Pro¢ vznikla nase hra?

Bydlime ve mésté, kde vice nez pred 100 lety zapocala jedna
historicka a také technicka etapa. Bohuzel trvala pouhych 10 let.
Tramvajovou trat zacala stavét v roce 1910 firma AEG z Vidné.
Mésto ji provozovalo v letech 1911-1921. Definitivni te¢ku za touto
etapou udélalo rozdéleni Rakouska-Uherska, a tim i rozdéleni
mésta TESCHEN na polsky CIESZYN a CESKY TESIN.

Tato hra symbolizuje opétovné spojeni obou ¢asti mésta v jedno.

9 1921
11 0 let 1 0 0 IN MEMORIAM TESINSKA TRAMVAJ
TRAMWAJ CIESZYNSKI 1911-1921
2021 2021
. www.1910.eu
Hru vytvorilo NENO GAMES studio <
v roce 2021
Ilustrace karet a motivu tramvaje Asmaul Husna (Una)
na obalu a hracim planu Indonésie
Graficky design hraciho planu Michal Jakubec
a obalu Modest Studio Zlin
Texty, vyvoj hry a produkce Zuzana Blahova
NeNo design Ltd.
Autor puvodni myslenky hry, Milan Blaha
hraciho systému a prototypu NeNo design Ltd.
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Neposedné karty
pravidl

Pravidla hry

Hra simuluje Zivot obsluhy tramvajové
trati v malém mésté a rozviji vase
strategické uvazovani a samostatné
rozhodovani. Na zaéatku hry se
stavate udrzbarem tramvajové trati.
Postupnym sbiranim zaznama

s tramvajovych zastavek a karet

s ocenénim se pak dostanete na vyssi
pozice - pruvodéi, Fidi¢, a nakonec
prednosta tramvajové trati.

Hra pro: 2 az 4 hraée Vék: od 5 let

Hra obsahuje:

1 herni plan oboustranny (pouzijeme
stranu s cervenou tramvaji)

4 kartonové figurky tramvaji se stojanky
1 bodova kostka

1 bloéek zaznamu

112 hracich karet - z toho:

16 karet s ozna¢enim P

32 karet s oznacenim M

40 karet s oznacenim A

24 karet s ozna¢enim S

7 karet s popisem (celomodré nehraci karty)

Cil hry: /

Cilem hry je ziskat

zaznam o projeti vSech <
11 tramvajovych

zastavek a stat se
prednostou stanice.

Priprava hry:

RozlozZte herni plan na rovnou
plochu mezi hrace. Na zacatku
hry obdrzi kazdy hrac list z bloku
tramvajovych zastavek a 4 ks
karet s oznac¢enim P - Udrzbar,
pravoddi, Fidi¢, prednosta. Karty
se seradi pred sebe dle hodnosti
vzestupné. VSichni hraéi si pred
sebe jako prvni - polozi kartu
Udrzbar. Na herni plan se umisti
promichany balicek se véemi
kartami (kromé karet s oznacenim
P a 7 karet s popisem)



Pokud obdrzi kartu (M) MILNIK -
hrac si ji ponecha a prilozi ji ke
svym kartam (P) POZICE. Pro
ziskani v poradi vyssi pozice Prednosta
potrebuje vzdy karty dvé. Cilem

je ziskat 6 libovolnych bonusovych

karet s oznacenim (M)

z 8 celkovych. Hraci se mohou
dohodnout, Ze Zadna ze ziskanych
bonusovych karet nebude stejna.

Pravidla
hry

Hru zacina hraé, ktery hodil nejvyssi
pocet bodl v rozstrelu. Hazi kostkou
a postupuje svou figurkou o hozeny
pocet bodu s vyjimkou, Ze padne na
kostce &islo 6 viz HAZENI KOSTKOU -
specialni hody na konci pravidel.

Hraé vyjizdi ze stanice DEPO ve dvou
libovolnych smérech az do koneénych
stanic v jednom sméru - 11 Nadrazi; Pokud obdrzi kartu (A) AKCE -
ve druhém sméru - 1 Bielska ulice. provede ihned na karté
vyznaéeny ukon (postoupi
o pocet poli vpred nebo vzad
a kartu odloZi dospod
Po cesté zastavuje na nékterém hromadky). Pokud ho tato
z nasledujicich policek: akce posune na dal$i zastavku
- postup opakuje.

