Numeramis - Loker (karetni hra s Cisly)
Hra pro 1 — 10 hracu

Obsah:
Celkem 80 karet s Cisly 0 — 9.

Myslenka a cil hry:

Hra je inspirovana hrou Poker, ktera se hraje po celém svéte, ve které se
hraci u jednoho stolu snazi utvofit rizné kombinace z hodnot karet, jenz
jsou jim na zacatku hry rozdany nebo je postupné ziskali vyménou za 1 —
3 své karty od krupiéra stolu.

Prubéh hry:

Pfed hrou se urCi krupiér stolu, ktery bude zaznamenavat vysledky
jednotlivych partii a souCasné je rozdavajicim hracem. Po celé ukoncCené
hife a pokud hraci pokracuji v dalSi, je novym rozdavajicim vzdy ten hrac,
ktery sedi nalevo od naposled rozdavajicino hrace. Rozdavajici zamicha
vSechny karty a rozdava postupné mezi vSechny hrace, vCetné sebe,
vzdy po 6 kartach, které si hraci skryté vyhodnocuiji tak, ze z nich
sestavuji rizné kombinace — figury. Pfehled jednotlivych kombinaci a
jejich priorita je uvedena dale. Rozdavajici vzdy zaCina rozdavat od
hrace, ktery sedi po jeho levé ruce. Hrac, ktery dostal od krupiéra karty
jako prvni, je souCasné zacinajicim hracem v partii.

Kombinace - figury

Od nejednodussi kombinace ke kombinaci s nejvyssi prioritou:

prikladné: 2, 2 a 5, 5. Zbyvajici, karty které netvofi dvojici jsou tzv. volné
karty.
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b) Postupka z 5 ti karet - postupka je slozena z fady vzestupné
jdoucich hodnot, prikladné: 2, 3, 4, 5, 6.
NejvysSi postupkou je pak 5, 6, 7, 8 a 9!

c) Tri dvojice - vySSi figurou v Lokeru jsou tfi dvojice, prikladné: 3, 3 ...
5 5...7,7. Timto jsou vyuzity vSechny karty v ruce jednoho hrace.
NejvysSSi moznou trojicije 7,7 ... 8,8 a9, 9.



d) Postupka ze 6ti karet - postupka je sloZena z fady 6ti vzestupné
jdoucich hodnot, prikladné 4, 5, 6, 7, 8 a 9. Tato postupka je soucasné
nejvyssi postupkou v fadé!

e) Trojice - dalSi v poradi kombinaci je jedna trojice pfikladné: 7, 7, 7.
Zbyvajici karty, které netvofi ani dvojici, ani trojici, jsou volné karty.
NejvysSi kombinaci trojice jsou tfi , 9

f) Trojice a dvojice - pak nasleduje jedna trojice a jedna dvojice tfeba:
8, 8, 8 a 2, 2. NejvyssSi kombinaci trojice a dvojice je 9,9, 9 a 8, 8.
Zbyvajici karta je volna.

g) Dvé trojice - dalSi v pofadi kombinaci jsou dvé trojice, pfiemz
nejvyssi v této kombinaci jsou 9, 9, 9 a 8, 8, 8.

h) Ctvefice - jedna se o &tyfi karty stejné hodnoty, pficemz nejvyssi je
pochopitelné 9, 9, 9, 9!

i) Ctvefice + dvojice — jde o &tvefici dopInénou jesté jednou dvoijici,
prikladné 8, 8, 8, 8 a 3, 3. NejvysSi kombinace Ctvefice a dvojice se
sklada z nejvysSich Cisel tedy: 4x ,9“ a 2x 8!

j) Pétice nebo-li Loker - 5 karet stejné hodnoty. Idealni je 5 x ,9! Sesta
karta v Lokeru je ,volna karta“.

k) Sestice karet stejné hodnoty nebo-li ,,King Loker*! Nejvyssi
kombinaci je pochopitelné Sest devitek. 9, 9, 9, 9, 9, 9!l

Pozor: Postupky sestavené, z méné jak z péti karet v fade, se
nepocitaji! Stejné tak nelze pocitat figuru, sestavenou jen z jedné dvojice
stejnych Cisel. Pfi shodnych figurach rozhoduji vysSi hodnoty, ze kterych
jsou poskladany.

