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Hra pre 2-6 hri¢ov vo veku od 7 rokov

Autor: Michal Stajszczak podla nametu Karola Borsuka

Iustrécie a graficky’ projeét: Piotr Socha

0 Stoln4 hra Rang je mladsou sestrou zndmej a ocerfiovanej llry Superfarmér.
Hra Superfarmér vznikla roku 1943 vo Varsave. Pévodne sa volala Chov zvieratielz.

Po obsadent Vargavy nacisti univerzitu zatvorili a profesor Borsuk pri‘s’iel o pracu.

I Vymyslel ju Vynilzajﬁci pol’slz}’r matematilz, profesor Varéavsleej univerzity Karol Borsuk.

« F Preto ho napac”o prispiet do rodinného rozpoctu preclajom hry. \Y% olaupovanej Vargave

\

sa Chov zvieratiek stal neo]:vyéajne populérny. Po vojne sa viak na hru zabudlo
ana pultoch obchodov sa o]:vjavila azv devéit’clesiatych rokoch minulého storogia
vdaka Vydavatel’stvu Granna.



Rang, ktorého autorom je Michal Stajszczalz, vznikol k ucteniu pamiatlzy Karola
Borsuka a ako pripomienlea ﬁspechu ]nry Chov zvieratiek. Jej obnoven4 verzia nazvana
Superfarmér si toti¥ podas 156 rokov ziskala rady priaznivcov nie len v domacom
Polskuy, ale ajv éeslzu, na Slovensku a v mnoh}'/c]n in)’fc]n lzrajinéch. Do postavenia
superfarma’,rov sa tak vZzivaja tisice deti a dospel)’/ch po celom svete.

Mozeme sa pochva’.lit’, Ze sa predalo viac ako pol miliéna balent tejto ]nry. Novy Rang
este rozsiruje moZnosti, ktoré hragom ponﬁlza verzia Karola Borsuka. Farmari teraz
musia nielen &o najV}’/hoclnejéie vymienat a rozmnoZovat svoje zvieratd, ale tiez plénovat’
na’,lzup pastvin, na letor}’/ch sa ich stéda buda past.

Dﬁfame, Ze sa vam tato nova verzia ]nry na chov zvierat zapadi rovnako, ako jej sla’.vny

predchodca.




ohrada hrica

pastviny v cene 1

pastviny v cene 2 pastviny v cene 4

Ciel hry

Chovas zvieratd a tvojou snahou je mat’ najlepéi rané v okoli.

Kupujes pastviny, alay tvoje zvieratd mali kde %it. Zvierats sa rozmnozuji, a to ti prindsa
zisk. Ak ustdig, e sa ti to Vyplati, moé¥es odchované zvieratd vymienat za iné, alebo
moZzes lzﬁpit’ viac pastvin, al)y si mohol chovat viac zvierat. A]:)y si zvitazil, musi¥ skor

ako ostatni zostavit stado skladajtice sa najmenej z kona, leravy, ovce a kralika.
Véetley tvoje plainy ale mé¥u zostat iba v oblasti snov, polzial’ nezachovés nélezitt ostra-
zitost; v nedalekom lese toti zija dravce — vlk a ligka — a tvoje zvieratd sa moézu stat’ ich
lahkou koristou.




Priprava hry

Hraciu plochu poloiime doprostred stola. Vedla hracej plochy ulozime prisluén}'f pocet
zeténov a figﬁrolz zvierat, ktoré vytvoria hlavné stédo. V zavislosti na poctu hragov
pouzijeme rdzne poclty zvierat, ako uleazuje nasledujﬁca tabulka.

(Pm':et hragov 2 3 4 5 6 )

Kraliky 20 30 40 50 60

Ovce 6 9 12 15 18

Kravy 4 6 8 10 12

Kone 2 3 4 5 6 0
Malé psy 1 2 2 3 3

\ Velke psy 1 2 2 3 3




Zvyéolz Zeténov a figﬁrole odlozime na bok.

