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Jserm pes Gump. Mij pribeh je o hledani Stésti, o pekazkdch a pastech na cesté k tomu spravnému clovéku. »
Je o sile nezlomnosti, kterd s ukrjvd v kaidém psovi.”

»Gump: pes, ktery naudil lidi Zit" je rodinna kooperativni hra, ve které se hrai ujmou roli psa Gumpa a jeho
vyvoleného clovéka Bédi, kterym jejich lasku neprala Bédova ptitelkyné Dasa. Ukolem hracu je docilit toho,
aby byli Gump s Bédou zase spolu.

Hra obsahuje:

1 herni plan

49 akénich karet

24 Zetonu (18 Zetonl lokaci, 6 Zetonl s kometou)
2 kartonové figurky

2 plastové stojanky

2 bodové hraci kostky

CIL HRY

Cilem hracu je dostat figurky Gumpa a Bédi na jedno pole dfive, nez dojde balic¢ek karet. -

PRIPRAVA HRY

RozloZte herni plén. Zamichejte 18 Zeton( lokaci a ndhodné je rozlozte licem doll na pole bez obrazkd.

Na Sest poli s kometami polozte néhodné Zetony s barevnymi kometami. Figurku Gumpa a figurku Bédi
polozte na policka s jejich obrazky.

Karty zamichejte a kazdému hraci rozdejte t¥i karty. Dalsi tfi karty polozte licem nahoru vedle herniho planu,
tvofi spolecnou nabidku. Ze zbylych karet vytvorte dobiraci balicek.

PROBEH HRY

Hru zacina hrac, ktery ma nejstarsiho psa nebo ten nejmladsi. Hradi hraji postupné ve sméru hodinovych rucicek. j
Kdyz je hrac na tahu, udéla postupné nasledujici povinné akce:

* Hodi kostkami.

* Vybere si, s jakou figurkou chce hrat a pohne s ni.
Potom muze béhem svého tahu udélat tyto nepovinné akce:

* Zahrat libovolny pocet karet, které ma v ruce.

¢ VVyménit si jednu kartu z ruky za libovolnou odkrytou kartu v nabidce.
Tah ukondi tim, Ze si dobere karty do poctu 3 z dobiraciho balicku:

P
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Herni plan je tvoren policky, ktera jsou propojena cestickami z hvézd. Na cestickach jsou uvedena ¢isla (2-6;
7-10; 11-12). Na zacatku svého tahu hrac¢ vzdy hodi obéma kostkami a secte Eisla, ktera mu padla. Vybere

_ si jednu figurku a pohne s ni na sousedni pole, ke kterému vede cesticka s hozenou hodnotou.

Pokud by hra¢ mél posunout figurku na pole, na které jit nesmi (nejcastéji pole zablokovana Zetonem
s kometou), musi se hra¢ pohnout druhou figurkou. Pokud neni pohyb mozny ani s jednou figurkou, obé
zUstanou na misté.

2Zvlastni pripad - pohyby bez kostek.

Na udvodnich polich musi hrac cekat, dokud mu nepadne 11 nebo 12. Avsak po vyloZeni karty Penize mize
posunout Bédu nebo po vyloZeni karty Podhrabani mize posunout Gumpa na sousedni policko ve sméru
symboll na hernim planu.

Pokud hrac hraje s Bédou, ktery stoji na policku s obrazkem vlaku, mize se vyloZenim karty Vlak presunout
na druhé takové policko na hernim planu. Stejnym zplisobem se miizZe presouvat Gump mezi policky
Podhrabani po zahrani karty Podhrabani.

Odhalovani lokaci

Pokud se hrac s figurkou posune na policko, kde je jesté neprozkoumana lokace (neotoceny Zeton), odhal ji
a okamzité zahraje jeji efekt. Nékteré lokace zustavaji na hernim plénu a jejich efekt Ize vyuZzivat opakované.
Prehled ZetonU lokaci a jejich efektl naleznete na konci pravidel.

Hranf karet

Zahrani spravnych karet ve spravném okamziku je klicovym prvkem celé hry. BEhem svého tahu smi hrac zahrat
libovolné mnozZstvi karet z ruky, které mu pomohou ovlivnit hozena ¢isla, udélat dobry skutek a odemknout
nepruchodné lokace nebo ziskat vyhody na lokaci. Karty, ziskané béhem tahu diky pouzitym efektlim &i akcim,
smi hrac pouzit a zahrat v ramci stejného tahu. Pocet karet na ruce ziskanych béhen tahu neni omezen.