1. ZASTAVKA

Udrzbar

4

Hrac zaskrtne ziskanou zastavku na VI
hraci karté. Postupné takto zaskrtava
vSech 11 poli¢ek s oznacenim
ZASTAVKA. Soucasné si z hromadky
karet na hracim planu vytahuje vzdy

jednu kartu.




2. STOP

Hraé 1x nehazi kostkou
a zdrzi se o 1 kolo.

3. NEHODA
Jdes do depa!
Pokud hrac stoupne
w na toto poli¢ko, vraci
se zpét na poli¢ko
Srazils DEPO a zacina svoji

' ¥ ¢
Babku! jizdu znovu.

4. KONECNA

@ Nadrazi a @ Bielska ulice

kozu!

Zde se hrac otaci - viz postup_

u bodu 5 stejné jako na poli VYHYBKA.
Pokud zde hrac po tahu primo zastavi
a z hromadky karet si vytahne kartu

s posunutim ve sméru vzad, tato karta
neplati. Dalsi kartu si jiz nebere.

BIELSKA
ULICE

5. VYHYBKA/ZASTAVKA

< @ > Dolni rynek

<« > Most na Olze

Pokud hrac na poli VYHYBKA zastavi
postupuje stejne jako v bode 1.

pravidel.

Hod kostkou

Srazils

jeptisku!

Tato policka ale hraé maze také vyuzit
ke zméné sméru jizdy za Ucelem
ziskani chybéjici zastavky (zastavek).
Pokud hrac hodi na kostce vy$si pocet
bodU, nez by na zastavce zastavil,
mizZe se na poli VYHYBKA otoéit

a nemusi jiz pokracovat dale ve sméru
jizdy. OtoCi se tak, ze dopo¢ita na
kostce hozeny pocet bodl v opaéném
sméru jizdy. Kartu si v tomto pripadé
nebere.

£

SPECIALNI KARTY VE HRE
tzv. NEPOSEDNE KARTY

Jedna se o specialni Skodici ¢i
vyhodu davajici karty s oznacenim
S (24 ks). Vyznam jednotlivych
karet je samostatné popsan na
pomocnych celomodrych kartach
(7 ks).

Neposedné karty
pravidla

Baligek karet vznikl z vadich
popudi vytvorit ve hie
trochu nepredvidatelného
vzrugeni, aby hra nebyla jen
0 néhodé a hazeni kostkou.
Neposedné karty v bali¢ku
vém dévaji nezaslouzenou
vyhodu sviij tah ménit ve
sviij prospéch, &imz hra

ziskava soupefivy prvek.

Zadny problém S

£

HAZENi KOSTKOU - specialni hody

Kostkou se hazi vzdy 1x. Pokud padne
Cislo 6 jedna se 0 BONUS a hra¢ muze
bud’ rovnou tdhnout nebo zvolit druhou
variantu a hazet jesté jednou. Pokud
voli druhy hod, posouva se jiz povinné
pouze o policka hozena ve druhém
hodu.

Pokud ve druhém hodu hodi na kostce
znovu Cislo 6 jedna se o JACKPOT

a hrac se mlze presunout okamzité
na poli¢ko kterékoliv zastavky, které
potrebuje ziskat.

KONEC HRY:

Hru vyhrava hragé, ktery nejdriv
dokonéi oba Ukoly - a sice zaskrta
postupné vsech 11 zastavek
tramvaje a nasbira 6 bonusovych
karet (M). Stane se tak prednostou
stanice. Zbyvajici hra¢i mohou ale
nemusi hru dohrat.



K této doplnkové hre
potrebujeme:

1 herni plén (se skutecnou historickou
tramvajovou trasou mestem)

4 kartonové figurky tramvaji se stojanky
40 karet s oznacenim A

1 odznak tramvajaka

Qev0 Tt

Cil hry:

Cilem hry je dostat svoji barevnou
tramvaj na pole CIL rychleji nez
vsichni spoluhradi a ziskat tak
odznak nejrychlejsiho tramvajaka
Aloise Prchlika.