Prikladné: dvé trojice v ruce jednoho hrace s hodnotami 6, 6,6 a 3, 3, 3
jsou méné nez dveé trojice jiného hrace s hodnotami 7, 7,7 a 2, 2, 2.
Muze vSak nastat situace, Zze dva nebo vice hracu sestavi stejné figury
ze stejnych hodnot karet. Pak tedy rozhoduje o poradi u stolu ,volna
karta“ vy$Si hodnoty, ktera hraci zbyla v ruce.

Prubéh hry — pokrac¢ovani pravidel:

Hrac, ktery jako prvni obdrzel 6 karet, je tedy prvni na fadé a ve
svém tahu ma nasledujici moznosti:



Hrac€ na tahu a jeho moznosti:

1) muaZe si u krupiéra vymeénit ze své ruky az 1 - 3 libovolné karty
najednou za nové, pficemz karty vyrazené z ruky odhodi na odhazovaci
baliCek doprostied stolu licem dold. Misto nich obdrzi nové karty podle
pocCtu odhozenych.

2) muze se zdrZzet vymeény karet a fekne: ,PAS"! V takovém pfipadé
pokracuje dalSi hra¢. Pokud hra¢ neprovede vymeénu karet, neznamena
to, Ze se partie vzdal. Je dal ve hre.

3) muze vylozit a uzavfit hru. Je-li hra¢ presvédcen o své kombinaci
jako 0 mozna nejlepsi ze vSech hracu u stolu, vylozi své karty ve slozené
kombinaci pfed sebe na stul a oznami konec hry: ,KONEC®!. V takovém
pfipadé maji ostatni hraci, smérem k prvnimu hraci ve hie, narok na svuj
posledni tah a vylozeni karet v kombinacich, které ve svém tahu sloZili.
Hra¢ na fadé jeSté muze provést vymeénu karet dle pravidel a v zapéti
své karty vyloZi na stul. Hrag, ktery hru v kole zahajoval, jiz tento tah
nema.

Pozor: Hrac, ktery obdrzel od rozdavajiciho kartu s hodnotou ,,0“ ji mize
zkombinovat s ostatnimi Cisly, nebot nula je téz povazovana za Cislo

v fadé pred jedniCkou! Pak pfikladné pét nul jako pétice neboli Loker ma
pfi vyhodnoceni vysSi vahu nez 4x“9“ €i 2x,8°!

Pozor: Vyména karet u jednoho hraCe smi probéhnout pouze 2x za
kompletni hru, tedy maximalné béhem 2 kol. Pokud se hraéim nepodafi
uzavrit vylozenim dle pravidel platné kombinace ani po ubéhnuti 2 kol,
hra konCi a karty rozda dalSi hrac dle pravidel prubéhu hry.

Pfed zahajenim hry je dobré si pfipravit papir a tuzku k zapisovani
vysledku nebo muzete vyuzit hmatové pocitaci soupravy.
Nasleduje pfiklad ze hry a pocitani vysledku.

Priklad ze hry:
Hraji ¢tyfi hraci. Alojz, Bedfich, David a Cyril.

Zacina prvni kolo — vSichni hraci postupné od rozdavajiciho Cyrila obdrzi
6 karet!

Alojz v prvnim rozdani obdrzel karty 6, 5, 4, 1, 0 a 2.

Bedfich dostal karty 7, 7, 7, 4, 2, 5.

Davidovi pfiSly karty nasledujicich hodnot: 2, 2, 2, 2, 0, 9.

Cyril do zaCatku obdrzel karty O, 0, O, O, O, 9.



Na tahu je nyni Alojz, ktery se rozhodl vymeénit kartu ,0“ v nadéji na zisk
postupky Sesti karet 1, 2, 3, 4, 5, 6. Méni tedy jednu. Obdrzel kartu
s Cislem , 7"

Bedfich: Diky tfem ,7“ v ruce se rozhodl zariskovat, ziskat dalSi
sedmicCky a méni u krupiéra 3 karty. Odhodil 4, 2 a 5. Ziskal karty 7, 2, 5.

David ma jasno protoze Ctyfi ,2“ je celkem nadéjna figura a zvolil vyménu
dvou karet. Odhodil tedy 0 a 9. Prisly mu karty s Cisly 2 a 6.