Kaicl}’/ hrag si vezme véetlzy okriihle ukazovatele jednej farl)y, poloii siich pred seba

na stdl a obsadf ohradu v tejto farbe (dve susediace poliélza tej istej farby na olzraji hracej
plochy) tala, ve do nej umiestni jednu ovcu a jedného kralika z hlavngho stada. Ak hrajﬁ
iba dvaja hrasi, obsadia ohrady na protil’ahl;’/ch strandch hracej plochy, ak st hras traja,
obsadia kazdt druht ohraduy, a ak sa hry Gcastnia Styria hra’,éi, musia zostat volné dve
protil’ahlé ohrady.

Teraz je hra pripravena.

ohrady hragov



Prichbeh hry

Hradi sa zapojuja do hry v smere pohybu hodinov;’fch rutigiek. Hru zaha’,ji hra’,é, letor}'r
ako posledn}’/ niekde videl v skutognosti kravu. Tah kazdého hraca sa sklad4 z dvoch

krokov — najprv rozsiruje svoj ran¢, potom rozmnoZzuje svoje zvierata.

1. Rozgirovanie ranéa. Hrae moze — v lubovolnom poradi — vymenit l’ubovol'n)’f pocet
Vlastn}'rch zvierat za iné a leﬁpit' nové pastviny. Ak hrag nechce vymienat zvieratd ani ku-
povat pastviny, pristapi ihned k druhému kroku svojho t’ahu, k rozmno¥ovaniu zvierat.

V¥mena zvierat. Hrd¢ vymietia vlastné zvieratd s hlavn)’fm stadom. Ceny st vyznadené
vo dvoch radach na olzraji hracej plochy. Vymena je viak mo¥n4 iba vtedy, ak jev hlav-

nom stade dostatoén)’f pocet zvierat.

Hrd¢ moZe svoje zvieratd vymieniat takto: e




Samozrejme st mo¥né aj vimeny v opaénom smere (napr. 0 kralikov je mozné vymenit
za 1 oveu) alebo Zloiitejéie vymeny.

Prfk/ady:

— 1 ovca sa méze vymenit za malého psa a3 ]era’/iky (pretoze ovca md cenu 0 krdlikov a ma/y’
pes md cenu 3 krd/i]eov);

— 2 ovce, malého psa, velkcho psa a3 /era’/iky je mozné vymenit za 1 kotia (malého psa

a3 Lm’/iky ide totiz vymenit'za 1 ovcu, ve/’/egj pes md cenu 0 krdlikov &ize 1 ovce, mame teda
celkom 4 ovce, ktors vymenime za 2 /erauy a tie potom za 1 kotia).

Na',lzup pastvin. Hra¢ si lzupuje nové pastviny (Zelené poliélza hracej plochy) talz, Ze

za ne plati Yeténmi zvierat. Hodnota uvedend na poliéleu pastviny oznacuje cenu poliélea
v pocte kralikov. Pastviny teda stoja 1, 2 alebo 4 lera’.lilzy. Hra¢ si moze kﬁpit’ l’ul)ovol’n)’/
pocet pastvin. Véetlzy hragove pastviny viak musia tvorit’jeden sﬁvisl}’f celok (poliélea
musia susedit’) a musia Lyt’ spojené s jeho ohradou.

Naleﬁpené pastviny si hrds oznadi pomocou koliesok svojej far]oy, ktoré vlozi do otvorov
v poliélzach. Pri na’.leupe pastvin sa moze platit’ aj inymi zvieratami ako kralikmi (podl’a
ceny zvierat) a je tieZ mo¥né spojit nélzup pastvin s vimenou zvierat. Uz raz lzﬁpenﬁ

pastvinu nie je viak mozné prec],at'a ani vymenit.




