Dlaczego powstata nasza gra?

Mieszkamy w miescie, gdzie przed ponad 100 laty rozpoczat sie
nowy etap historii i rozwoju technicznego. Niestety trwat tylko
przez 10 lat. Linie tramwajowa zaczeta budowac w 1910 roku
firma AEG z Wiednia. Funkcjonowata ona w miescie w latach
1911-1921. Koncowa kropke za tym etapem postawit rozpad
Austro-Wegier i nawigzujacy do niego podziat miasta TESCHEN
na polski Cieszyn oraz Czeski Cieszyn. Ta gra symbolizuje
ponowne potaczenie obu czesci miasta w jedng catosé.
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Neposedné karty
pravidl

[T r—"

Zasady gry

Gra przedstawia zycie personelu linii
tramwaju elektrycznego w niewielkim
miescie i rozwija myslenie
strategiczne oraz samodzielne
podejmowanie decyzji. Na poczatku
gracz jest konserwatorem linii
tramwajowej. Stopniowo, zbierajac
potwierdzenia na przystankach oraz
karty bonusowe, awansuje na wyzsze
stanowiska: kontrolera biletow,
motorniczego i wreszcie naczelnika
linii tramwajowej.

Gradla: 2 do 4 graczy  Wiek: od lat 5

Elementy gry:

1 obustronna plansza do gry (wykorzystamy
strone z czerwonym tramwajem)

4 kartonowe tramwaje ze stojakami
1 kostka z oczkami

1 plik list przystankow

112 kart do gry - w tym:

16 kart z oznaczeniem P

32 kart z oznaczeniem M

40 kart z oznaczeniem A

24 kart z oznaczeniem S

7 kart z opisem (cate niebieskie, nie
stuzg do gry)

Cel gry:

Celem gry jest
uzyskanie potwierdzen
o zaliczeniu wszystkich
11 przystankow
tramwajowych oraz
awans na stanowisko
naczelnika.

Przygotowanie gry:

Plansze roztozymy na réwnej
powierzchni pomiedzy graczami.

Na poczatku gry kazdy gracz otrzyma
liste przystankow tramwajowych oraz
4 szt. kart oznaczonych literg P -
konserwator, konduktor, motorniczy,
naczelnik. Karty nalezy utozy¢ przed
sobg wedtug wartosci, od najnizszego
do najwyzszego stanowiska. Wszyscy
gracze potozg przed soba najpierw
karte konserwatora. Na planszy
potozymy potasowany pakiet
wszystkich kart (oprocz tych z litera
P oraz 7 kart z opisem).



Zasady
gry

Gre rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci
kostka najwiekszg liczbe oczek.

Rzuca kostka i posuwa swojego pionka
o liczbe pél réwna liczbie oczek,

z wyjatkiem sytuacji, kiedy padnie
liczba 6 - po wyrzuceniu 6 oczek gracz
postepuje zgodnie ze specjalnymi
zasadami opisanymi w rozdziale RZUT
KOSTKA w koncowej czesci zasad gry.

Gracz wyjezdza z zajezdni (DEPO)

w jednym z dwéch dowolnych
kierunkéw i posuwa sie do przystankow
koncowych 11 Nadrazi (Dworzec) lub,

w drugim kierunku, 1 Bielska ulice
(Ulica Bielska). Po drodze zatrzymuje
sie na jednym z nastepujacych pol:

1. ZASTAVKA (PRZYSTANEK)

Gracz zaznacza odwiedzony przystanek
na karcie do gry. Stopniowo zaznacza
wszystkich 11 pél oznaczonych
ZASTAVKA (PRZYSTANEK).
Réwnoczesnie za kazdym razem
wycigga ze stosu kart na planszy

jedna karte.

O ile gracz otrzyma karte (A)
AKCE (DZIAEANIE) -
natychmiast wykona
okreslone na karcie zadanie
(posunie pionka o podang
liczbe pol do przodu lub do
tytu i wsunie karte pod spod
stosu). Jezeli wskutek tego
dziatania dotrze na kolejny
przystanek, powtérzy caty
proces.

