Hra obsahuje:
60 karet s Cisly od 1 do 9
1 hraci kostku se samolepkami

Rychld karetni hra, kterd md jednoduchd pravidla, ale pfesto vds donuti
premyslet nad kazdym vasim tahem!

Svét je plny zvirat i lidi, kteFi hledaji spfiznéné duse. Nezdlezi na tom,

zda jste clovék, pes, nebo treba prasdtko.

V karetni hie Gump Jsme dvojka se hrdci snazi dostat vSechny dobré

lidi a zvirata k sobé, aby nikdo nebyl sam. Spolecné misto predstavuje
odhazovaci balicek karet a cilem kazdého z hrdci
je dostat na néj vsechny své lidi a zvirata (karty)
dFiv nez ostatni.

Ale pozor! Nikdy nevite, za kterym rohem se obje-
vi zly pdni¢ek Gumpovy sestricky, ktery mysli

jen na sviij prospéch a je ochoten mu obétovat

i Stésti ostatnich.




CiL HRY
Cilem hry je zbavit se jako prvni vech svych karet.

PRIPRAVA HRY
Pfed prvni hrou nalepte samolepky s ¢isly a hvézdami na kostku.

Peclivé zamichejte balicek karet a kazdému hraci sedm rozdejte.
Kazdy drzi své karty v ruce tak, aby je protihraci nevidéli.

Zbytek karet polozte licem dolli mezi hrace tak, aby na né kazdy dobie
dosahl. Budou tvorit dobiraci bali¢ek. Vrchni kartu z dobiraciho balicku
otocte licem nahoru. Bude tvofit zaklad odhazovaciho balicku.

PRUBEH HRY
Hraci se pravidelné stfidaji v tazich ve sméru hodinovych rucicek.
Zacina hra¢, ktery ma nejvétsiho psa nebo ten nejmladsi.

Kazdy hra¢ ve svém 3

tahu udéla pravé jednu

ze tifi akci. \

1) Odhodi z ruky na
odhazovaci bali¢ek
jednu kartu, ktera
ma hodnotu vyssi,
nez je hodnota karty

na vrchu odhazovaci- . 0 \ xt\@
ho bali¢ku. 0




2) Odhodi z ruky na odhazovaci bali¢ek dvé nebo vice karet, které maji
soucet hodnot vyssi, nez je hodnota karty na vrchu odhazovaciho bali¢ku.

Ale pozor! NemUzete odhazovat vice karet, pokud vam staci na prekroce-
ni ¢isla na vrdku balicku jen ¢ast z nich.

Priklad: Na vrchu balicku lezi ¢tyrka. Zuzka md v ruce dvé dvojky a trojku.
Nebudou ji stacit dvé dvojky, protoZe =

dohromady nedaji vic nez ¢tyri. Mize | a 2
odhodit libovolnou dvojku a trojku, (@) ‘_
protoZe daji soucet pét, ktery je X \ “1\_ b o
vyssi nez Ctyri. Ale nemuze najednou .

odhodit vsechny tfi karty, protoZe na 0 9)
prekondni ctyrky na vrchu bali¢ku ji )

staci jen dvé. Jednu dvojku

si musi nechat.

ol

et ¥

Pokud hrac¢ odhodi dvé a vice karet, musi si hodit kostkou. Kdyz mu pad-
ne ¢islo, musi si z dobiraciho bali¢ku vzit tolik karet, jaké mu padlo ¢islo
na kostce. Pokud mu padne hvézdicka, ma $tésti a zadné karty si nebere.

Pokud hrac odhodi viechny své zbylé karty z ruky, kon¢i hru a vitézi.
V tomto pripadé si kostkou nehdzi i kdyz jich odhodil dvé a vice.

3) Pokud hra¢ nemiize odhodit karty z ruky podle predchozich dvou
pravidel, musi si bud’ hodit kostkou a respektovat vysledek hodu,
nebo si (bez hazeni kostkou) vzit dvé karty z dobiraciho balicku.

Pokud dojdou karty v dobiracim bali¢ku, zamichejte odhazovaci balicek
(kromé vrchni karty) a pouZzijte je jako novy dobiraci balicek.
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KONEC HRY
V okamziku, kdy se prvni hra¢ zbavi vSech karet, stava se vitézem.

SPECIALNI KARTY

Na dvou kartach (Gump a Krivak)
je kromé ¢isla i symbol, ktery dava y
karté zvlastni schopnost.

< Gump - pokud hrac
24 ) pi odkladani karet polozi
jako vrchni kartu Gumpa,
nehdzi si v tomto tahu kostkou, |
i kdyby odhazoval vice karet. ,
r

K¥ivak — pokud lezi na /
@ vrchu odhazovaciho balicku &~ el 2

tato karta, hrag, ktery je na tahu, -2 0 f
nesmi ukoncit hru. Nesmi odhodit viechny zbylé L 0 j
karty. Pokud by mohl hru v tomto okamziku ukoncit, : 51,
musi si misto toho hodit kostkou nebo dobrat dvé karty.

MOZNA VARIANTA HRY
Pokud se hraci dopredu dohodnou, mohou hru dohrat vsichni. V takovém

piipadé hra nekonci, kdyz se prvni hrac zbavi vsech karet.