Prfklady:
—z2a 1 ovcu si hrds ]ezipi 2 pastviny — jealnu v cene 2 krdlikov a jec]nu v cene 4 krdlikov (pretoze
ovea md cenu O kra’/i/eov);

—2a 1 kravu si hrae kzipf 1 oveu a 3 pastviny v hodnote 2 krélikov (pretoze 1 krava md cenu

1 ovcea O krd/i/eov).

2. Rozmnozovanie zvierat. Hras hodi oboma dvanés’c’stenn}’rmi kockami. Kai&)’f druh
llospodérslzych zvierat, lztor)’l na kockach pa&ne, sa moZe rozmno¥it. Hrdd si pripodita
zviera, ktoré mu pa(ﬂo na kocke, k poctu zvierat toho istého druhu na SVOjiCll pastvinécl'l

a vo svojej ohrade. Hr&é hodf oboma clvanés’t’s’tenn}'rmi kockami. Kaicl}’l druh hospo&érslzych
zvierat, 12’cor}'7 na kockédch paclne, sa modZe rozmno¥it. Hrdg si pripodita zviera, ktoré mu
pa(ﬂo na kocke, k poctu zvierat toho istého druhu na svojich pastvinécl'l a vo svojej ohrade.
Za lzai(l}’r cel}'r par t}'rcllto zvierat potom z hlavného stada dostane jedno nové zviera

tohto (].ruhu.

Prfk/ac]y:
Hrd& mé 2 ovce a 5 krdlikov. Ak mu na kockdch padmi:

2 Ierzi/iley — hraé dostane 3 krdlikov (siicet /'elzo zvierat a zvierat na kockdch

je 7 kralikov, teda 3 pary);

1 krdlik a 1 ovea — hrdé dostane 3 krdlikov a 1 oveu (celkom md O krdlikov, teda 3 pdry, a 3 ovce, tj. 1 pay);
1 kralik a 1 krava — hraé dostane iba 3 krdlikov (celkom ma O kralikov, t. 3 pary);

2 ovce — hrds dostane 2 ovce (celkom md 4 ovce, teda 2 pdry);

1 krava a 1 ovce — hrd& dostane 1 oveu (celkom mé 3 ovee, teda len jea’en par);
2 kravy — hra¢ dostane 1 kravu (2 kravy tvoria 1 par);
1 k6 a 1 krava — hrdé nedostane ni¢ (zvieratd na kockdch netvoria 2Viaalny pdrs jelzo zvieratami).




Zvierata, ktoré nepac].li na lzoclzéch, sa nemoézu rozmnozovat, aj ked ich ma hrae
na svojich pastvinéch v péroch. Ak nie jev hlavnom stéde dostatok zvierat daného
druhu, nedostane hr4¢ véetlzy zvieratd, na ktoré ma na’.role, ale iba tol’leo, kolko ich je
v hlavnom st4de.

Priklad:
Hrd& md na lzracej p/oclze 11 krdlikov a na oboch kockdch mu pado/ krdlik. Mé teda narok
na O nou_ljclz krdlikov, ale v hlavnom stadu sii iba 4, takze dostane len ticto 4 kra’/i/ey.

Na svojich pastvinéch a v ohrade musi mat hra¢ dostatok miesta pre novo ziskané zvie-
ratd. Zvieratd st réznych velkosti, a podl’a toho Zal)erajﬁ viac alebo menej miesta:

—na je(ino poliéleo sa zmestf 0 kralikov . 3
(Zetony sa uleladajﬁ na seba);

—na je(ino poliéleo sa zmest{ 1 ovca;

— krava potre]auje dve susediace poliélza;

— kon potrelouje tri susediace poliélza; 2.

- mal}'f ani vel’le)’/ pes nepotrel)ujﬁ pastviny 3 .

(ulzla(iajﬁ sa vedla ohrady). ‘ - ‘ ]

Ak hrée nem4 na svojich pastvinach a v ohrade dostatok miesta pre vetky nové zvie-
jieh p P Y

ratd, musi Cast z nich nechat v hlavnom stéde. Pred’c}'lm véak mo¥e zvieratd na svojicll

pas’tvinécll fubovolne premiestiiovat. Zvieratd na SVOjiCl’l pas’cvinéch moéve hrad

premiestniovat aj v pripade, Ze po hode kockami iadne nové neziskal.




