





�N Á V O D





NA SKVELOU HRU KARETNÍ,


JEŽ ZOVE SE





M O R D Ý R O V A


S U D Á








od jednoho ze znalcuv nejvetších, pana Franka,


podaný k vetší obecné znalosti tejto zábavné


a poucné hry.








   . . . . pan Frank rozložil karty po stole.


   Dav užasle vydechl.


   Zaèal k sobì pøitahovat bank.


   Na zápìstí se mu sevøela šlachovitá ruka Bábi Zlopoèasné.


 „Ještì jsem nevyložila svoje karty,“ øekla s koketním výra-zem.


  „To ani nemusíte,“ odsekl jí pan Frank. „Tuhle kartu tìžko pøebijete, madam.“


  „Ale existuje ještì jedna vyšší karta, ne? Myslím, že se jmenuje ´Zamordovaný mordýø´, já to alespoò slyšela.“


   Zaváhal.


 „Ale to . . . . to byste musela mít postupku z devíti karet         v jedné barvì,“ zahuhlal a ponoøil pohled do nezbadatelných hlubin jejích oèí.


   Bábi se narovnala.


   „Víte,“ øekla upjatì, „já si myslela, že mám nìjak moc tìch èerných lísteèkù. To je dobøe, ne?“


  Jediným pohybem rozprostøela karty po stole. Pøihlížející dav tiše zahýkal údivem . . . .





			  ( Terry Pratchett : ´Èarodìjky na cestách´ )
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iž od dávných dob jest všeobecnì nejrozšíøenìjší a nejoblí-benìjší kratochvílí lidí celé Zemìplochy hra karetní. Vznik karet datuje se do doby pøedávné, kdy bohové již dosti mìli laškování s ženami (neb podoba vola nepraktická pro èinnost tuto, i vajec labutích již pøejedeni všichni byli), èi neplodných    i vysilujících potyèek, tak oni dumali jak sebe zabaviti dùstojnì. Tak oni padesát dva karet jednotlivých vymysleli a s pomocí jejich hru prastarou (´Stará Panna´ zvanou) hráti zaèali.





	Hra bavila je velmi, však oni lakotní byli a nechtìli, by lid sprostý hrál ji též. Tak dlouho bylo dobrodiní civilizace a kultu-ry lidem zemìplošským odepøeno. I co nestalo se jednou. Re-kovný jeden bùh postavení nižšího potøeboval nutnì úplatu dáti nadbohu svému. Však nebylo u nìho financí dosti. I pojal on ideju odvážnou, vzal padesát dva obrázkù božských a mezi lid s nimi sestoupil. Obcházel vesnice a vše lid hráti uèil, o peníze obíral je a svìtlo tak do životù jejich vnesl. 





	Však trestu svému za tuto èinnost chvályhodnou neunikl. Na vrcholek hory Raruaruaha bohy pøivázán byl a krmen pouze játry. Teprve po letech dlouhých našel jej tam Hrun barbar a utrpení jeho pøesnou ranou meèem ukonèil.





	Znalosti však, jež mezi lid rozšíøil, pøetrvaly a karty hrány dále. Neb lid zemìplošský vnímavý a moudrý, on brzy naznal, že ´Stará Panna´ ne dosti dobrá pro nìj, zaèal ji zpùsoby rùznými upravovati a pravidla mìniti a dal tak možnost hrám novým, zábavnìjším a pouènìjším, vzniknouti. Nejúspìšnìjší z nich pak hra ´Mordýøova Sudá´, jejíž vznik nejèastìji pøipisován hospodám Ankh-Morporským. 





	Naším cílem pak nauèiti Tì, vážený ètenáøi, tuto hru v nì-kolika názorných a snadných lekcích hráti, by ses nemusel stydìti, pakliže do spoleènosti noblesní pozván i ´Mordýøovy Sudé´ neznaje. 





	Je dobøe upozornit a podotknout, že mimo návod tento vydává ještì nakladatelství Frank(2 spol. další uèebnice her karetních, v nichž základùm mnoha her jest možno nauèiti se pod naším vedením odborným i poté jako hráèi mistrovští udivovati okolí své umem, jejž zvláštì dámy oceniti dovedou. 





O D D Í L   P R V N Í ,


jenž úvodem do hry jest i obrázky karetní


nauèí vás dùvìrnì znáti.





K





e høe ´Mordýøova Sudá´ zapotøebí dvouch standardních balíèkù karetní hry, majících každý karet padesát dva, rozdìlených do ètyø barev a tøináctera karetních hodnot. 


