PARTY HRA, KDE NEMUZETE VERIT VLASTNIM OCiM

Modra krava je postrehova party hra, ve které nic neni takové, jaké se zda byt.
Pokud se totiz spoluhraci usnesou, Ze modra je ¢ervena a krava je pes, co mizZete
délat jiného, nez se pFizpusobit? Zviadnete to? To brzy uvidime...

HERNi KOMPONENTY
e 48 KARET ZVIRAT (kombinuijici ¢tyFi druhy

zvifat (prase, krava, pes a kocka) a Ctyfi

barvy (modra, Cervena, zelena a fialova). ] ¥
o 4 karty Zmeény Pravidel a Nového Pravidla

+ 48 DILU PRAVIDEL (16 levych dildi, 10 spo-
ZAKLADNI MYSLENKA HRY

jovacich dilG a 22 pravych dilt Pravidel)
* 45 ZETONU ZIvoTU o
« 3 ZETONY KOL @ ¥ =2
: >
Modra krava je postfehova party hra. Zakladni pravidlo je jednoduché - ve svém tahu otocite svrchni
kartu z balicku a ihned feknete, co na karté je, a jakou to ma barvu (napf. modra krava nebo zeleny pes).
Postupné vsak budou do hry vstupovat Pravidla, ktera méni to, co pfi otoceni karty musite vyfknout ¢i
udélat. Chyba se rovna ztraté jednoho Zivota, a ten, kdo ztrati vSechny prohral.

CiL HRY FIaLovy pese

Cilem hry je byt poslednim hracem, kterému dojdou zZivoty. E“m--- sm"'

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac si vezme pét zetonl zivotd. Dily Pravidel ponechte licem doll spolu
s kartami Zmeény Pravidel a Novych pravidel stranou tak, abyste je mohli kdykoli
zapojit do hry. Zamichejte balicek karet zvifat a umistéte jej licem dold do-
prostfed herniho prostoru tak, aby na néj kazdy z hracd snadno dosahl. Pobliz
herniho balicku poloZte tfi zetony kol aktivni (barevnou) stranou nahoru.

PRUBEH HRY
ZAHRIVACI KOLO (NEPOVINNE)

Hru zacina hrac, kterému se nejcastéji plete jazyk. Tento hrac otoci svrchni kartu z balicku zvirat a oka-
mzité nahlas prohlasi, co se na karté nachazi za zvite a jakou ma barvu. Pokud ma néktery ze spoluhract
pocit, ze barvu nebo zvife urcil Spatné, musi vykriknout ,,Chyba!®. V tu chvili se hra prerusi, hraci proveri,
jestli nebylo poruseno né&jaké Pravidlo. Pokud poruseno bylo, hra¢, ktery jej porusil, ztraci jeden zivot.
Pokud ne, zZivot ztraci hrag, ktery vykfrikl: ,Chyba!* Pokud maji spoluhraci pocit, Ze zvire i barva byly u¢eny
spravng, nic dalsiho se nedéje a hra pokracuje bez preruseni.

V tom pFipadé je na tahu dalsi hra¢ po sméru hodi-
novych rucicek. Ten otoc¢i dalsi kartu a fekne, co se
- na ni nachazi a jakou to ma barvu, atd., dokud se
ZELEIW pES! hra nevrati k prvnimu hraci. V tu chvili pferuste hru -
zahFivaci kolo mate za sebou.
Poznamka: Maji-li jiz vsichni hraci se hrou dosta-
tecnou zkusenost, muZete zahfivaci kolo vynechat.
S novymi hraci jej ale doporucujeme zaradit vzdy.




DALSi PRUBEH HRY

Po skonceni zahfivaciho kola pfipravte do herniho prostoru sva prvni dvé Pravidla. Dalsi pravidla poz-
déji umistujte pod né. Do bali¢ku zvifat pfimichejte vSechny karty Zmeény Pravidel a Nového Pravidla.
Hra poté pokracuje podobné jako v pfipadé Zahfivaciho kola s tou vyjimkou, Ze nyni se jiz musite fidit
Pravidlo vytvorite tak, ze z dilk(l Pravidel ndhodné vyberete

vylozenymi Pravidly.
A
. i f
jeden levy dilek, jeden pravy dilek a jeden spojovaci dilek.

