzaidym rzutem kostkami gracz, jeéli zechce, moze dokonaé
dokladnie je(lnej wymiany: z gléwnym stadem (o ile stado ma potrzelme

mu zwierzeta) lub z innym graczem (oczywiécie jezeli ten sie na to zgodzi).

Wymiany odlaywajq si¢ zg’odnie z przelicznilzami
prze(].stawionymi na tabeli wymian (ponizej).

[JWAGA! Gracz moze kilka zwierzat zamienié na jedno zwierze.
Moze tez jeclno zwierze wymienié na kilka zwierzat — zachowujqc
przelicznilzi podane w tabeli wymian. Nie mozna si¢ targowad i iqdaé
wiecej, niz to Wynilza z tabeli. Jeéli w stadzie jest juz malo zwierzat,
to gracz otrzymuje ze stada (w wynilzu rzutu 1eos’cleq lub wymiany)
jedynie tyle, ile ich tam jest, tracgc prawo do Lralzujqcych.

Na przylzlacl: jeéli w stadzie pozosta}y 3 kroliki, a gracz w wynilzu

rzutu kostkami powinien otrzymaé 4 lzrélilzi, to dostaje tyﬂzo trzy.

Zawarto§é puclellza:

PRZYKLADY:

1. Gracz ma 6 krslikéw i 2 krowy. Nie moze poalczas jealnej wymiany zamienic
6 krdlikéw na owcg 1 2 kréw na konia.

2. Gracz, Lto’ry ma 6Lm’/fk6w, 1 owce, 2 Swinie, ga]y zeclzce, moze je zamienic
na 1 Lrowg (Zm 6 krélikéw to 1 owca, 2 owce to 1 Swinia, a 3 Swinie
to 1 /erowa).

3. Gracz ma 1 konia, moze go wymienic na przy]e;aal na 1 ]erowg,

2 Swinie 1 2 owce.

Utrata zwierzat

]eéli gracz wyrzuci lisa, to traci niemal Wszystlzie posiaclane kroliki,

z Wyja,’cleiem jednego, ktsremu udaje sie uciec. Od straty Wynilzajqcej

z wyrzucenia lisa chroni ma}y pies. Jeieli gracz wyrzuci lisa, a ma ma}ego
psa, to jego zwierzeta pozostaja nietlzniqte —do g}(’)wnego stada wraca

jeclynie ma}y pies.

Jeéli gracz wyrzuci wilka, traci niemal wszystlzie posiaclane zwierzeta,

z Wyja,tlziem krslikéw, jednego konia i ma}ego psa; utracone zwierzeta
odrzuca do g}c’)wnego stada. Od straty spowodowanej wyrzuceniem wilka
chroni duiy pies. Jeieli gracz wyrzuci wilka, a ma cluiego psa, to jego
zwierzeta pozostaja nietlzniqte —do g}éwnego stada wraca jedynie

duiy pies.

PRZYKLAD: ]es’/i gracz wyrzuci wilka i lisa, ma ma/ego psa, ale nie ma

a’uz'ego psa, traci wszyst/eie zwierzgta oprocz konia i krdliksuw.

[/ WAGA! Duzy pies nie chroni przed lisem.

Koniec gry

Superfarmerem zostaje ten z graczy, w 12térego hodowli znajdzie sig
przynajmniej po jeclnym lzoniu, krowie, éwini, owcy 1 kréliku.

Pozostali moga grac (lalej.

Konsu/tacja merytoryczna regui gry: Michal Stajszczak
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