Nejlépe pak, je-li jeden oznaèen karetními barvami Pseudopo-liskými, kteréžto jsou: køíže umrlèí, listy smuteèní vrby, srdce krvavá a kule smrtící vyjmuté pøi pitvì (nìkdy symbolicky znázoròovány jako kosoètverce v barvì krve)( druhý pak typu Ankh-Morporského, znázoròujícím meèe, hole, poháry jedové a mince zlaté. (O pùvodu znaèení tohoto jest možno více se doèísti v klasické knize Kahouna Strašrybky: ´Historie hry karetní´, kde vysvìtleno jest, že v duchovnìji založeném Pseu-dopolisu více pozornosti vìnováno úkonùm po mordu, kdežto v praktickém Ankh-Morporku je pøece jen vìtšího dùrazu kla-deno na samotné jeho provedení.)





	Toto znaèení dvojí má rovnìž dvojího významu. Jednak zameziti, zmnožením poètu karetních barev na osm, mágùm hráti s podvodnou pomocí magie (nebo� známo vùkol, že mágové velkými podvodníky bývají a poctivých a spravedli-vých hráèù není jim stydno obrati o tolar poslední). Druhak použitím dvouch karetních sad hru obohatit o prvky nìkteré (zejména pøi tvorbì figur zvaných ´bigamie´ a ´sòatkový pod-vod´, kteréžto popsány níže budou), kdež pouze jistých kombi-nací barev karetních jest nám dovoleno použíti.








  Tìmito jsou:


			kombinace	køížù		s	meèi


						listù		s 	holemi


						srdcí 	s 	poháry


			a koneènì		kulí		s 	mincemi.








	Pakliže nemáme k dispozici dvouch rùznobarevných karetních sad, možno jest použíti dvou balíèkù s barvami stejnými, však omezení všeliká (popsaná v oddíle pátém) nám to pøinese. 


	Hráti možno s množstvem hráèù mezi dvìma a sedmi (kteréžto èíslo není zde proto, aby umožnilo hráti mágùm        a jiným zloøádùm, avšak dáno jest množstvem karet celkovým, které pro více hráèù nedostaèuje).





	Hrou karetní možno sobì ukrátiti dlouhou chvíli o veèe-rech zimních, vylepšiti sobì i spoleèníkùm svým nepohodlí cestování, èi dìti neposlušné na chvíli hodnou zabaviti. V øadì neposlední pak možnost pøivydìlati sobì malých obnosù finanèních a rozpoèet rodinný tak vylepšiti o èástku nemalou.











O D D Í L   D R U H Ý ,


jenž karetní kombinace, jež hráè vytvoøiti mùže, popisuje


a høe tak pevný základ dává 
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elá hra ´Modýøova Sudá´ postavena jest na tvorbì karetních skupin, jejichž bodové hodnoty jsou v souètu pøesnì dvaceti jedné rovny, pøípadnì se této bodové hodnotì co nejvíce blíží, avšak nikdy ji nesmí pøekroèiti.





	Bodové hodnoty jednotlivých karet pro tyto úèely stanoveny byly dlouholetým peèlivým a odpovìdným zkouše-ním takto:





Obrázkové karty (tj. Kluk, Dáma a Král, dále pro jednoduchost znaèeny pouze O) byly ohodnoceny body deseti,


Esa (E) dle libovùle hráèovy jedenácti, èi pouhým jedním bodem,


Desítkám (D) stejnì jako zbylým kartám pak ponechány hodnoty na nich vyznaèené.





	Jelikož takových kombinací, jež vcelku dávají hodnotu dvacet jedna možno vytvoøiti množství veliké, jsou ony pak øazeny ve své síle dle množstva a podoby karet, kterých v nich nalezneme. K nim též pøiøazujeme nìkolik karetních listùv, kdež souèet není rovnou dvacet jedna, ale i jinak, majících sestavu karet nezvyklou. 





	Tìchto karetních kombinací popíšeme dále. Jich síla dána jest výše než všech jiných kombinací, kteréž možno vytvoøiti a ony jsouc støedobodem celé hry.





	Jest zde tøináctero takových listùv. Pokud seøadíme je od nejménì silného po naopak nejvíce silný, dospìjeme k tomuto poøadí:





1. Loupež:


- jest to spojení dvouch karet, jichž bodová suma dává v souè-tu dvaceti bodùv, èili tyto: DD, DO, OO, E9





2. Pøepadení:


- stejnì tak, jako loupež, však hodnoty dvacet jedna vcelku, dvojkaretní kombinace, to jest: DE a OE





3. Bigamie:


- spojení tøí, èi více karet, majících hodnotu nejménì šestnácti, ne více však než dvacet jedna, kdež všechny karty vyjma jedné ze stejného páru barev karetních pocházejí (viï oddíl I.)