Levé dilky jsou oznacené riizovou barvou, pravé oranzovou Pfiklad: Utvoreni pravidla

barvou a spojovaci dilky zelenomodrou barvou. %
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Poznamka: Povsimnéte si, Ze mezi pravidly mizZete najit
i i’

i dvaojici barev a zvirat, které nenaleznete na kartach zvirat.
Kazdé Pravidlo néjakym zplsobem méni to, co musite Fict, E Ik
MODRY PES!

PRAVIDLA

Pravidlem oznacujeme vyrok, ktery se sklada ze t¥i dilkd
Pravidel - levého dilku Pravidla, dilku spojovaciho vyrazu
a praveého dilku Pravidla.

kdyZ otocite kartu zvirete. Pokud hrac Pravidlo porusi nebo
se jeho nasledkem splete, ztraci zivot.

MOZNE VARIANTY
PRAVIDEL

ZVIRE = ZVIRE :i
Toto pravidla znamena jediné - 4
otocCi-li hrac kartu, na které se na-
chazi zvife z levého dilku Pravidla,
musi namisto néj Fict zvife z pfFi-
slusného pravého dilku Pravidla.

CERVENS

KRavat
BARVA = BARVA

Toto pravidlo znamena, Ze pfi oto-
ceni karty s barvou z levého dilku
Pravidla, musi hra€ namisto ni Fict
barvu z prislusného pravého dilku
Pravidla.

ZVIRE = BARVA

Toto pravidlo znamena, Ze pfi oto-
ceni karty se zvifetem z levého dilku
Pravidla, musi hra¢ namisto skutec-
né barvy karty fict barvu z pravého
dilku Pravidla.

BARVA = ZVIRE
PRASE!

Toto pravidlo znamena, ze pfi oto-
ceni karty se zvifetem v barvé z le-
vého dilku Pravidla, musi hrac na-
misto skute¢ného zvirete na karté
Fict zvife z pravého dilku Pravidla.
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NOVA PRAVIDLA A ZMENY PRAVIDEL

Tahnete-li kartu Zména Pravidel, musi hrac, ktery tuto kartu tahl, tahnout jeden novy levy dilek Pravi-
dla a jeden novy pravy dilek Pravidla ze zasoby. Nyni mize zménit aktivni Pravidla, a to jak vzajemnou
vyménou dilkd, tak vyménou za dilky, které tahl ze zasoby. Zbylé dilky se odhodi. Musi provést alespon
jednu zménu!

tuto kartu tahl, tahnout jeden novy levy dilek
Pravidla, jeden dilek spojovaciho vyrazu a je-
den novy pravy dilek Pravidla a vytvorit z nich
nové Pravidlo. Pokud z nové tazenych dilkd

“ﬂ% i ﬂ neni mozné vytvorit pravidlo, které by nebylo
MJ zakazané (viz dale), odhodi hrac tazeny levy di-

————= ek Pravidla a tdhne novy, a to, dokud nemuize
Nové Pravidlo Zména Pravidel Vytvofit povo|ené Pravidlo.

‘ Tahnete-li kartu Nové Pravidlo, musi hrac, ktery
l
|

Poté, co kartu Zména Pravidel nebo Nové Pravidlo vyhodnoti-
te, pokracujte ve hre dalSim hracem ve sméru hry.

ZAKAZANA PRAVIDLA

Néktera pravidla jsou z logiky véci zakazana - hrac je nesmi
vytvofFit ani v ramci tazeni Nového Pravidla, ani v ramci Zména
<)

Pravidel. .

STEJNY LEVY A PRAVY DILEK PRAVIDLA x f

Nelze vytvaret Pravidla, jejichz prava a leva strana je totozna.
Priklad: Modra = Modra, Pes = Pes.

