KOMPONENTY

* 4 zmazatelné tabulky, kazda s 2 tratami (2 x A/Ba2x C/D)

Trat A TratB TratC Trat D

* 18 kariet schopnosti

* 2 masky

« 2 fixky

* 3 timové karty s iroviiami narocnosti 1 - 7

(prednd/
zadnd
strana)
2/3 hrdci 4/5 hrdéi 6/7 hrdci
* 4 karty s kddovanym jazykom
Prednd Zadnd
strana strana

* 1 pravidla

CIEL HRY &=

Way2GO je kooperativna party hra, v ktorej sa hraci ocitnt na
zvlastnej misii, kde kazdy z nich strati jeden zo zmyslov. Hraci
vytvoria tim, v ktorom hraju vietci naraz. Jeden hrac, stopar, si
vezme fixku a o¢i si zakryje maskou. Jeho tlohou bude nakreslit
fixkou trat od zaciatku az na koniec.

Ostatni hraci st instruktori, ktori naviguju stopara, aby trat
zakreslil spravne a prisiel az do ciela

Ale kazdy instruktor méd problém s nejakym zmyslom, podla
toho aku tlohu v time zohrava a akt ndrocnost si hraci zvolili.
Napriklad jeden z instruktorov sice vidi, ale na komunikaciu
moze pouzivat len hmat; dalsi hra¢ nevidi ni¢, ale moze
rozpravat a niekto dal$i moze zasa rozpravat len kodovanym
jazykom.

Len ak si hraci spravne skoordinuju vSetky zmysly a dovedu
stopara na samy koniec trate, len vtedy mozu spolo¢ne vyhrat.

Rozne urovne narocnosti

Way2Go mozete hrat s roznymi Groviiami narocnosti. Ak
budete tspes$ni, mozete pokracovat s dal$ou uroviiou a kedze
hra netrva dlho, mozete odohrat niekolko kol po sebe.

Na timovych kartach ndjdete pocet hracov (2 - 7 hrdcov)

s narocnostou hry od trovne 1 do 7 (pre 2 hrdcov len 5 tirovni
ndrocnosti). Ako sa tirovne stupiiuji, nie su naro¢nejsie ale skor
rozmanité, ¢o sa tyka samotnych vyziev. Cisla v tabulke urcuju,
ktoré karty schopnosti sa budu pouzivat v danej vyzve. Kazda trat
od A do D ponuka rozli¢né vyzvy.




PRIPRAVA HRY

Najprv si vyberte timovii kartu, ktora sa zhoduje s poctom hracov.

Hra obsahuje 9 rdznych kariet schopnosti. Napriklad, ak si

vyberiete pre hru naro¢nost 5 a hrate 4, budete potrebovat karty: ¢.

6,7, 9 a 1. Hraci si mozu karty rozdelit bud nahodne, alebo sa
mozu dohodnut, kto si vezme aki kartu schopnosti.

Ked ma kazdy hrac kartu schopnosti, rozdelte aj dalsie
komponenty. Stopar (karta schopnosti 1, 2, alebo 3) si vezme fixku
a masku (druhd fixka a druhd maska sa pouziva na variant
»~Nahdnacka®).

Ak sa v hre pouzivaju karty schopnosti ¢. 5 a 9, vezme si dany
instruktor kartu s kodovanym jazykom.

Potom si sadnti vsetci hraci okolo stola v poradi, ktoré im urcuje
timova karta. Timovu kartu si musia pozriet vSetci hraci, aby bolo
kazdému jasné aka bude jeho uloha pocas hry. Pred zaciatkom hry
umiestnite Styri tabulky trati na dosah vsetkym hracom.

Pocet hrdcov

Uroveii ndrocnosti

—_——
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KARTY SCHOPNOSTI

Ste stopdr Ste instruktor
MozZete pouzivat svoj zrak

Vezmite si fixku, budete kreslit

Ste instruktor
Musite mat zatvorené oci

trat. OCi si zakryte maskou
a uistite sa, Ze pri kresleni ni¢ nevidite.
Pocas kreslenia nesmiete rozpravat,
dotykat sa inych hracov a ani vis sa
nesmie nikto dotknut.