4. Pøepadení ze tøí karet (trojné):


- tak jako v bodì 2., však tøi karty hodnoty vcelku dvacet jedna (v pøíklad budiž dány: EDD, 56D a 579)





5. Sòatkový podvod:


- stejnì jak bigamie, však není zde již karty, kteráž výjimeèná svou barvou od ostatních 	karet kombinace, tak ony všechny ze stejného páru barev





6. Pøepadení ètverné:


- ètvero karet hodnoty dvacet jedna vcelku, což napøíklad E55D, 2469





7. Pøizabití:


- jest nevšedním druhem Trojného pøepadení, kde karetní hodnoty právì 6, 7 a 8 (kde na barvu nebrán zøetel)





8. Pøepadení pìtinásobné:


- ku pøíkladu E235D, 23466 a 33348








9. Zabití:


- jiné nevšední trojné pøepadení, a to 777





10. Pøepadení šestinásobné:


- ku pøíkladu E2233D a E23456





11. Zabití mága:


- sestava karetní, dosažitelná v tom pøípadì pouze, kdy osmièka je jako oktarínová (též divoká) brána - viï oddíl V., kde krajové zvyklosti a výjimeènosti popsány jsou. Zde jedná se tedy o sestavu 888





12. Pøepadení sedminásobné:


- ku pøíkladu E223445





13. Mordy:


- takové kombinace karet E a O, kde tyto vždy pár tvoøí. Podle jejich množstva pak rozeznáváme Dvojnásobný mord EOEO, Trojnásobný mord EOEOEO, Masový mord (též masák) EOEOEOEO, èi koneènì Královský mord (též královražda) EOEOEOEOEO. Mordy jsou ve své síle samozøejmì øazeny dle své násobnosti - nejslabší tedy Dvojnásobný, nejsilnìjší pak Královský. 





	Nutno poznamenati, že není pøípustné pøepadení z více než sedmi karet, a taktéž, že OE není mordem, ale pouze pøepadením. Mnoho nezkušených hráèù již takto pozbylo svých tìžce nabytých penìz, když nechali se pøesvìdèiti od filutù rùzných, že kupøíkladu jejich Trojnásobný mord nemá takovou hodnotu, jako soupeøovo osminásobné pøepadení. 





	Neb každý z hráèù vládne karet množstvem deseti, možno jest i nìkolika karetních skupin hodnotných vytvoøiti, snahou pak to nejhodnotnìjší rozdìlení vybrati, kde každá       z karet právì jednou použita. Tak ku pøíkladu (oznaèíme-li køíže a meèe jako „k“, listy a hole jako „h“, srdce a poháry jako „s“ a kule a mince jako „m“) list:





3k 3h 4h Jh Es 7s Qs Em 4m 6m





lze nejlépe rozdìliti na: 





Dvojnásobný mord - Jh Es Qs Em,


pìtinásobné pøepadení - 3k 3h 4h 4m 7s


a šest - 6m.





	Moudrý ètenáø již jistì vypozoroval, že karet nìkterých možno lépe užíti než druhých, však ale postup hráèùv ovlivòuje také poèet hráèù, èi jiné, dále popsané okolnosti. 











O D D Í L   T Ø E T Í ,


kdež naleznete podrobných pokynù, dle kterých


základní verzi Mordýøovy Sudé správnì hráti mùžete 
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zaèátku každé hry nutno je nám rozhodnouti, který ze ctìných hráèù natolik hoden dùvìry, že jemu nadmíru citlivou èinnost rozdátí karet jest možno svìøiti. (Není vhodno do této funkce jmenovati mágy, dívky, èi jiné, již          v roucho dlouhé odìni, záminku tak k sporùm dávají plynou-cích z toho, že možno jim v záhybech odìní svého karet sil-ných uschovati a hru tak valnou mìrou ovlivniti.) Takový jest pak dále zván Støeïanem (ménì èasto pak jednoduše Rozdávajícím) neb on vìtšinu hry v permanenci a kol nìj se vždy vše toèí. Stejnì tak pro úèely hry hráè po levici jeho Posmìrem (též pøedákem èi forhontem) a po pravici jeho Protismìrem (zadákem) jsou zváni.