Pravidla hry Priprava hry:

Hraci postavi své tramvaje na
pole START. Dukladné se zamicha
balicek karet s oznacenim

A (40 ks). Hromadka se polozi
rubovou stranou navrch. Poradi
tahu se uréi hodem kostkou nebo
rozlosovanim tramvaji - hru
zacéina hrag, ktery hodil nejvyssi
¢islo nebo si vylosoval tramvaj

¢. 1. Poté pokracuji dalsi hraéi v tahu
dle sméru hodinovych rucicek.

Tato doplikova hra ke hre Tramvaj 1910
je zdvodem pro 2-4 hrace s vlastni
barevnou tramvaji. Pomoci plusovych
a minusovych karet s oznacenim

A (40 ks) se tramvaje postupné
pohybuji ze startu zavodu do cile.

Vitéz tajného nocniho zavodu ziskava
odznak nejrychlejsiho tramvajaka
Aloise Prchlika.

Hra pro: 2 az 4 hraée Vék: od 5 let



Zahajeni a prubéh hry:

Hradi si v kazdém kole postupne

\% poradl berou kartu z hromadky -
pokud je na karté kladna hodnota
posunou svou tramvaj o pozadovany
pocet poli dopredu v pripadé, Ze se na
karté objevi zaporna hodnota, hrac si
kartu bud’ ponecha a vycka na dalsi
kartu se zapornou hodnotou (zaporne
hodnoty se v tomto pripadé SCItajI a tim
se zrychli pohyb tramvaje kupredu)
Zapornou kartu muze hrac také gouzn
1x za hru jako Zolika. Za pomoci zolika
vrati vedouciho hrace po draze zpét

o pocet poli uvedenych na karté.

Vsechny pou2|te karty se odkladajl
licem vzhuru vedle hromadky. Pokud
karty z hromadky dojdou a dalsi chybi,
znova se zamlchajl a oto¢i rubem
nahoru Karty jiz pouzité.

Priklad pohybu pomoci dvou zapornych
karet: Dostanete kartu s éislem -3,
ponechate si ji a v nékterém z dalsmh
kol dostanete kartu -2. Karty se spoji,
ukazou se souperum a vy se posunete
celkem o 5 poli dopredu.

Policko STOP - hrac st01| 1 kolo - tzn.
nebude tahat z hromadky zadnou
kartu. Na toto pollcko se muze tramvaj
dostat i dlky souperove zolikové
minusové karté. V tom pripadé 1 kolo
stoji také.

Konec hry: 0dznak neerchlejsmo
tramvajaka ziskava vzdy ten, kdo se
dostane v daném kole na pole CiL jako
prvnl Pri shodé dvou a vice tramvajl
vyhrava ta tramvaj, ktera do cile dojela
presnéji.

Priklad: Ve stejnem kole dojely do

cile 3 tramvaje kazda s jinou kartou...
Vyhrava tedy ta, ktera dojela bud'
stanutlm na presny Cll nebo na co
nejmene pollcek za nim. Druha se pak
umlstlla ta, jez prefrcela cil o policko
vice nez ta prvni atd.

Slava vitézum a éest porazenym!

Vas prednosta Alois Prchlik

Tato pravidla jsou doporucenim,
jak obé hry hrat, aby byly rychlé
a zabavné. Pokud hracéi prijdou
na lepsi zpUsob, jak hru obohatit,
mohou si pravidla prizpusobit.
Budeme radi, kdyz se o tato
vylep$eni podélite s ndmi na
games@neno.cz.

Hodné stésti ve hre.
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Historicka mapa
mesta Tesina

Historické nazvy
zastavek do roku 1918

1. BIELITZER STRABE
2. 0BERRING

3. DEMELPLATZ

4. ALTER MARKT

5. HOTEL AUSTRIA

6. MUNZGASSE

7. SCHLOBGASSE

8. OLSABRUCKE

9. HOHENEGGERGASSE
10. BAHNHOFSTRABE
11. BAHNHOF




