Naskenuj tento
kéd a podivej se
na videonavod.

Pravidla hry

Ve hre ,Kudy? Tudy!” se s kamarady vydate na dvoudenni vylet do Gzasného
velkomésta. Kazdy hra¢ ma vlastni tajnou mapu mist, kterd chce navstivit, ale
bude potfebovat pomoc od ostatnich hracq, aby se k nim dostal.

Ve hre se budete stfidat na tazich a hrat za cestovatele i za domaci
obyvatele mésta tak, abyste navstivili co nejvice mist. Po cesté budete
také sbirat zlaté suvenyry, které naleznete.

Ale ma to hacek. Pfesné jako kdyz se ptéate na cestu v cizim jazyce: mate

k dispozici jen par slov, pomoci kterych fikate, kam se chcete dostat.
Bon voyage!

165 karticek se slovy

b el 6 Zetonu suvenyrua
5 prehledovych karet

Zeton pro poéitani bodl

2 oboustranné herni
plany

Presypaci hodiny
5 past 5 Zetonu stop
(v péti rdznych barvach) (se stojanky)

20 karet mapy

J TIP:

Privodce mésty mizete nechat v krabici.
Ke hie je nebudete potiebovat,
poskytnou vam viak zajimavé
informace o kazdém mésté.

25 Zetonu Sipek
(1,2,3,4a5vpéti

5 hraéskych figurek raznych barvéch)
(v péti riznych barvach) 2 oboustranné
pravodce mésty



Vyberte si herni plan: Zvolte si
mésto, které chcete navstivit: New
York, Pafiz, Tokio nebo Londyn.
Umistéte herni plan tohoto mésta
na stdl a druhy plan vratte do
krabice.

Zvolte si barvu: Kazdy hrac si zvoli barvu

a vezme si figurku, Zetony Sipek a pas v téze
barvé. Poté kazdy hra¢ umisti svou figurku
na centralni poli¢cko herniho planu. Pokud
hru hrajete poprvé, vlozte prehledovou
kartu do svého pasu na levou stranu.

Pfipravte bodovaci stupnici: Umistéte zeton holuba
na symbol Kudy? Tudy! v rohu herniho pléanu pobliz
policka 1.

Poté umistéte 6 Zetond suvenyrl na policka na
bodovaci stupnici dle poctu hracu. Priklad znazornuje
hru 3 hraca.
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Pripravte komponenty: Zamichejte
balicek karticek se slovy (nevadi, pokud pfi
michani vidite bilé i ¢erné strany karticek)
a umistéte jej vedle herniho planu.
Zamichejte balic¢ek karet mapy. Kazdy hrac
si vylosuje jednu kartu mapy, zbylé karty
vratte do krabice. Zetony stop a presypaci
hodiny umistéte pobliz.



PRUBEH HRY

Kudy? Tudy! je kooperativni hra - vSichni hraci jsou jeden tym, sdileji své
bodovaci skére a snazi se spoleénymi silami vyhrat! Vasim cilem je nasbirat co
nejvice zlatych suvenyr(, které se nachazeji na bodovaci stupnici.

Kazd4 karta mapy zobrazuje mfizku se dvéma druhy symbol: (za jeden bod)
a 7.7 (za dva body), které znazornuji mistni zajimavosti. Za kazdé misto na hernim
planu, na kterém se vase figurka zastavi a které odpovida oznaéenému mistu
na vasi karté mapy, ziskate tolik bod(, jaka je hodnota symbolu na karté mapy.
Pokud na bodovaci stupnici narazite na zlaty suvenyr, pfidejte si ho do své sbirky.

Toto se ale snaze fekne, nez udéla. Nemuzete totiz pohybovat svou vlastni
figurkou; mazete jen davat duvtipné napovédy pomoci svych karticek se slovy
a Sipek a spoléhat se na své spoluhrace, ze spravné vydedukuiji cil vasi cesty.

Hra se hraje na dvé kola - dva dny vaseho vyletu.

Karta mapy
, znazornujici mistni
Pr Vnﬂ den zajimavosti a svétové

strany.

Kazdy den sestava ze 3 kroku: pFiprava, planovani a cestovani.

Krok 1: Priprava \(EL RIS )

e Pripravte Sipky: Odlozte Sipky 4 a 5 stranou,
pouziji se ve druhém dni. Umistéte zbyvajici tfi
Sipky ve vzestupném poradi pred sebe.