Hra obsahuje:
60 kariet s ¢islami od 1 do 9
1 hraciu kocku so samolepkami

Rychla kartovad hra, ktord md jednoduché pravidld, ale napriek tomu vds
donduti premyslat nad kazdym vasim tahom!

Svet je plny zvierat aj ludi, ktori hladaju spriaznené duse. Nezdlezi na
tom, ci ste clovek, pes alebo napriklad prasiatko.

V kartovej hre Gump Jsme dvojka sa hrdci snazia dostat vsetkych dobrych
ludi a zvieratd k sebe, aby nikto nebol sdm. Spolocné miesto predstavuje
odhadzovaci balicek kariet a cielom kazdého

z hrdcov je nari dostat vsetkych svojich ludi

a zvieratd (karty) skor ako ostatni.

Ale pozor! Nikdy neviete, za ktorym rohom sa
objavi zly majitel Gumpovej sestricky, ktory mysli
len na svoj prospech a je ochotny mu obetovat aj
Stastie ostatnych.




CIEL HRY
Cielom hry je zbavit sa vsetkych svojich kariet ako prvy.

PRIPRAVA HRY
Pred prvou hrou nalepte samolepky s ¢islami a-hviezdami na kocku.

Starostlivo zamiesajte bali¢ek kariet a kazdému hracovi rozdajte sedem
kariet. Kazdy drzi svoje karty v ruke tak, aby ich protihréci nevideli.

Zvy3ok kariet polozte licom dole medzi hracov tak, aby na nich kazdy dobre
dosiahol. Budu tvorit doberaci bali¢ek. Vrchnu kartu z doberacieho balicka
otocte licom nahor. Bude tvorit zaklad odhadzovacieho bali¢ka.

PRIEBEH HRY
Hraci sa pravidelne striedaju v tahoch v smere hodinovych ruciciek.
Zacina hra¢, ktory mé najvacsieho psa, alebo ten najmladsi.

Kazdy hra¢ vo svojom 3

tahu urobi prave jednu

z troch akcii. \

1) Odhodi z ruky na
odhadzovaci bali¢ek
jednu kartu, ktord
ma hodnotu vysSiu,
nez je hodnota karty

na vrchu odhadzova- : 0 \ xt\@
cieho balicka. 0




2) Odhodi z ruky na odhadzovaci balicek dve alebo viac kariet, ktoré maju

sucet hodnét vyssi, nezZ je hodnota karty na vrchu odhadzovacieho balicka.

Ale pozor! Nem6zete odhadzovat viac kariet, pokial vdm staci na prekro-
Cenie ¢isla na vrchu balicka len cast z nich.

Priklad: Na vrchu balicka lezi stvorka. Zuzka md v ruke dve dvojky a trojku.

Nebudl jej stacit dve dvojky, pretoZe gz
ich sucet nie je vacsi ako Styri. MézZe )

odhodit lubovolnu dvojku a trojku, 0. \\

~

| % e =14
Le )
%)

pretoZe ich sucet je pdt, ktory je vyssi
ako Styri. Ale neméze zrazu odhodit : e V]
vsetky tri karty, pretoZe na prekonanie 1) 0 )|
Stvorky na vrchu balicka jej stacia len \NOF
dve. Jednu dvojku si musi nechat.

et ¥

Pokial' hra¢ odhodi dve a viac kariet, musi si hodit kockou. Ked' mu padne
Cislo, musi si z doberacieho bali¢ka vziat tolko kariet, aké mu padlo ¢islo na
kocke. Pokial mu padne hviezdicka, ma stastie a Ziadne karty

si neberie.

Pokial hra¢ odhodi vietky svoje zvy3né karty z ruky, kon¢i hru a vitazi.

V tomto pripade si kockou nehadze aj ked'ich odhodil dve a viac.

3) Pokial'hra¢c neméze odhodit karty z ruky podla predchadzajucich
dvoch pravidiel, musi si bud' hodit kockou a reSpektovat vysledok hodu,
alebo si (bez hadzania kockou) vziat dve karty z doberacieho balicka.

Pokial dojdu karty v doberacom bali¢ku, zamiesajte odhadzovaci bali¢ek
(okrem vrchnej karty) a pouzite ich ako novy doberaci bali¢ek.
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KONIEC HRY
V okamihu, ked'sa prvy hrac zbavi vsetkych kariet, stava sa vitazom.

SPECIALNI KARTY (- ———
Na dvoch kartach (Gump a Krivak) , ‘

je okrem ¢isla aj symbol, ktory dava | (‘ = B
4O

karte zvlastnu schopnost.

<X Gump - ak hrac pri odklada- |
Q&Q ni kariet polozi ako vrchnu ,
kartu Gumpa, nehadze si ‘

v tomto tahu kockou, aj keby
odhadzoval viac kariet. ,

balicka této karta, hra¢, ktory je na tahu, L
nesmie ukoncit hru. Nesmie odhodit vietky zvysné <0
karty. Pokial by mohol hru v tomto okamihu ukoncit,
musi si namiesto toho hodit kockou alebo dobrat dve karty.

MOZNY VARIANT HRY
Pokial sa hraci dopredu dohodnu, mézu hru dohrat vsetci.
V takom pripade hra nekonci, ked'sa prvy hrac zbavi vsetkych kariet.

@ Krivak - pokial lezi na e , %
vrchu odhadzovacieho ——
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