Ste stopdr

Vezmite si fixku, budete kreslit s

vasou nie dominantnou
rukou. OCi si zakryte maskou a uistite sa,
Ze pri kresleni nic nevidite. Pocas
kreslenia nesmiete rozprdvat, dotykat sa
inych hracov a ani vds sa nesmie nikto
dotknuit.

Ste stopdr

Vezmite si fixku, budete kreslit

trat. Oci si zakryte maskou
a uistite sa, Ze pri kresleni nic nevidite.
Pocas kreslenia nesmiete rozpravat,
dotykat sa hrdca po lavici a hrd¢ po
lavici sa nesmie dotykat vas.

a mozete rozprdvat. Nesmiete sa
nikoho dotykat, ale hrac po vasej lavici sa
vds dotkniit moze.

Ste instruktor

Vezmite si kartu kodovaného

jazyka. Pred zaciatkom hry
povedzte hrdcovi po vasej lavici, co
znamenajii kodované slovd. Pocas hry

moZete rozpravat len kodovanym jazykom.

Mozete pouzivat svoj zrak, ale nesmiete sa
nikoho dotknut. Hrd¢ po vasej lavici sa vds
moze dotkniit.

Ste instruktor
Mozete pouzivat svoj zrak, ale
nesmiete rozprdvat.
Mozete sa dotykat hrdca po vasej
pravici a vds sa moze dotkniit hrac po
vasej lavici.
2

a nesmiete rozprdvat.
Mozete sa dotykat hrdca po pravici a
hrac po vasej lavici sa moze dotkniit
vds..

Ste instruktor
Musite mat zatvorené oci, ale
mozete rozprdvat.
Nesmiete sa nikoho dotykat, ale hrda¢
po vasej lavici sa moZe dotkniif vis.

Ste instruktor

Vezmite si kartu s kédovanym

jazykom. Pred zaciatkom
hry povedzte stopdrovi co znamenajii
kédované slova. Pocas hry mozZete
pouzivat len kédovany jazyk a musite
mat zatvorené oci. Nesmiete sa nikoho
dotykat, ale stopdr sa moze dotkniit
vds.



PRIEBEH HRY

Dohodnite sa navzajom.

Po¢ntic prvym hraom postvajte si v protismere timovu kartu, az
kym sa nedostane k stoparovi. V zavislosti od irovne naro¢nosti
mozete pri podavani timovej karty rozpravat alebo sa dotyka
inych hracov. Len posledny instruktor sa moze so stoparom
rozpravat, alebo sa ho dotykat. Aby stopar nakreslil trat spravne
musite sa uistit pred zaciatkom hry, Ze stopar rozumie vetkym
slovam a dotykom posledného instruktora.

Instrukcie ako ,dolava®, ,,doprava®, ,hore“ alebo ,,dole*, alebo
kodované slova si instruktori postupne podavaju velmi potichu
tak, aby ich stopar nepocul. Hraci by sa mali dohodnit ako
najlepsie posunut instrukcie pomocou dotyku, ale je dovolené
dotknt sa len ruky, chrbta alebo hlavy iného hraca.

Zaciname!

Ked sa hraci dohodli na vsetkych instrukciach, stopar si zakryje
oc¢i maskou. Potom instruktori vybert tabulku trate, napriklad trat
B a umiestnia ju pred stopara (bez toho, aby mu podali nejakii
informdciu). Aby ste pomohli stoparovi zacat s kreslenim,
instruktor napravo od stopara polozi fixku do stredu $tartovacieho
policka na tabulke trate. Z tohto miesta musi stopar zakreslit celt
trat az na jej koniec. Teraz vSetci instruktori, ktori maju zakazané
pouzivat zrak, si musia zavriet o¢i.

Kolo za¢ina v okamihu, ked stopar povie ,, Teraz®. Instruktori si
jeden druhému zacinaju podavat prvu instrukciu, az kym sa
nedostane k stoparovi.