¢ Doberte si karticky se slovy: Kazdy hrac si dobere
10 karticek se slovy.

e Vlozte kartu mapy: Kazdy hrac si vlozi svoji kartu mapy
do svého pasu na pravou stranu.




Krok 2: Planovani \¢ETd ARG ITEE (1))

Vsichni hraci: Otocte presypaci hodiny a poté si kazdy hrac¢ prohlédne svou kartu mapy a za¢ne planovat trasu od
policka se svou figurkou (v prvnim dni je to centralni policko herniho planu).

Urcete si mista, ktera chcete navstivit, a poté si prohlédnéte karticky se slovy. Pomoci tfi Sipek a libovolného poctu
karticek se slovy si naplanujte cestu na mista, u kterych chcete, aby je vasi spoluhraci uhodli a pfesunuli na né vasi
figurku, a vy jste tak ziskali co nejvice vitéznych bodu.

Planovani prvniho pohybu

Pro naplanovani prvniho pohybu otocte Sipku s Cislem 1 ve sméru,
kterym se chcete na mapé pohnout (@06@ - nemuzete se
pohybovat diagonalné). Poté pod zeton Sipky umistéte tolik karticek
se slovy, kolik co nejlépe vystihuje misto, kam se chcete dostat (dle
ilustrace na hernim planu).

Slova na bilé strané karet popisuji, jaké misto je, a na ¢erné strané
naopak to, jaké dané misto neni. Nejlepsi napovéda je takova, ktera
popise misto, na némz se chcete zastavit, a zaroven nepopise zadné
jiné misto pobliz. Vybrana slova mGzou popisovat misto samotné, co se
na tom misté déla nebo predméty ¢i osoby na obrazku.
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Planovani dalSich pohybu

Dalsi pohyby funguiji stejné. Kdyz zahybate, otocte Sipku timto smérem

a vylozte libovolné mnozstvi karticek, které co nejlépe popisuji misto, na
kterém chcete zastavit. Kazdy nasledny pohyb vsak zacina tam, kde ten
predesly skongil. Napfiklad sv(j druhy pohyb zaénete tam, kde jste zamysleli
ukondit prvni pohyb, a tieti pohyb zacnete tam, kde jste zamysleli ukoncit
druhy pohyb. Poznamka: Jako tym neziskavate body za mista, po kterych se
figurka hrace posune, ale jenom za ta, na kterych se zastavi.

Je cas!

Kdyz se presypaci hodiny dosypou nebo kdyz vSichni hraci skonéi své
planovani jesté pred dosypanim, vSichni odlozi stranou nevyuzité karticky
a provedou krok 3: Cestovani.

Krok 3: Cestovani {{LE 0] JUAR LI GIHTE10))

Kazdy hrac¢ odehraje tah jako cestovatel. Prvnim cestovatelem se stava hrac, ktery naposledy letél letadlem.
Ostatni hraci budou obyvatelé mésta snazici se uhodnout planovany pohyb cestovatele.

Cestovatel se pta na cestu

Cestovatel oznami vSechny své planované pohyby uvedenim sméru Sipky a preétenim vsech slov na vybranych
kartickach v pofadi od prvniho pohybu po posledni.
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Obyvatelé mésta hadaji cestu

Poté co cestovatel sdéli vSechny své
pohyby, obyvatelé mésta zacnou
spolecnou diskusi o moznostech pohybi
a snazi se uhodnout, kam viude se
cestovatel zamysli podivat. Nasledné
umisti Zetony stop na kazdé misto, kde

si mysli, Ze se cestovatel chtél zastavit
(stopu ,1” na misto, kde podle nich ukonéi
svUj prvni pohyb, stopu ,2" na misto, kde
podle nich ukondi svdj druhy pohyb, atd.).

7 2 a 3 na m[,sta,

o kterych si m ysli, Ze je chta| Jongs

navstivit.

Hracdi mdzou Zetony stop béhem diskuse
rizné premistovat. Kdyz se skupina
nedokaze shodnout na tom, kam stopy
umistit, hra¢ po levici cestovatele ma
pravo ucinit finalni rozhodnuti.

Cestovatel se vydava na cestu

Cestovatel odhali svou kartu mapy a hraci ziskavaji body za kazdé misto se Zetonem stopy, které se shoduje s ozna¢enou
mistni zajimavosti na karté mapy. Kdyz bodovaci Zeton vstoupi na policko se zlatym suvenyrem, hraci si ho pfidaji do

své sbirky. Kdyz obyvatelé mésta néjaky pohyb cestovatele neuhodli, cestovatel jim ted' muze sdélit svdj amysl a divod
vybéru pouzitych slov.