Vlk a ligka

Ak padne na jednej z kociek vlk alebo liélza, znamend to, e dravec vyéiel z lesa
a ohrozuje pastice sa zvieratd. Hrag hodi geststennou lzoclzou, a]ay zistil, lztor}’fch pastvin
sa t}’rlea ohrozenie.

Ak na jednej kocke padne ltgka alebo vlk a na druhej hospoda’,rslee zviera, hods hras

najprv seststennou kockou a az potom rozmmnoZi svoje zvierata.

Ak padne na jednej kocke vlk a na druhej liélza, rozhodne hrdg o tom, letor}’r dravec Gtodi
ako prvy, a potom pre kazdého z nich hodi geststennou kockou, al)y ursil, ktoré pastviny
ohrozuje vlk a ktoré liska. Ak padnﬁ hragovi 2 vlci alebo 2 liélzy, musi Seststennou
kockou tiez hodit dva razy.

Nésle(ﬂzy hodu liélzy alebo vlka

Ak padne na dvanést’stennéj kocke liélza, je treba z pastvin v hodnote urcenej hodom
Seststennou kockou odstranit lzrélilzy véetlz}’rch hracov.

Ak padne na dvanést’stennéj kocke vllz, je nutné z pastvin v hodnote urcenej hodom
Seststennou kockou odstranit ovce, lzravy a kone VEetlz}'rch hragov vratane zvierat,
ktoré sa na prisluén}’/ch poliélza’,ch pastvin nacha’.dzajﬁ len &astone.

\Y% ]oezpeéi st za lzaid}’fch okolnosti iba zvieratd, ktoré sa celé nachéclzajﬁ v ohrade.




Priklad:

Na jednej z Jvana’st’stenngjclz kocick pad/a -

ka, hod Seststennou kockou uréil ako ohrozené
pastviny v hodnote 1. Z lzracej p/oclzy teda od-
stranime Usvetkgjclz krdlikov, ktoré sa na tgjclzto

pastvina’clz naclza’dzajzi. Pre ovce neprea[stavuje

liska Siadne neZuezpec‘enstvo.

Pritklad:

Na jealnej z Jvandstfstenny’clz kocick pado/
v//e, hod Seststennou kockou wréil ako ohro-

zené pastviny v hodnote 4. 7 ]ﬂ'acej p/oclzy

odstrdnime v§et/ey ovce, /eravy a kone, ktoré sa

na ty’clzto pastvina’clz Lip/ne alebo

Ciastocéne naclza’alzajd. Krdlikov

vlk neolzrozuje, a tak na lzracej

p/oclze zostanil.




Psy

Psy chrénia zvieratd jednotlivych hracov pred atokmi liéley a vlka. Ak m4 hrdg ma-
lého psa, moZe ho vratit do hlavného stdda namiesto svojich lera’,lilzov, ktoré by musel
odstranit z hracej plochy potom, ¢o jemu ¢&i inému hrdgovi na kocke padla ltgka. Ak ma
hrag velkého psa, mdze ho vratit do hlavného stdda namiesto svojich zvierat, ktoré l)y
musel odstranit z hracej plochy potom, ¢o jemu &i inému hragovi na kocke padol vlk.

Priklad:

Na jecjnej z c]vana’st’stenny’clz kocick pado/ vlk,
hod seststennou kockou uréil ako ohrozené
pastviny v hodnote 4.

Hyé& odovzdd do hlavného stada velesho psa,

a zachrani tak svoje 3 ovce.

Koniec ln'y

Hra konei Vtedy, leecl’je(len z hrécov nazhromazdf na llracej ploche aspon jeclného krali-
ka, jeclnu ovcu, jeclnu kravu a jedného kotta. Tento hrde sa moze pochvélit’ najlepéim

random v okolf a stdva sa vitazom.