Jezeli gracz otrzyma karte (M)
MILNiK (PRZELOMOWE
WYDARZENIE) - zatrzyma ja

i doda do swoich kart (P) POZICE Pfednosta
(STANOWISKO). Do awansu

na wyzsze stanowisko potrzebne
sg zawsze dwie karty. Celem jest
uzyskanie dowolnych 6 kart
bonusowych oznaczonych (M)

z wszystkich 8. Gracze moga
uzgodnic¢, ze zadna ze zdobytych
kart bonusowych nie bedzie

taka sama.

Udrzbar




2. STOP

Gracz 1x nie
rzuca kostka.

Jdes do depat 3. NEHODA (WYPADEK)

W Jezeli gracz stanie na tym
polu, wraca z powrotem

Srazils na pole DEPO i rozpoczyna

abku! .
L jazde od nowa.

4. KONECNA [
(PRZYSTANEK KONCOWY)

@ Nadrazi a @ Bielska ulice
100"

BIELSKA

Tutaj gracz zmienia kierunek - zob.
zasady opisane w punkcie 5 dotyczace
pola VYHYBKA (MIJANKA). O ile gracz
zatrzyma sie w tym miejscu
bezposrednio po wykonaniu ruchu

i wyciaggnie ze stosu karte nakazujaca
cofanie, karta ta traci waznosé. Dalszej
karty juz nie dobiera.

ULICE

5. VYHYBKA/ZASTAVKA
(MIJANKA/PRZYSTANEK)

< GD > Dolni rynek
< > Most na Olze

0 ile gracz zatrzyma sie na polu
MIJANKA, postepuje tak samo jak
w punkcie 1 zasad gry.

Rzut kostka

HORNI Srazils
RYNEK RYNL Jeptisku!

Te pola gracz moze takze wykorzystac
do zmiany kierunku jazdy, aby méc
dojechaé na brakujgcy przystanek
(przystanki). Jezeli gracz wyrzuci
kostka wieksza liczbe oczek niz
potrzebuje i przejedzie przez
przystanek, nie zatrzymujac sie na
nim, moze na polu MIJANKA zawracic¢
i posung¢ sie z powrotem o tyle pdl, ile
zostato mu oczek. W takim przypadku
nie dobiera karty.

¢ KARTY SPECJALNE,
czyli NIEOKIELZNANE

Chodzi o specjalne karty, ktore
przynosza graczowi korzysci lub,
przeciwnie, mu szkodza.
Oznaczone s3 literg S (24 szt.).
Znaczenie poszczeg6lnych kart
zostato opisane na pomocniczych
kartach niebieskich (7 szt.).

Neposedné karty
pravidla

Baligek karet vznikl z vadich
popudil vytvorit ve hie
trochu nepredvidatelného
vzruseni, aby hra nebyla jen
o0 néhodé a hazeni kostkou.
Neposedné Karty v balicku
vém dévaji nezaslouzenou

vyhodu sviij tah ménit ve

I\
sviij prospéch, &imz hra =
ziskava soupeFivy prvek.
-

@

RZUTY KOSTKA - punkty specjalne

Kostka rzuca sie zawsze raz. Jezeli
padnie 6, chodzi o BONUS i gracz moze
albo od razu wyciaggnaé karte, albo
wybraé druga opcje i rzucac jeszcze
raz. Jezeli zdecyduje sie na drugi rzut,
obowigzkowo posuwa sig o liczbe
oczek uzyskanych w drugim rzucie.

Jezeli w drugim rzucie ponownie
padnie szostka, mamy JACKPOT i gracz
moze natychmiast przejechac¢ na pole
ktoregokolwiek przystanku, ktory
potrzebuje zaliczyc.

KONIEC GRY:

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy
spetni oba zadania, czyli zakresli
stopniowo wszystkich

11 przystankéw tramwaiju i nazbiera
6 kart bonusowych (M). W ten
spos6b awansuje na stanowisko
naczelnika. Pozostali gracze moga,
lecz nie musza, dokonczy¢ gre.



Zasady gry

Gra uzupetniajgca do gry Tramwaj 1910
stanowi wyscig dla 2-4 graczy i ich
kolorowych tramwajéw. Za pomocga
kart plusowych i minusowych
oznaczonych A (40 szt.) tramwaje
stopniowo przemieszczaja sie od
startu wyscigu do mety. Zwyciezca
tajnego nocnego wyscigu otrzymuje
odznake tramwajarza Aloisa Prchlika.

