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Kdy?z ti zGstane v ruce jedna
karta, musis to oznamit slovy
“PFisti vystupuju!” Pokud

tak neucinis pred tim, nez
zapocne svdj tah nasledujici
cestujici a nékdo té na tuto
skutec¢nost upozorni, musis si
jako pokutu dobrat dvé karty.

Hra se obvykle hraje do

tri poslednich cestujicich.
Pokracovanive dvou je na
individualnim rozhodnuti.

Prihre ve trech
doporucujeme rozdat 8 karet
ahrétovitéze, tedy o prvniho
vystoupivsiho.
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"Karticek je opravdu hodné. takze
dobiracibalicek mlze byt sloZzen z
vice kupicek.

Po akéni karté je treba dat
na stll vzdy kartu zastavky.
Toto pravidlo nelze obejit,
kromé situaci, kdy dochazi k
Prebijeni akénich karet nebo
Prokazani se Litackou.

Prejet na dalsi
zastavky:

Pri prejizdéni na dalsi
zastavky zalezi, zda uz na
na zastavce stojis, nebo byla
jako posledni zahrana akéni
karta, tedy Ze jdesS pésky.

2Nemusis hrat kdyz nechces, nékdy

je takti¢téjsi si dobrat kartu.

2.Kdyz je posledniodlozena
karta akcni a jdu pésky:

VylozZ véechny své karty
zastévek, na které se mizes
dostat bez nutnosti prestupu.
Nastoupit mdzes na jakékoliv
zastavce, tedy jet libovolnou
linkou.

e Vtomto prikladu se
rozhodnes nastoupit na
Albertov na7kuasnijet
na Skola Radlice.

Pésky a tim doCasné vystoupit
ztramvaje (vyhnes se tak
dobrani karty z bali¢ku).
Nasledujici cestujici pak
pésky dojde na libovolnou

3 Nemusi$ dodrZovat smér linky.
Podstatné je .ze kdyZ nastoupi$
natramvaj 3, smis polozit pouze
zastavky kam jede tramvaj 3.
Vyjimkou je specialni karta Litacka.
kterd umoznuje prestupy. Mize$
vyloZitijen jednukartu.

“Podvadéni se tresta dvéma kartami
z dobiraciho balicku a nekonecnou
ostudoul!

Pokud v pribéhu kola jiny
cestujici zahraje svoji kartu
Mazej spat nebo Dobré
rano, plvodni efekt serusia
plati efekt i trvani posledni
zahrané karty.

Albertov @ Prekazkanatrati
i ro
r ai
é @

5 Pokud precejen nemGzes hrat.
musi$ si dobrat kartu jako obvykle.



Prebijeni

Pokud predchozi cestujici
zahraje kartu Revizor,
Zpozdéni, Prekazkav jizdé
nebo Nedodrzeni prepravnich
podminek mdzes zahrat
stejnou kartu. Tim jeji efekt
na tebe zneplatnis a posunes
dale. V pripadé karty Kapsar
toto pravidlo neplati - jeji
efekt nelze prebit.

Revizor

Pokud predchozi cestujici
zahraje kartu Revizor, mas
povinnost si dobrat dvé karty
jako pokutu.

Stejné tak mUzes zahrat
svou kartu Revizor. Pokud
tak ucinis, pokuty se sectou
anasledujici hrac se musi
potykat s pokutou Ctyr karet a
tak dale.

Existuje vSak jesté posledni
varianta - Prokazat se
Litaékou a pokuté se vyhnout.
Kdyz se tak rozhodnes, kartu
zahraj, revizor podékuje a
odchazi, trest se nekona.

Prekazka na trati
Pokud na tebe predchozi
cestujici zahraje akéni kartu
Prekazka na trati, musis
vynechat jedno kolo.

Stejné tak mGzes zahrat
svou Kartu Pfekazka na trati.
Tim preneses tento efekt na
dalsiho cestujiciho

v poradi

atak dale. l
&

Zpozdéni

Pokud na tebe

nasledujici cestujici zahraje
akéni kartu Zpozdéni, jsi
povinen sidobrat jednu kartu.
Stejné tak mUzes zahrat svou
kartu Zpozdéni. Tim presunes
povinnost dobrani karet na
cestujiciho, ktery hral pred
tebou. Ten se ocita v situaci,
kdy si musi dobrat bud karty
dvé, nebo zahrat své Zpozdéni
atak dale.

Herni cyklus poté pokracuje
podle pdvodniho fadu, tedy
uhréce, ktery by byval hral,
kdyby tato komplikovana
situace nenastala.

Prokazat se litackou
Litaéka je silna karta, kterd
slouzik vice Gceltm.
Lita¢ku mGzes vylozit

jako doklad pri setkani's
Revizorem a vyhnout se tak
mozné pokuté. Nasledujici
hrac zacina v rezimu pésky,
mUze tedy nastoupit na
jakékoliv zastavce.