Nezapomeiite na to, Ze jednou béhem tahu je mozné vyménit kartu z ruky za kartu z nabidky na stole.

Pokud ma na konci svého tahu hra¢ méne nez tfi karty, dobere si do tfi z dobiraciho balicku. Pfehled karet,
jejich efektd a zplUsob pouziti, naleznete na konci pravidel.

Dobré skutky - odemykni Zetoni s kometou

Kazdy pes, nejen Gump, je tak trochu ztraceny do té doby, nez najde svého vyvoleného clovéka. Udélejte
dobry skutek a pomozte mu ho najit. Ten miizete udélat tak, ze vyloZite z ruky dvojici pes — vyvoleny ¢lovék
se stejnou barvou komety. V tom okamziku odstrarite z herniho planu Zeton s kometou téze barvy. Prekazka
na cesté Gumpa a Bédi je odstranénal



Ke stejné situaci mize dojit i v okamziku, kdy se sejdou karty psa a vyvoleného clovéka se stejnou
barvou komety v nabidce na stole. V takovém pfipadé je okamzité odloZte na odhazovaci balicek
a odstrarite pfrislusny Zeton z herniho planu.

KONEC HRY

Hraci vyhraji tehdy, kdyz se Béda s Gumpem stastné setkaji na jednom poli.
Pokud dojde balicek karet a hra¢, ktery je na fadé, si nemulze dobrat kartu, kterou by si vzit mél, kon¢i hra
nelspéchem.

Karty

Karty mohou mit vice efektd. Hraé mize vyloZzenim karty zahrat jeden, nebo oba efekty v libovolném poradi.
Zahrané karty se odkladaji na odhazovaci balicek.

* Penize

Po zahrani karty Penize si hra¢ vezme kartu z balicku.
Také ji Ize vyuzit na lokaci Obchod.

* \/ak

Po zahrani karty Vlak si hrac pticte k hodu uvedené &islo.
Také pomoci ni miize presunout figurku Bédi po hernim
planu mezi policky s obrazkem Vlaku.

# Podhrabani

Po zahrani karty Podhrabani si hra¢ odecte od hodu
jednicku. Také pomoci ni mlize presouvat figurku Gumpa
po hernim planu mezi policky s obrazkem Podhrabani.

% Psi drddlo
Diky této karté muze hrac na jedné z hozenych kostek
nastavit Cislo, které je na karté Psi zradlo. Také ji lze vyuzit
na lokaci Psi Gtulek. Riegy

* [ajic

Po zahrani karty Zajic si hrac¢ odecte od hodu uvedené cislo.




e Psisedce

O Veronia Rybicka - fialové kometa

- e Maps

Po zahrani karty Mapa hrac trvale odhali dvé libovolné
neotocené lokace.

*‘Telefon

Po zahrani karty Telefon smi hraé¢ znovu hodit jednu
z kostek. Také ji Ize vyuZit na lokaci llegalni mnozZirna.

#* Lahvicka se Zivotem
Po zahrani karty Lahvicka se Zivotem si smi hrac
z odhazovaciho balicku vzit do ruky kartu Psa.
Také ji Ize vyuzit na lokaci Veterina.

-

o \eterinar

Karta Veterinafre ma efekt dvou karet Lahvi¢ka se zivotem.
Pomoci této karty mlzete zachranit az 2 psy pokud jsou

v odhazovacim bali¢ku. i
Vt’tm‘”;;

Pomoci této karty mlze hrac¢ odstranit z herniho planu
lokaci se zlou postavou (Dasa a Tluste;j).

Karty psi a lidi

U téchto karet, bud'mizete vyuZit jejich efekt a odhodit je, nebo pomoci nich mizete udélat dobry
skutek — spojit osamelého psa s jeho vyvolenym clovékem. Dobry skutek v nasi hte mizete udélat tak, ze

-$ vylozite z ruky dvojici pes — vyvoleny clovék se stejnou barvou komety. V tom okamziku odstrarite z herniho

planu Zeton s kometou téze barvy.

Po zahrani této karty méze hrac znovu hodit dvé kostky
(nebo jednu dvakrat).

Lilije - fialovd kometa

Po zahrani této karty mGze hraé hodit znovu jednu kostku. @ oot




-k/I;igkot a Granule - Cervend kometa

Po zahrani této karty maze hrac k hozenému ¢islu pricist
pét.