STEJNY DRUH PRAVIDLA PRO KONKRETNI ZVIiRE/BARVU PFiklad:
Nelze vytvaret Pravidla, jejichZ levy dilek je uz pouzit v nékte-
rém z predchazejicich Pravidel stejného druhu.

Zména pravidel

PROTIRECICi SI PRAVIDLA

V nékterych pfipadech mohou protirecit, napfiklad ve chvili, kdy
hrac tahne zelené prase a ve hre jsou Pravidla, ktera rikaji, ze
sPrase = Krava“ a ,Zelena = Pes". Je v tuto chvili prase kravou
nebo psem? V tomto pfipadé plati to Pravidlo, které je vyse
postavené v poradi Pravidel.

Poznamka: Alternativné mdzete pocitat, Ze obé (vSechny)
varianty jsou spravné. Domluvte se na tom vsak pred hrou.

SPECIALNIi PRAVIDLA

Ve hfe se nachazeji ctyri specialni pravé dilky Pravidel: Potlesk,
Vztyk, Zména sméru a Skip. Pfi tazeni karty se zvifetem nebo
barvou, ke které se vaze specialni Pravidlo, je stale potfeba
spravneé fici barvu a zvife, kromé toho je ale jesté nutné oka-
mzité splnit podminku danou specialnim Pravidlem. PFiklad.

: Protirecici si pravidla



POTLESK

éé Je-li tazena barva nebo zvife, ke které se Pravidlem vaze Potlesk, musi okamzité vSichni
hraci zatleskat. Ten, ktery zatleska jako posledni, ztraci zivot.

o VZTYK

wt Je-li tazena barva nebo zvife, ke které se Pravidlem vaze Vztyk, musi okamzité vSichni vstat
a postavit se do pozoru. Ten, kdo tak ucini jako posledni, ztraci Zivot.

' ZMENA SMERU
Je-li tazena barva nebo zvire, ke které se Pravidlem vaze Zména smeru, obraci se smeér hry.

G Pokud by dalsi kartu tahl hrag, ktery v disledku tohoto Pravidla neni na fadé, ztraci zivot.
SKIP

® Je-li tazena barva nebo zvife, ke které se Pravidlem vaze Skip, prfeskakuje se jeden hrac ve
sméru hry. Pokud by dalsi kartu tahl hrac, ktery v dlsledku tohoto Pravidla neni na fadé,
ztraci zZivot.

RETEZENi PRAVIDEL

V zakladni hfe Modré kravy se Pravidla nefetézi. Pokud tedy napriklad jedno Pravidlo fika: ,Prase = Mod-
ré“, a dalsi Pravidlo ,Modra = Zelena“, neznamena to, ze Prase je zelené. Prase z(stava modré.

DOBRANI BALICKU

Dojdou-li karty v balicku zvifat, zamichejte odhazovaci balicek a vytvorte z néj novy dobiraci balicek.
Poté otocte jeden z zetonU kol Sedou stranou nahoru. Pokud Zadny Zeton otocit nemUzete, protoze jsou
jiz vSechny otocené Sedou stranou vzhUru, hra konci.

KONEC HRY A URCENI VITEZE

Hra konci bud' ve chvili, kdy ve hie z(istane pouze jediny hrac,
kterému jesté zbyvaji néjakeé zivoty, nebo ve chvili, kdy po dobra-
ni balicku jiz neni k dispozici zadny Zeton kol, ktery byste mohli
otocit Sedou stranou vzharu. V tu chvili vyhrava hrac (¢i hraci)
s nejvyssim poctem zbylych Zivota.

Poznamka: Jinymi slovy, pokud se vsichni ostatni hraci nevy-
fadi, kon¢i hra poté, co poctvrté doberete balicek karet zvirat.

VARIANTA HRY: RETEZENI PRAVIDEL

Ano, pfed chvili jsme si fekli, ze Pravidla nelze retézit. Pokud
to ale presto chcete vyzkousSet, branit Vam nebudeme. Pokud
se rozhodnete hrat s fetézenim Pravidel, vyvhodnocujte retéz
odshora dold. Nadale plati vdechna pravidla tykajici se zaka-
zanych Pravidel a protifecicich se Pravidel.
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