Numeramis - Sipky (karetni hra s &isly)
Hra pro 1 — 8 hracu

Obsah:
Celkem 80 karet s Cisly 0 — 9.

Myslenka a cil hry:

Hra je inspirovana hrou Sipky, ktera se hraje po celém svété, kdy se
hraci snazi trefit na terci urcita Cisla a postupné tak odmazavat ze skore
z celkové hodnoty prikladné 101, 201 nebo 301 bod smérem k nule.

V kazdém kole hry ,Numeramis — Sipky* dostavaiji hragi do ruky po dvou
kartach s Cisly. Takovému kolu se dale v navodu fika hod. Podle zvolené
nebo vylosované hry se hracéi snazi poskladat vysledné dvojciferné Cislo
ve svém hodu tak, aby se postupné pomoci souctl v hodech pfiblizili
nebo prfesné trefili do hodnoty 101, 201 nebo 301.

Celkem jako taktickeé feSeni, pro ucely dosazeni pozadované vysledné
hodnoty, se muze jevit fakt, Ze hra€ ze za¢atku ve svém hodu tvofi
dvoijciferna Cisla vysSi hodnoty. V dalSich kolech pak Cisla hodnot radéji
nizSich, aby pozadovany vysledek ,nepretahl”. Nékdy skladani celkové
hodnoty z nizSich dvoucifernych Cisel mize byt také celkem ucinné.
Hrac, jenz se dopocital k pfesné hodnoté zvolené hry nebo se domniva,
Ze je svym vysledkem k hodnoté blize nez jeho soupefi, nemusi jiz dalSi
karty od rozdavajiciho pfijmout a ohlasi konec své hry. Ostatni hraci maji
pak moznost jesté dohravat své hody dokud sami neohlasi konec své
hry. Plati vSak, ze hraC ve svém hodu si musi vzit dvé karty od
rozdavajiciho. V poslednim svém predem avizovaném hodu se slovy ,jen
jednu kartu“ pak maze vzit kartu jen jednu.

Pokud hrac€ jako posledni kartu obdrzi nulu v zavére¢ném hodu (hra na
jednu kartu), musi ji odhodit jako zasah mimo ter¢! Od rozdavajiciho pak
dostane jesté jednu posledni kartu do svého hodu.

Ovsem béhem hry, kdy hra€ dostava od rozdavajiciho po dvou kartach,
a dostal-li obé karty ,nuly“, musi je slozit a vyzadat si nové dveé karty!

Hra ,,Stojedna“

Pred zvolenou hrou se urCi moderator stolu, ktery bude zaznamenavat
vysledky jednotlivych kol ,hodl“ a sou€asné je prvnim rozdavajicim
hracem. Po celé ukonCené hie a pokud hraci pokracuji dalSi zvolenou
hrou, se novym rozdavajicim stava vzdy ten hrac, ktery sedi nalevo od
naposled rozdavajiciho hraCe. Rozdavajici zamicha vSechny karty a
rozdava postupné mezi vSechny hrace, v€etné sebe, vzdy po dvou



kartach, které hraci vyhodnocuiji tak, Zze sestavi dvouciferné €islo a vylozi
je pred sebe na stll a vysledek hlasité oznami ostatnim.

Hra ,,101“ - prabéh

V prvnim kole svého hodu na terC se hraci ze dvou karet snazi slozit co
Hrac karty vylozi pfed sebe na stdl a uz s nimi nesmi dal kombinovat dle
karbanického porekadla ,karta lezi a hra (v naSem pfipadé hod) bézi!“.
V druhém kole hodu na ter€ kazdy hrac€ od rozdavajiciho postupné
obdrzi dvé karty, ze kterych slozi dvojciferné €islo, vylozi na stul

v dvojciferné kombinaci a pfi¢te jeho hodnotu k pfedchozimu
dvojcifernému Cislu, které pfed tim slozZil. Pro kontrolu oznami dosazeny
soucCet. HracCi postupné hraji ve sméru pohybu hodinovych rucicek a
pri€itaji dvojciferna €isla z obdrZzenych karet az do momentu, kdy se
jejich soucty zacnou blizit k hodnoté 100.

Pozor: Hrac, ktery obdrzel od rozdavajiciho kartu s hodnotou ,,0“ ji mUze
zkombinovat do dvouciferného Cisla nebo odhodit jako zasah mimo terc.
V takovém pfipadé jeho Cislo je pouze jednociferné v fadu jednotek, a
tak bude k jeho vysledku dale i pricteno.

Pred zahajenim hry je dobré si pfipravit papir a tuzku k zapisovani
vysledkld nebo muzete vyuzit hmatové pocitaci soupravy.

Priklad ze hry:
Hraji Ctyfi hradi. Alojz, David, Bedfich a Cyril. Hraji zvolenou hru ,,101*.

Zacina prvni kolo — prvnim hodem!

Alojz v prvnim hodu obdrzel od rozdavajiciho karty 7 a 2, jako vychozi
dvojciferné cCislo slozil 27.

David v prvnim hodu obdrzel karty 5 a 7, slozil €islo 75.

Bedfich na uvod dostal 2 a 1, slozil Cislo 21.