. v ’ A
Tuli - Cervend kometa 1 K.
Po zahrani této karty maze hrac k hozenému &islu pficist tfi, bt
zéroven ji Ize pouzit k odhaleni jednoho Zetonu lokace. 3

# Kita Louka - Iluta kometa

Pomoci této karty mlze hrac odstranit z herniho planu
lokaci se zlou postavou (Dasa nebo Tlustej).

Max - Zlutd kometa
Po zahrani této karty mGze hrac¢ k hozenému ¢&islu pricist
dvé, zaroven ji lze pouzit jako kartu Podhrabani.

Yifalovka @'

!f’K‘r?st)’Ina Susenka - modré kometa

Po zahrani této karty mGze hrac znovu hodit jednu kostku.

Bella - modrd kometa

Po zahrani této karty méze hrac¢ k hozenému ¢&islu pricist
Ctyfi.

# 0Fisek - zelend kometa

Diky této karté muze hrac na jedné z hozenych kostek
nastavit Sestku.

Melichar - zelend kometa

Po zahrani této karty mize hrac od hozeného cisla odedist
Ctyri.




- % Lokace

Trvalé lokace (zdstavaji na planu po celou dobu hry):

. #* (dchytové auto # Louka * Kfilovatka

Figurka, ktera vstoupi na lokaci Pokud hra¢ vstoupi s figurkou na lokaci Pokud hra¢ pohybuje figurkou,
Odchytové auto se okamzité vraci na Louka, vezme si jednu kartu ktera stoji na kfizovatce, odeéte
poli¢ko, na kterém zacinala hru. z balicku. si od hodu dvojku.

# Bouda s Fetézem # Policejni stanice # (bchod

Pokud se na toto policko dostane figurka Pokud se na toto policko dostane figurka Pokud hra¢ vstoupi s figurkou na lokaci
psa Gumpa, nemUze pokracovat dal. Bédi, nemuze pokracovat dal. Osvobodit Obchod, mlze zahrat kartu Penize
Osvobodit se mize jediné tak, Ze hra¢ se muze jediné tak, Ze hra¢ hodi a vzit si dvé karty z balicku.
hodi na kostkach 10 a vic (smi k tomu na kostkach 10 a vic (smi k tomu
pouzit i karty). pouzit i karty).

Z |
®e-

‘% * Nadradi e Psi (itulek * Statek

48 Pokud hraé¢ pohybuje figurkou, ktera stoji Pokud hra¢ vstoupi s figurkou na lokaci Pokud hra¢ vstoupi s figurkou na lokaci
= na nadrazi, pficte si k hodu dvojku. Psi Gtulek, mGze zahrat kartu Psi zradlo Statek, odhodi vSechny karty, které ma
“'r a vzit si dvé karty z bali¢ku. Vv ruce.
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# \eterina
Pokud hraé vstoupi na toto poli¢ko a zahraje kartu se symbolem lahvicky (Lahvicka :
se zivotem, Veterinaf), zachrani tim Zivot pejskovi z odhazovaciho balicku.
Za to smi z herniho planu odstranit Zeton s rizovou kometou. Zahrani karet neni .
povinné. Pokud hra¢ karty nezahraje, nestane se nic.
fasné ok o
Dotasné lokace -
Ny -
* Difa #* lustej "
Na toto poli¢ko nesmi vstoupit figurka Bédi. Pokud by ji tam Na toto poli¢ko nesmi vstoupit figurka Gumpa. Pokud by ji ‘
mél hra¢ posunout, zlstava na misté. Zeton Dasi Ize odstranit tam mél hra¢ posunout, zistavéa na misté. Zeton Tlustyho Ize
pomoci karet se symbolem preskrtnutého blesku odstranit pomoci karet se symbolem preskrtnutého blesku W
(Psi srdce, Kata Louka). (Psi srdce, Kata Louka).
-
-
2
# |legalni mnoirna * Komety
Pokud hra¢ vstoupi na toto poli¢ko a zahraje dvé karty Telefon, Zetony s kometou Ize odstranit pomoci Dobrého skutku
ohlasi ilegalni mnoZzirnu a zachrani spoustu pejski. Za to smi (spojeni karet psa a vyvoleného ¢lovéka) nebo splnénim
z herniho planu odstranit libovolny Zeton s kometou. Poté podminek na lokacich Veterina a llegalni mnozirna.

odstrani i zeton llegalni mnozirny. Zahrani karet neni povinné.
Pokud hraé karty nezahraje, nestane se nic.
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