Prvy instruktor by mal reagovat ¢o najrychlejsie v zavislosti od
rychlosti kreslenia trate stopara, aby nevznikali zbytoéné medzery
medzi kreslenim a instrukciami. Ak stopar vyjde s fixkou mimo
trat, musi prvy instruktor nahlas oznamit ,mimo trat“. Potom
musia in$truktori nasmerovat stoparovu ruku s fixkou na miesto,
kde vysiel z trate a kolo pokracuje dalej.

Naspit na

vysla z trate.

miesto, kde fixka

\ Startovacie politko

e, Koniec
A A

Priklad: Instruktor, ktory vidi, ale nehovori (6) positva instrukciu ,,hore
dotykom hrdcovi po pravici (7), ktory neméze pouzivat zrak. Tento instruktor
posunie instrukciu ,hore” tieZ dotykom hrdéovi po pravici (8). Tento hrdé
mdze rozprdvat a vyslovi nahlas instrukciu ,hore“ priamo stopdrovi. Stopdr
pomaly posunie fixku na trati smerom hore.




KONIEC HRY

Hra kondi, ked sa stopar dostane fixkou na koniec trate, alebo ak
vysiel prili§ velakrat z trate.

Ak stopar vyjde z trate tolkokrat aky je pocet hracov (napriklad 4x
pri hre 4 hrdéov), hraci spolo¢ne prehravaji kolo. Mali by to skusit
opit s rovnakou tratou alebo jednoduchsou uroviou.

Ak hra¢ dosiahol koniec trate pomocou instruktorov (trat konéi na
policku s maskou), hraci kolo vyhravaju! Potom spocitaji
kolkokrat vysiel stopar z trate - ¢im menej, tym lepsie hraci
spolupracovali.

Po kazdom kole mozete trat na tabulke zmazat opa¢nym koncom
fixky. Mozete sa rozhodnut, ¢i si hru zopakujete s rovnakou tratou,

alebo skusite tazsiu kombindciu a ndrocnejsiu Groven.

Dokazete prist na koniec trate D s iiroviiou 72

Priklad: v hre sii 4 hrdci. Stopdr vysiel
z trate Stvrtykrdt. Hra okamZite
konci.

Priklad: v hre sii 4 hrdci. Stopdr
priSiel na koniec trate a z trate
vysiel celkovo len dvakrdt. Vsetci
hrdci vyhravaji!

VARIANTY HRY

V pripade Ze chcete hrat hru az v 7 hracoch, alebo si chcete
zahrat kompetitivne, skiiste nasledovné varianty:

Tim versus tim

Vytvorte dva timy s rovnakym poctom hracov, pokial je to mozné.
Obidva timy budu hrat s rovnakymi tratami a s rovnakou
troviou. V tomto variante pouZijete obidve masky a obidve fixky.
Ak je v niektorom time o jedného hraca naviac, dostane tento hra¢
kartu schopnosti ¢. 7.

Timy sedia na opa¢nych stranach stola a hraju proti sebe naraz.
Dvaja stopari zakres[uji rovnaka trat, ale kazdy na svojej tabulke.
Karty schopnosti sa umiestnia medzi tabulky a pouzivajt ich oba
timy.

Obidva timy za¢nu preteky naraz. Pravidla st rovnaké pre oba
timy. Tim, ktorého stopar sa dostane prvy na koniec trate, je
vitazny tim. Tim, ktory vyjde z trate prili§ ¢asto, prehrava.

V takom pripade je vitazom druhy tim bez ohladu na to, kde sa
pri kresleni dostal.

%

Nahanacka

Toto je variant pre expertov. Budete potrebovat casova¢ (mobil).
Tentokrat zacne kreslit trat len tim 1 a tim 2 zapne ¢asovac. Po 20
sekundach za¢ne kreslit trat aj tim 2 a nahanat tim 1.

Cielom timu 1 je nenechat sa chytit timom 2. Ak sa timu 1 podari
dostat na koniec a tim 2 ho nedohoni, vyhra tim 1. Ak tim 2 doZenie
a chyti tim 1, dokonca aj pred koncom trate, vyhra tim 2. Obidva
timy mozu vyjst z trate tolkokrat kolko hracov je v time plus 1. Ak
stopar niektorého timu vyjde z trate viackrat, jeho tim okamzite
prehrava. Takze hrajte rychlo, ale budte opatrni!
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