	Nyní nezbývá než zaèít hru. Støeïan zamíchav všech karet sto ètyøi v jeden balíèek, dá� jej Protismìru, který pøeloží dle libovùle své poèet karet vybraný shora balíèku v jeho spodek. Tak on zabraòuje nepoctivému namíchání, kteréž mohlo by nìkoho zvýhodniti.





	Poté Støeïan naène dávati karty. Zpùsob dávání jest následující: nejprv sobì dvé karet dá, poté všem ostatním       v poøadí od Posmìru k Protismìru po tøech kartách. Nato stejným zpùsobem do celkového poètu pìti karet všem hráèùm dodá (to� jest nejprv sobì tøi karty, pak všem ostatním po dvou).





	Nyní každému hráèi dána možnost, by po shlédnutí karet odložil nejvýše ètyøi z nich a v náhradu pøijmul stejný poèet karet svrchu balíèku. Toto se dìje opìt v poøadí od Posmìru   k Protismìru, vposledku pak Støeïan sobì karet vymìní. Poznamenati nutno, že do chvíle této vždy Støeïan dával karty lícem (obrázkovou stranou) k desce stolu, tak každý zná hodnotu svých pouze pìti karet. 





	Teï zbylých pìt karet každému dáno takto: Støeïan sobì pìt karet na stùl lícem dolù položí, poté ostatním - Posmìrem poèínaje a Protismìrem konèe - pìt karet lícem vzhùru dá. Karty tyto musí po zbytek hry ležet na svém místì, by každý vidìl hodnotu jejich. Lze pouze, pokud taková touha hráèe, karty pøeuspoøádat. 





	Fází závìreènou herní pak zjištìní vítìze. Posmìr vybere a vyloží nejvyšší své karetní uskupení, kteréž z karet jeho vytvoøiti lze. Pakliže hráè po levici jeho nemùže pøebíti, èi vyrovnati silné uskupení karetní (a ani Krajová pravidla - viï oddíl V. - ve høe užitá nejsou mu ku prospìchu), je tento hráè mimo hru a odloží své karty lícem vzhùru na stùl. Následující hráè smìrem doleva je pak tím, jenž porovnává karet svých    s kartami Posmìru. Pokud však naopak Posmìrovo karetní uskupení horší, je mu nutno vyložiti, èi pøeskupiti své karty      (i s pøípadným využitím Krajových úprav) tak, by jeho karty opìt byly silnìjšími. Pokud nelze toho dosíci, Posmìr ze hry vystupuje, karty lícem vzhùru odloží a pozici jeho pøejímá ten, jenž porazil jej. Toho karty pak dále porovnávány s kartami hráèe dále po levici jeho. 





	Nastane-li situace, kdy karty hráèù obouch ve své síle rovny, pak porovnáváno druhé nejsilnìjší jejich karetní uskupení a další. Pokud ni to, ni kterékoliv pøeskupování, èi Krajová pravidla k rozhodnutí nevedou, pak lepším z nich urèen ten, jenž výše v poøadí (døíve mu rozdány karty - nejlépe na tom tedy Støeïan, poté Posmìr a tak dále až nejhùøe Protismìr). Takto vždy postupováno do chvíle, kdy pouze jeden z hráèù zùstane i karty jeho následnì srovnány se Støeïanem. Tak nalezen  koneèný vítìz a ukonèena jedna hra. Ve høe další pak Støeïanem stane se vítìz. 














O D D Í L   È T V R T Ý ,


jenž nauèí vás høe o sázky malé, jež jí vìtší napìtí


a hráèùm užitek penìžní dají


N








a zaèátku lekce této nutno varovati Tì, vážený ètenáøi, pøed pouštìním se do hry s individui všelikými, zvláštì pak bábami starými, neb velmi mazané ony, zneužijí soucitu tvého a notnì ti žilou pustí. Jediná možnost, že ty obrníš se stìnou necitelnosti, k tomu však nutno míti vùle železné. Ku prospìchu tvému drž se vždy pravidla, že pouze jedna vìc horší toho obrati lidi v kartách o peníze, a to prohrát penìz svých na konta jejich. 





	Proto v zaèátku vyhledej radìji spoleènost hráèù zkušených, kteøíž nejlépe Tì høe nauèí a na jichž poctivost spolehnouti možno. Tak vyhlášenou stala se herna na palubì parochodu po øece Oldman se plavícího, kde jistì spoleènost vybranou a poctivou, svolnou k pøátelské partièce nalezneš. Vždy� zde první historicky zaznamenaná partie rovnìž sehrána byla, kde divoký Bob Karkulka byv pøi ní zezadu jednoduše zamordován Zlomnosem Veverkou, pøesto dokázal vyhrát, nepustíc ani po smrti své z rukou karty, v nichž mìl Trojná-sobný mord. (Tak tato figura karetní také zvána Kartou mrtvého muže.) Pøestože není krásnìjší a vznešenìjší smrti, než s kartou v ruce, nelze než doporuèit hráèi by vnímal také okolí své a do hry se nenechal vtáhnout natolik, by pøehlédl letící nùž o délce pídí ètrnácti. 