(:jasto kladené otazky

Co sa stane, ak je hrae zal)lolzovan}’r?

Ak hraé zostal zaljlolaovan}'r tym, Ze ini hras slzﬁpili Véetlay poliélaa susediace s jeho
pastvinami, moZe si lzupovat' iné volné poliélza na hracej ploche. A]Jy sa viak talz}’f’co
na’.lzup mohol uskutognit, musf jednorézovo Zapla’ci’t’ svojmu stperovi za prechod cez
jeho poliélzo alebo poliélza tolko, kolko toto jedno alebo viac poliéolz stoji. Okrem toho
naviac odovzdé do hlavného stada este plnﬁ cenu lzupovaného poliélza.

Priklad:

Oranzovy hra je zal)/o/eovanj moalry'm a ][ia/ovy'm hrdéom.

Alay si mohol /ezipit’poké/ea oznadené pismenami, musi oranZovyj
hra& zap/aﬁt/do hlavného stada cenu /eupouane/lzo po/fc%a a Jop/atit’:
— za pristup na po/e A-2 Lra’/iky modrému hraovi;

— za pristup na po/e B-2+2=4 ]era’/iky modrému hradovi;
— za pristup na po/e c-2 /era’/iky modrému lmic‘ovi,'

— za pristup na po/e D-2 Lra’/i/ey modrému alebo fia/ove’mu hracovi
(hrd& si mése Uyérat: ktorému zo stiperov zap/atf);

— za pristup na po/e E-2 krd/i/ey fia/ove’mu hradovi;

— za pristup na po/e F-2+1=3 Lra’/iky ﬁa/oue’mu hrdgovi.

Pri na’kupe po/fc"’ka E teda oranzovy hrae zap/atf 2 /era’/iky do hlavného stda a 2 Lra’/iky fia/o—
vému hracovi. Len &o je po/e E jelao, zap/atf oranzovy hra pri na’kupu po/fﬁLa F uz iba /'ea]ne’llo

krdlika do hlavného stida.



Aky v§znam ma premiestiiovanie zvierat?
Hrd¢ moZe na zéver svojho tahu premiestnit zvieratd na svojich pastvinéch, al)y ich
uchranil pred ttokom dravcov.

(17

Priklad:

Hrdcovi pacﬁa na obidvoch kockdch krava, ziskal teda = hlavného stéda jecinu kravu. Pretoze
md volné po/fc%a iba na vniitornom a strednom prstenci pastvin, musi kravu umiestnit prdve
tam. 1o je vsak velmi nel)ezpeéne’, pretoZe ked" nickomu pac{ne vlk, hrozi nel)ezpeienstvo, Ze
Ly hréé o kravu prisvie/. Premiestni preto novo nadobudnuti kravu do olzraa[y a na jej miesto
presune zo svojej olzrady 1 ovcu a O krdlikov.




Da]zujeme V§et]2§'7m, ktori hru v réznych etapach
jej vivoja testovali a prispeli svojimi lzonétrulztivnymi

pozna’.mlzami ku vzniku (].e{:initfvnej verzie:

Skupine Monsoon:
Robert 7,dracou Buciak
]aros}aw ,Geko* Czaja

Krzysztof ,,pqdrale“ Dytczale
Pawel ,Gerard Heime” Jasiﬁslei
Aleksandra ,,oopsialz“ Ko]oyleclea
Artur ,,leonev“ Konefa}
Karol Madaj
Filip ,,Filippos“ Mi}uﬁslei
Fukasz M. Pogoda
Piotr ,sipio Sitka
Maciej ,,Mustafa“ Sorokin
Krzysz’cof ,,Sir—Lotharu Wierzbicki
Katarzyna ,,Squirrel“ Zistkowska

a Federico Dumas

Preklad:
Milog Kmet
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