Presunte figurku cestovatele na posledni Zeton stop (3). Toto bude vychozi misto cestovatele pro druhy den.

Hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek a dalsi hra¢ na fadé se stava cestovatelem, ktery ostatnim hracdm popise
svou planovanou cestu. Takto hra pokracuje, dokud se v roli cestovatele nevystfidaji vSichni hraci. Poté co vsichni hraci
cestovali a body byly zaznamenany, prejdéte do druhého dne.

-




Druhy den

Druhy den se hraje velmi podobné jako prvni den s jedinou malou
zménou v kroku 1. Hru pfipravte podle pokynt nize. (Kroky 2 a 3 jsou

stejné jako v prvnim dni.)

1. P¥iprava (pro druhy den)

* Pripravte Sipky: Vezméte si Sipky s Cisly 4 a 5 a umistéte je

pred sebe. Nyni mlzete ziskat jesté vice bodu.

e Doberte si karticky se slovy: Kazdy hra¢ odhodi své karticky

se slovy a dobere si 10 novych.

e Otocte kartu mapy: Otocte svou kartu mapy na druhou stranu.

Opakujte kroky 2 a 3 z predeslého kola pomoci Sipek,
novych slov a karty mapy. Hodné stésti!
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Na konci druhého dne hra konéi.

DULEZITE:

Figurky hracd nechejte na svych

mistech! Toto jsou jejich vychozf.
mista pro druhy den.

Pro zhodnoceni svého vykonu ve hie Kudy? Tudy! se podivejte na
tabulku na zadni strané pravidel. Spocitejte si nasbirané zlaté suvenyry
a zjistéte, jestli jste ti spravni cestovatelé.

Talbot, Leonard Tena, Mike To, Tina To, Ryan
Walters, Cassidy Williams, Travis Rowen Williams,
Carl Willis, Bill Wilson, Jacinda Wilson, Erik
Wilson, Bay Area Design Community a pocetna
skupina nasich skvélych testeru.
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Extra specialni podékovani:

Londynské oko, Tokijska véz a Tokijsky nebesky
strom, Mister Softee z New Yorku a Moulin
Rouge v Pafizi.

Moulin Rouge® je registrovana ochranna
zndmka Moulin Rouge. Pouzito se svolenim.



Tipy a vysvétleni

Ve svém tahu nemusite vyuzit
vsech 10 karticek se slovy; pfilis
mnoho ndpovéd mize byt
matoucich.

Nemusite vyuzit vSechny Sipky.
Béhem prvniho dne mizete vyuzit
maximalné 3. Béhem druhého dne
maximalné 5.

Ke kazdé sSipce musite umistit
minimalné jedno slovo.

Jedno slovo miizete vyuzit pouze
pro jednu Sipku a ne pro vice.

Bodovaci tabulka

Kolik zlatych suvenyrt jste nasbirali?

Zlaté suvenyry

1 \ Ztraceni
v prekladu...

Turisteé

Vyletnici

cestovatelé

Zkuseni
prozkumnici

2
3
Pl Pravidelni
5
é

SvétobéZnici!

Kazdy den muzete ziskat body za
jedno misto pouze jedenkrat.

MdUzete se pokusit dostat na misto,
které nepfinese zadné body. To se
muze hodit pro pfipravu na dalsi
pohyb, ktery pfinese vice bodu.

Pokud jsou si obyvatelé mésta
jisti nékterym mistem na konci
cestovatelovy cesty, mGzou
odhadnout i ostatni mista na
zacatku cesty.

Co znamenaji
vsichni ti
holubi?

Obyvatelé mésta si mdzZou prohlizet
karticky slov, které cestovatel
nepouzil, aby ziskali vice informaci.

Pokud se figurka hrace zastavi
na misté, které podle karty mapy
prinese vitézny bod, hradi tento
bod ziskaji i v pfipadé, ze tam
cestovatel neplanoval zastavit.

Béhem druhého dne hraci
neziskavaji body za misto, kde
zacina hracova figurka. Aby za ni
mohli ziskat body, musi se figurka
nejdrive vzdalit a pak se na toto
misto vratit.

Kazda mapa ma svého

vlastniho jedinecného

holuba, tedy béZného
ptaka spojujiciho vSechna
svétova mésta. Kamkoli

se vrtnete, jsou tam taky!