	Ještì jednu zvyklost obecnou vyložme: Je velkým faux pas vložiti do hry manželku, manžela, èi jiné pøíbuzné, neb špatnì se rozmìòují na drobnìjší pøi dorovnání sázky a tak je nutno porcovat je všelijak a vìtšinou nelze u nich po høe pùvodního stavu dosáhnout. Proto všechny lepší herny Zemì-plochy zakazují vstup s osobami tìmito a za žetony je nemìní. 





	Hra o sázky podobna v zaèátku høe normální, s tou pouze dùležitou výjimkou, že z hráèù každý pøedem dohodnutou sumu v bank složí by základním vkladem do hry byla (nelekej se, vážený ètenáøi, není nutno vybìhnouti z herní místnosti     a lichváøský ústav penìžní sobì pro vložení vkladu hledati, bankem oznaèujeme pouze místo na stole, kde v prùbìhu hry hromadí se vložené peníze i odkud po ní vítìz vše inkasuje). Poté fáze rozdávání a karet mìnìní stejnì jako v normální høe probìhne. Nyní první kolo sázek zaèíná.





	Støeïan sumu finanèní dle libovùle své urèí a do hry ji vloží. Suma tato mùže i nulová býti. Na hráèích ostatních jest tuto sumu dle síly karet svých a množstva odvahy dorovnat, èi dokonce ještì další sumu finanèní jako extra sázku složiti. Pouze ti, jimž srdce zajeèích úmyslù nabralo, mohou vzdáti se hry další, penìz nepøidati, však karty své odložiti a nadìje na výhru, stejnì jako vkladu základního, se vzdáti. Pokud èástka urèená Støeïanem nulová byla, všichni hráèi dále ve høe zùstávají. Poté co všichni uèiní, co karta jim radí, jest na Støeïanovi by složil sumu rovnající se souètu extra sázek všech, v kole složených. Pokud karta jeho nezdá se mu dosti silnou, mùže se taktéž další hry vzdát a karty své odložit. 





	Pakliže Støeïan rozhodne se ze hry vystoupit, draží se pozice jeho mezi zbylými hráèi, již ještì ve høe zùstávají. Po jednom zleva doprava hráèi dotazováni, zda zájem mají. Pakliže ano, musí oni do hry vložit èástku základnímu vkladu rovnou. Pokud další hráè také býti chce Støeïanem, musí do hry vložit ještì o základní vklad více než pøedchùdce jeho. Tak pokraèuje se až do doby, kdy pouze jeden hráè zùstane. On pak extra sázky dorovná a stává se Støeïanem. Stane-li se, že nikdo z hráèù Støeïanem býti nechce, nová hra zaèíná a sázky v banku do chvíle té nastøádané pøevedou se do hry této. Støeïanem pak i pro hru další opìt stejný hráè, jako v pøed-chozí. 





	Celý postup od Støeïanova vkladu, až po dorovnání sázek speciálních (èi pøípadnou dražbu místa jeho) se ještì jednou provede, a poté potøetí a naposledy, však už bez extra sázek, pouze dorovnání èástky Støeïanem vyhlášené probìhne. 





	Hráèi, již ve høe zbyli, pak obdrží dalších pìt karet. Rozdílem oproti høe bez sázek pak to, že z hráèù každý mùže od jedné do pìti karet svých lícem dolù koupiti. (Výjimkou je Støeïan, jenž všech pìt svých karet lícem dolù automaticky jako první sobì rozdá.) Platí se po kartì jedné a cena jest rovna základnímu vkladu. V chvíli, kdy hráè rozhodne se, že další kartu již koupiti nechce, jest mu zbytek do karet pìti dán lícem vzhùru pøed nìj na stùl, kde tak zùstane do konce hry. Pokud dáno všem hráèùm zbylým již karet vcelku deset, je jim možnost dána, by extra sázky do hry, dle svého uvážení veliké, vložili. Poté co všichni uèinili tak, jest na Støeïanovi, by vložil do hry sumu rovnající se souètu všech tìchto extra sázek. Pakliže není mu to po vùli, mùže se této povinnosti zøeknout a nabídnout ji postupnì zbylým hráèùm zleva doprava. Jest to jediný pøípad kdy takto nemusí své karty odložit a hry další se vzdát, však o své Støeïanství pøichází. Pokud pøijme nìkterý z hráèù místo toto, musí taktéž do hry vložit sumu souètu extra sázek se rovnající. Nepøijme-li jej žáden z nich, nová hra zaèíná a celý bank se do ní pøevádí. Støeïanem pak stejný hráè zùstává. 