Gradla: 2 do 4 graczy  Wiek: od lat 5

Do gr?l uzupetniajacej
s potrzebne:

1 plansza (z prawdziwa historyczna
miejska linig tramwajowg)

4 kartonowe pionki - tramwaje ze
stojakami

40 kart oznaczonych literg A

1 odznaka tramwajarza

Cel gry:

Celem gry jest dotarcie kolorowym
tramwajem na pole CIL (META)
szybciej od pozostatych wspétgraczy
oraz uzyskanie odznaki najszybszego
tramwajarza Aloisa Prchlika.

Przygotowanie gry:

Gracze ustawiag tramwaje na polu
START. Starannie przetasuja stos
kart oznaczonych literg A (40
szt.). Stos potoza odwrotna
strong na wierzch. Kolejnosé
ruchéw ustala poprzez rzut
kostka lub losowanie tramwajow
- gre rozpocznie gracz, ktéry
wyrzucit najwiekszg liczbe lub
wyciggnat tramwaj nr 1. Po nim
graja nastepni gracze, w
kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara.



i F . - Historyczne nazwy

ROZpOCZQCIG I przebleg gry. DEPO: . przystankow do 1918 roku
&

Gracze w kazdej rundzie ciggng karte Pole STOP - gracz opusci jedna runde, czyli N 1. BIELITZER STRAGE

ze stosu - o ile na karcie widnieje nie wycigga ze stosu zadnej karty. Na pole € 2. OBERRING

wartos¢ dodatnia, przesuna tramwaj to moze tramwaj trafi¢ takze za Sprawa 3 3. DEMELPLATZ

do przodu o okreslona liczbe pol karty ujemnej - Jokera rywala. W takim ™ 4 ALTER MARKT

W przypadku, gdy na karcie pojawi sig przypadku takze opuszcza jedna runde. % -

wartos¢ ujemna, gracz albo zatrzyma '_ GAHOIECEAUSTRIA

karte i poczeka na kolejna z wartoscia Koniec gry: odznake najszybszego . 6. MUNZGASSE

ujemna (ujemne wartosci w tym tramwajarza otrzymuje zawsze ten, . 7. SCHLOBGASSE

wypadku sie sumujq i przyspieszajq kto w danej rundzie jako pierwszy dotrze - 8. OLSABRUCKE

ruch tramwaju w prz4d), albo tez gracz na pole CiL (META). Przy jednoczesnym § 1

moze Ix w trakcie gry wykorzystac dotarciu dwoch tramwajow wygrywa ten, o 7 HOMENEGGERGASSE

ujemng karte jako Jokera. Joker ktory doktadniej trafit w to pole. 10. BAHNHOFSTRAGE

umozliwia mu cofnigcie gracza, ktory

jest na prowadzeniu, o liczbe pdl
podanych na karcie.

Wszystkie wykorzystane karty
ktadziemy obok stosu awersem
do gory Jezeli karty na stosie sig
skoncza i nie ma juz dalszych,
przetasujemy uzywane karty i
potozymy je rewersem do gory.

Przyktady ruchéw za pomocg dwéch
kart ujemnych: graczowi trafi karta
z liczba -3, zatrzyma jg i w ktérejs

z nastqpnych rund otrzyma karte -2.
Potaczy karty, pokaze je rywalom

i przesunie sie 0 5 pol do przodu.

Przyktad: w tej samej rundzie dojechaty
do mety 3 tramwaje, kazdy z inng karta.

Wygrywa ten, ktory zatrzymat sig wprost na

polu CIL lub w jak najmniejszej odlegtosm

(llczble pol) za nim. Drugie miejsce zajmie

tramwaj, ktory zatrzymat sig o jedno pole
dalej niz pierwszy tramwaj i tak dalej.

Chwata zwyciezcom, szacunek dla
pokonanych!

Wasz naczelnik Alois Prchlik

Zasady te sg podpowiedzia, jak gra¢ w obie
gry, aby byty szybkie i zabawne. Jezeli gracze
wymysla lepszy spos6b na atrakcyjng gre,
mog3a dostosowacé zasady do wtasnych
pomystéw. Ucieszymy sie, jezeli podzielicie
sie z nami swoimi ulepszeniami na adresie
games@neno.cz.

Zyczymy duzo szczedcia w grze!
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@ 11. BAHNHOF

Historyczna mapa
miasta Cieszyna
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