Nedodrzeni

prepravnich podminek
Pokud jakykoliv cestujici
zahraje tuto akéni kartu,
vsichni ostatni si musi dobrat
jednu kartu z dobiraciho
balicku.

V pripadé, ze mas taky tuto
akénikartu, vyloZ ji

(iv pripadé, ze nejsi na tahu)
avyhnes se povinnosti
dobrani karty. Kazdy z ostatni
cestujich si pak musi dobrat
karty dve.

Stejnym zpUsobem se s¢ita,
kdyz tuto kartu vylozivice
cestujicich. L
“Ha, nemusim, mam Litacku!”
Herni cyklus poté pokracuje
podle plvodniho Fadu, tedy
uhrace, ktery by byval hral,
kdyby tato komplikovana
situace nenastala.

Pouzit Litacku jako
Pésky

Lita¢ku mGzes prosté
nevyuzit a zahrat ji stejné
jako kartu P&sky. Musis viak
dodrzet pravidla akénich
karet. Lze ji takto zahrat
pouze na kartu zastavky.
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Prestupovat s Lita¢kou
Nejsilnéjsifunkci Litacky je
moznost prestupovani mezi
linkami v rdmci jednoho tahu.

Prestupovani zahajis stejnym
zplsobem, jakym cestujes ve
standardnim tahu - tedy musis
vyrazit linkou, kterd navazuje na
poslednivylozenou zastavku.
Poté mdzes pokracovat v jizdé
tak dlouho, dokud ti navazuiji
spoje. které mas v ruce.

Pozor! | vtomto pripadé plati
pravidla Dennich a Noénich
linek.

V tomto konkrétnim prikladu s
na zastavce Vinice nastoupis
dotramvaje Cislo 7 a vyrazis na
Palackého ndmeésti. Protoze
mas Litacku, mGzes pokracovat
v jizdé nocnilinkou 92 a na zavér
jesté prestoupit zpét na denni
tramvaj ¢islo 17.

Na zacatku své cesty ukaz
Litaéku, tim ji aktivujes.

Po ukonceni cesty poloz Litaéku
na vrch odkladaciho balicku
aukonCitak timisvdjtah.
Nasledujici hra¢ musi nastoupit
na jakékoliv zastavce a nemiize
zahrat jinou akéni kartu. &
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Pozor! Litacka je v této situaci
stéle povazovana za akéni kartu,
muzZes$ s nivyrazit na cestu
pouze ze zastavky.

Obratiste

Nékteré zastavky se
nachéazeji utramvajovych
obratist. Ty jsou na
zastavkach vyobrazeny
modrou barvou.

Kdyz ukoncis svij tah kartou
s obratistém, mas moznost
obratit smér hry. Vtakovém
pripadé bude jako dal$ina
radé cestujici, ktery hrél pred
tebou. Této mozZnosti nemusis
vyuzit.

Obratisté mGzes vyuzit jako
skvély nastroj k tomu, abys
jiného cestujiciho Vratil zpét
do tramvaje. Po vystoupeni z
tramvaje musi kazdy cestujici
cekat, neZ prijde znovu na
radu, aby zvitézil. Pokud
obratis smér hry, mize se
Cekani jesté o néco prodlouzit
a dat jinym cestujicim Sanci
vratit ho do hry akéni kartou.
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Vratit hrace do tramvaje
Aby ses mohl stat vitézem.,
musi$ nejen opustit tramvaj
tim, Ze se zbavi$ vSech svych
karet, ale musi$ také zUstat
bez karet do chvile. nez na
tebe prijde znovu rada.

Do hry té mdZe znovu
zatdhnout jakékoliv akéni
karta, kterd vyzaduje dobrani
karet z balicku, jako napriklad
Revizor, Zpozdéni, Poruseni
prepravnich podminek

nebo Kapsar. Ostatni hraci
mohou vyuzit i Obratisté k
vhodnému otoceni sméru hry,
aby predeslitomu, Ze na tebe
prijde rada.

Kapsar

VyloZ akéni kartu Kapsar.
Poté predej jednu svou kartu
libovolnému z cestujicich

- jenatobé komu jidas.

S Kapsarem muzes vystoupit
bez nutnosti predchoziho
ohlaseni “PFisti vystupujul”,
jelikoz se timto tahem zbavis

dvou karet najednou.

Pokud ti jako posledni karta v
ruce zUstane Kapsar, predej
vybranému hréacivrchni kartu
z dobiraciho bali¢ku.

Pfijemnou zabavu
Nenitinéco jasné?
Navstiv nds na webu
www.pristivystupuju.cz,
kde najdes videonavody a
priklady situaci ze hry.

Hodné zabavy
a stastnou cestul!