	V chvíli, kdy z hráèù nìkterý extra sázky dorovná (není rozdílu, zda Støeïan pùvodní, èi z dalších nìkterý), znovu sázeno jest. A to stejnì, jako pøed rozdání pìti karet v sledu druhém, však s tou výjimkou, že pouze první dvì kola sázek   a extra sázek probìhnou, tøetí pak, kterým bylo pouze sázek dorovnání bez extra sázek, již provedeno není. 





	Koneènì pak odkrytí karet a zjištìní vítìze stejnì jako     v høe bez sázek probìhne. Ten pak vše, co do té doby v bank vloženo bylo, vyhrává. 























O D D Í L   P Á T Ý ,


kde rùzné zvyklosti a pravidla krajová popsána,


høe pestrost dává a hráèùm povyražení nezvyklé








N


eb hra karetní ´Mordýøova Sudá´ pro kvalitu svou ve všeckny svìta kouty rozšíøila se, vždy našel se mezi místními znalci èlovìk kýsi, jenž úpravu do hry vložil, by ona odpovídala naturelu místnímu. Nìkteré z tìchto úprav krajových byly bìhem èasu shledány natolik zajímavými, že    v obecnou známost dále pøedávány jsou, jako varianty herní. Tak i my pøinášíme vám zde ozkoušené množství z nich. Na vás pak, vybrati si ty, jež zaujmuly vás nejvíce. Není nutno použít žádné z nich, snad vyjma pravidla O, které høe èást jména dalo, však ale mùžete si vybrat poèet a kombinace jaké-koliv z nich. Pøesto ale doporuèujeme pozornosti vaší kombi-nace následující, které zdají se nám i jiným odborníkùm na hru tuto nejužiteènìjšími (ve všech uvažováno jest, že v použití také pravidlo O). 





	Z Krajových pravidel nìkterá používají karty urèité, jež známé postavy Zemìplošské reprezentují a pokud dva karetní balíèky o stejných barvách použity jsou, mùže k nejistotì, kteráže ze dvouch karet možných jest ta pravá, dojít. V pøípadì takovém øešením jest oznaèení jedné z nich symbolem výrazným reprezentujícím postavu danou a tak jednoznaènì urèit, že tato jest ta jediná karta, jež speciálnì užita býti mùže. Je samozøejmostí, že oznaèení karty dìje se na stranì lícní, by k odhalení pøedèasnému nedošlo. 





i) použít pouze úpravu 1





ii) použít úpravy 1 - 3





iii) pøidat v každém, èi každém druhém kole jedno z nich





iv) nechat Støeïana, a� vybere sobì pro tuto hru úpravy dle libosti





v) použít všechny od poèátku








Úprava O): MORDÝØSKÉ PRAVIDLO





i) èistá (složená pouze z karet stejného páru barev) postupka (stoupající sekvence bez pøerušení) z devíti karet mùže být použita k zamordování Královského mordu a výhøe hry (také zvaná Zamordovaný mordýø)





ii) èistá postupka z desíti karet mùže mordovat Zamordované-ho mordýøe, který pak již nemorduje Královský mord a mùže také zamordovat Masový mord.





(Pokud je zamordován Královský mord nebo Masový mord, hra okamžitì konèí a hráè, který jej zamordoval, vítìzí.)





Úprava 1): PRAVIDLO ZAKÁZANÉ MAGIE





i) v prùbìhu hry, kdy osmy nejsou brány jako oktarínové (viï ii), mùže být osmièka brána jako by mìla hodnotu O namísto obvyklých 8. Tak možno povýšit násobnost svého pøepadení tím, že k nìmu pøidáme jednu èi více takových osem. Pøepadení bude pak o tolik násobnìjší, kolik osem jsme k nì-mu pøidali. Pakliže dvì pøepadení o násobnosti stejné, lepší    z nich to, kde ménì osem nulových užito jest. 





ii) ve høe následující hru, kdy osmy jako nulové použity byly, stávají se osmy oktarínovými (také divokými zvány). Znamená to, že ony ve své hodnotì i barvì mohou kteroukoliv kartu nahraditi. Tak možno i Zabití mága (888) hráti. V další høe je osmám opìt pøiøazena jejich obvyklá role.