Cyril je spokojeny, ale pfesto méni jednu kartu. Odhazuje devitku a ¢eka,
zda nepfijde jeho Sesta nula ,0“. Mél by tak King Loker! Dostal vSak kartu
s hodnotou 5.

Alojz na tahu méni 2 karty, odhazuje 1 a 2. Obdrzel 8 a 5. Hru konci!! a
vyklada ,Postupku z péti karet“: 8, 7, 6, 5, 4 a jako volnou kartu 5.

Bedfich si méni dvé karty, odhazuje 2 a 5. Od krupiéra dostal 7 a 9. na
stul vylozil Loker 7, 7, 7, 7, 7 a volnou kartu 9.

Cyril zkouSi naposled své Stésti a méni jednu kartu. Odhodil kartu s 5 a
obdrzel kartu ,,0“!"! Vyklada tedy King loker ze Sesti ,,0“!!!

David zadnou kartu neméni a vyklada rovnou z ruky kombinaci 2, 2, 2, 2,
2 a 6. Ma tedy Loker!

Vyhodnoceni uvedeného prikladu hry:

. misto a 4 body ziskal Cyril za King Loker 0, 0, 0, 0, 0O, 0.

. misto a 3 body ziskal Bedfich za Loker 7, 7, 7, 7, 7 (volna karta 9)

. misto a 2 body ziskal David za Loker 2, 2, 2, 2, 2 (volna karta 6)

. misto a 1 bod ziskal Alojz za postupku z péti karet 8, 7, 6, 5, 4 (volna
karta 5)

A WODN -

Jiné varianty hry:
Hra se sazkami dle Pokeru:

Loker Ize hrat i jako klasicky Poker se sazkami, kdy se pravidla sazek
fidi obecnymi pravidly karetni hry POKER a vyhodnocovani karetnich
kombinaci dle pravidel Numeramis — Loker.

K této varianté Ize vyuzit reliéfni zetony jako volitelny dopInék hry.



Hra s jednodussim sazenim dle Lokeru:

Hraci na zac¢atku karetnich partii obdrzi stejny poc€et Zetona, pfikladné
kazdy po 20 ks. Na zaCatku hry, kazdy hrac vlozi do banku jeden zeton.
V kazdé hie dale vkladaji do spole¢ného banku tolik Zetond, kolik si méni
u krupiéra karet. Po skonceni hry spole¢ny bank bere ten hrac, ktery
sestavil ze svych karet nejlepsi kombinaci bez rozdilu kolik Zetona do hry
sam vlozZil (resp. kolik karet v pribéhu jedné hry vyménil). Body za
poradi (pfiklad 4, 3, 2 a 1) v jednotlivych hrach se hracum u stolu dale
pocitaji. Hra kon¢i v momenté, kdy nékdo z hracu zbankrotuje a nema jiz
zadny Zeton, ktery by do za€atku hry mohl vsadit. Pak se hracim sectou
body za poradi u stolu a ten hrac, ktery ziskal nejvice vyhrava. Pokud si
nechcete komplikovat situaci poc€itanim bodu za jednotliva pofadi véem
hracum, staci spocitat Zetony — kdo, v pfipadé bankrotu jednoho z hracu,
jich do té doby ziskal nejvice zetonl, samoziejmé vyhrava!

Rada k sazeni: Nékdy je dobré vsadit jen uvodni povinny Zeton do hry a
hru s nevyhodnymi kartami ozelet, nez se snazit, za cenu ztraty
nepfiméfeného mnozstvi Zetonl za vymeénu dalSich a dalSich karet, hru
ovladnout nejlepsi oCekavanou kombinaci, ktera vSak nemusi pfijit.
Naopak, nékdy vhodny risk znamena zisk nékolika Zetonu najednou.
Prejeme hodné Stésti!

PocCet karet, obsazenych v soupravé karetni hry Numeramis je 80 ks.
Kazdé Cislo od ,0" az ,9" je vzdy zastoupeno 8mi kartami, tedy celkem
80 karet.

Navody na dalSi hry z fady Numeramis jsou uvedeny zvlast.
PFijemnou zabavu Vam preje Spolec¢enstvi dusevnich sportd, z. s.,
Praha

e-mail: SDSZS@seznam.cz