(Poznamenejme opìt, že ni s oktarínovými osmami nelze dosáhnout vyššího než sedminásobného pøepadení, a také, že oktarínové osmy nemohou být použity jako kterákoliv ze speciálních karet použitých v jiných Krajových pravidlech, ni jako nulové.)








Úprava 2): PRAVIDLO MÁGA MORDÝØE





V kole, ve kterém jsou osmy brány jako oktarínové je k za-mordování Mordu odpovídajícího možno pouze takové èisté postupky použít, kde množství osem oktarínových užitých nejvýše rovno množstvu osem tìchto v Mordu. 

















Úprava 3): OKTÁVOVO PRAVIDLO





Pakliže osmy oktarínovými, skupina karetní o sestavì osmi osem mùže za Masový mord býti považována, i ona silnìjší než jiné Masové mordy. Dokonce ni zamordována jak Masový mord býti nemùže, však pouze jako Mord královský.








Úprava 4): PRAVIDLO DÁMY





i) Jestliže osmy nejsou oktarínovými, dáma listová mùže bìhe


èi pøed odkrýváním karet ukázána a nahrazena dle libovùle hráèovy jednou ze dvou karet shora balíèku. Karta taková pak místo dámy zaujme, karta druhá pak odložena. Tah tento nemùže již po svém oznámení býti odvolán. 





ii) Pokud osmy oktarínovými, dáma listová mìní u hráèù všech hodnotu esa jednoho, jež hráno s hodnotou jedenáct, na hodnotu jedna. Toto nedotýká se Královského mordu, však dotýká se také karet, jež z dùvodu jakéhokoliv brány jako jedenáct (ku pøíkladu osmy oktarínové).





(Ukázáním se rozumí odložení karty mimo ostatní a oznámení, že karta tato bude nyní použita.)








Úprava 5): OSUDOVO PRAVIDLO





i) Jestliže dáma listová byla ukázána a nahrazena, král pohárový mùže být ukázán a nahrazen stejnì a zároveò všechna esa hráèe uživšího dámu listovou jsou vyøazena ze hry a z seskupení svých.





ii) pokud osmy oktarínovými, král pohárový mùže být odkryt    a poté osmy okamžitì pøestávají býti oktarínovými. Jiný hráè mající dámu listovou viditelnou (a� již hranou, èi ne) mùže znovu osmy své zoktarínovat. Odkrytí krále nemùže být vzato zpìt. Nelze, by stejný hráè jak Osudovo, tak Dámino pravidlo tímto zpùsobem užil.











Úprava 6): PRAVIDLO VELKÉ A´TUIN





Ukázání dámy mincové dovoluje hráèi snížit hodnotu jedné     z karet svých o osm bodù a zároveò jiné o osm zvýšit. Obì tyto karty však i dále musí mezi jedním a jedenácti body hodnotu míti. Dvojka tímto zpùsobem povýšená jako obrázek (s hodnotou deset) mùže býti použita, stejnì tak i trojka jako eso s hodnotou jedenáct. 














Úprava 7): PRAVIDLO SLON(





Ètyøi karty jakékoliv, jichž hodnota jest osmi (pakliže osmy oktarínové), devíti, èi desíti rovna, jestliže s dámou listovou     v jedno uskupení dány a vyloženy, mohou Dvojitý mord vytvo-øiti pøesunutím takového poètu bodù, kolik nutno k jeho vytvoøení (viï pravidlo 6). Tento Dvojitý mord mùže jiným Dvojitým mordem býti pøebit. Devítky i desítky ostatní, pøevodu hodnot bodových se neúèastnivší, mohou za jednièku (ne eso), respektive dvojku považovány býti. 





(Pakliže pìt karet tìchto pouze zpùsobem jakýmkoliv vyloženo a ne øeèeno u nich, že hodnoty bodové jim mìnìny, jest možno je v ostatních uskupeních s jejich pravými hodnotami hráti.


Možné pøeskupení hodnot u devítek dvou a desítek dvou        s dámou listovou jest toto: k kartám tìm ètyøem po jedné pøipoèteno a z dámy listové pak ètyøi ubrány, pak hodnota její šesti rovna.)








Úprava 8): PRAVIDLO ODESÍLATELE OSMI





i) Pakliže osmièky nejsou oktarínové, pak viditelný kluk kulový zpùsobí, že esa hráèù, již jakoukoliv osmu užili, se ze hry vyøa-dí.





ii) Pokud naopak osmy ve høe této oktarínovými, pak viditelný kluk kulový zpùsobí, že všechna esa ze hry vyøazena jsou       a osmy od chvíle té nelze s hodnotou jedna, ni jedenáct použít. 








Úprava 9): SMR�OVO PRAVIDLO





i) Pakliže osmy nejsou oktarínovými, viditelný král meèový zpùsobuje, že hráèùm všem v jejich uskupeních, kde více nežli jedna karta obrázková vyskytuje se, pak jednu z nich nelze pøi Dvojitého mordu tvorbì využít. 





ii) Stejnì tak když osmy oktarínovými, však navíc ani pøi Trojitém mordu nelze karty tyto využít. 





(Karty tyto obrázkové však pøi tvorbì jiných uskupení využíti dále lze.)








Úprava 10): PRAVIDLO ARCIKANCLÉØE





i) Z hráèù ten, jenž kluka holového použil, již dále nesmí hráti osmy s jejich pùvodní hodnotou osm.





ii) Jestliže pøi høe byl kluk holový ukázán (viï pravidlo 4), pak také ukázán být musí král meèový, a� kterýkoliv z hráèù drží jej, jestliže tak král meèový ukázán, jest hráèi každému za povinnost odhaliti jednu kartu z tìch, jichž døíve neukázali nikomu. Pakliže stane se, že krále meèového u nižádného hráèe není, je kluk holový až do konce hry této jako oktarínový brán. 








Úprava 11): ŠAŠKOVO PRAVIDLO





Pakliže v kteroukoliv dobu pøed zaèátkem karet odkrývání       a zjiš�ování vítìze je kluk køížový ukázán (viï pravidlo 4), pak pro hru tuto Loupeže a Mordy mìní místo svoje ve stupnici hodnotové.





(Pøesnìji jest tomu tak: Loupež jednoduchá s Pøepadením svoje místo vymìní, Dvojitý, Trojitý a Masový mord poté nahrazen jest Loupežemi odpovídajícími poètem karet. Loupež klenotù královských (Loupež pìtinásobná) pak vìtší ještì, než ostatní, však ona zamordována mùže býti stejnì jako Královský mord, a také Královským mordem, jenž jediný nebyl ve své hodnotì snížen a na vrcholku žebøíèku on stále trùní. Samozøejmostí, že kluk køížový i dále použitelný v seskupeních karetních jako karta obrázková.)











O D D Í L   Š E S T Ý ,


jenž na závìr pouèných vìt nìkolik pøináší





K





e høe ´Mordýøova Sudá´ jedna zajímavá povìst víže se:





Král kterýs byl jednou znudìn velmi i vyhlásil, že kdo zabaví jej, bude moci žádat sobì cokoliv i dostane to. Kdo však ne, bude s�at. Mnoho šaškù a bavièù všelikých, mudrcù  a uèencù rùzných svoje štìstí zkoušelo, však neuspìl nikdo     z nich. Hlavy jejich pak cestu královskou nevesele zdobily. Však našel se jeden moudrý chlapík, poddaný jeho, jenž ´Mordýøovu Sudou´ z cest svých znal. I zkusil štìstí svoje také. Hra králi nesmírnì zalíbila se a v jejím hraní tisíc a jednu noc vytrval, tak líbila se mu. Pak ptal se poddaného, co za povyra-žení toto sobì úètuje. Když pak poddaný žádal za kartu každou zla�ákù nìkolik, a to tak, že za kartu první jeden zla�ák, druhou dva, tøetí ètyøi, ètvrtou osm a tak dále poøád, král se jen usmál, øka že drahý pøíliš není. Když zjistil ale poté, že zlata tolik není v celém království jeho, dal poddaného stít.





	Tak i vy nehledejte ve høe pouze výdìlek, však hlavnì pouèení a zábavu kratochvilnou. Pakliže karta nejde vám dle pøedstav, neniète zaøízení heren (to� pro trolly hlavnì prosba), èi oblièejù spoluhráèù svých. Nad prohrami svými nesmu�te    a jako pouèení do života berte je, øka si, že kdo� v kartách štìstí nemá, má jej v lásce.





	A prosba nejdùležitìjší: Nepáchejte sebevražd svých       v herních salóncích. Povìst jejich kazíte a finanèní škodu jich provozovatelùm i místním hráèùm stálým tropíte, neb klientelu solventní jim svými krvavými šmouhami odrazujete.
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