Cyril do zaCatku obdrzel karty 4 a 0. Nulu mohl odhodit a zapoditat si
pouze hodnotu 4, ale slozil radéji Cislo 40.

V druhém hodu Alojz obdrzel karty 7 a 1, slozil Cislo 71 a pficCetl jej

k Cislu 27. Jeho skore je nyni 27 + 71 = 98. Do 101 mu chybi 3 body.
David obdrzel Cisla 4 a 2, slozil Cislo 24 a pfiCetl k vysledku z prvniho
hodu, kterym byla hodnota 75. Ma nyni 75 + 24 = 99. Do 101 mu chybi 2
body.

Bedrich ziskal karty 3 a 2, slozil Cislo 32 a pfiCetl k pfedchozimu
vysledku 21. Ma nyni 21 + 32 = 53. Do 101 mu chybi jesté 48 bodu.



Cyril ve svém druhém hodu obdrzel karty 6 a 0. Nulu mohl opét odhodit,
ale ponechal si ji pro slozeni Cisla 60. Jeho pribézny vysledek €ini 40 +
60 = 100. Cyrilovi chybi jen jeden bod do 101!

Ve trfetim hodu se jiz taktizuje.

Alojz ma skore 98 a ma moznost si na zavér svého hodu vzit od
rozdavajiciho jen jednu kartu. Pfedem oznami tedy: ,Beru jen jednu
kartu!“. Pokud pretahne vysledek, vypadl z kola! Alojz obdrzel kartu
s Cislem ,4“. Bohuzel 98 + 4 je 102! Alojz je tedy ze hry venku!

David ma skére 99, hlasi konec své hry, Zzadnou kartu si jiZ nevezme a
ponechava svuj vysledek 99 ve hfe o celkoveého vitéze hry ,101.

Bedfich ma zatim jen 53 bodu, a tak pfijme od rozdavajiciho 2 karty.
Ziskal karty 1 a 4, slozil Cislo 41 a pfiCetl jej ke svému predchozimu
vysledku. 53 + 41 = 94. Chybi mu tedy jesté 7 bodu do 101.

Cyril ma moznost ziskat pfesné 101 pokud by obdrzel kartu s Cislem 1.
Neriskuje a konci, nahlasi konec a ponechava ve hie svij vysledek 100.

Ve Ctvrtém kole ma Bedfrich jako jediny zbyvajici hra€ moznost upravit
svUj vysledek, protoZze neoznamil konec, ale pouze: ,Beru jednu kartu!*
Od rozdavajiciho dostal kartu s Cislem ,0%. Tu tedy dle pravidel odhodil a
vyzadal si od rozdavajiciho kartu dalSi. Dostal kartu s Cislem , 71 A
protoZze se mu podafilo vysledkem: 94 + 7 = 101, trefit pfesné hodnotu
101, stal se vitézem hry ,Stojedna®

Pozor: Hrac, ktery jiz vyloZil sestavené Cislo na stul jej nemuze nasledné
zménit. Cislo se tak dale stava soucasti jeho souctu jednotlivych hodd.

Pozor: Hra€ nesmi prekrocit limit dané hodnoty ve hie. Pokud se hraje
hodnota 101, pak muze skoncit jakymkoliv sou¢tem ,hodd“ nizSim nebo
rovnu 101! Vysledek nad 101 neni povolen a hrac, ktery jej presahl, tak
okamzité vypadl ze hry.

Hra koné€i pro vSechny v momenté:
a) kdyz hraci oznamili konec své hry a jiz nikdo neni na tahu,
b) vSichni postupné trefili pfesny vysledek hry,
c) vsichni pretahli stanoveny vysledek a nikdo tak uz nezustal ve hie
se skorém pod stanoveny limit hry.



Priklad zavére¢ného zuctovani:

1. Bedfich .......... 101 bodu - vitéz hry 101

2. Cyril ............. 100 bodu

3. David ............. 99 bodu

4. Alojz ............. 102 bodu - pfesahl 101 a vypadl ze hry

Pozor: Uvedena pravidla a postup v dalSich variantach hry pfi ,hodech®,
sestavovani skére a zavérecné zuctovani jsou shodna i pro hry ,201" a
,301% ldealni vysledek je pak samoziejmé nejlepsi co nejblize ke
zvolené varianté hry — ,Sipky“.

Bodovani hracl je mozné tfeba ohodnocenim poradi u stolu. PFikladné
pfi hife 4 hracu vitéz u stolu Bedfich by ziskal 4 body, hra¢ na druhém
misté Cyril 3 body, hra¢ David na tfetim pak jen 2 body a posledni, Ctvrty
hrac Bedfrich jen 1 bod.

Nebo Ize vyuzit moznosti zvolit soucty ze vSech tfi her 101 + 201 + 301 a
kdo bude v souctu nejblize skore 603, pak se stal vitézem a dalSi hraci
obsadili svymi soucty nasledujici poradi. Pozor: V takovém pfipadé se
do souctu 603 hrace nepocita vysledek pretazené hry, kdy hra¢ povinné
skore v nékteré hre presahl!

Jiné varianty hry:
Hra: Na presny vysledek:

Ve hie Na pfesny vysledek muze vyhrat jen jeden hrac, ktery presné trefi
zvolenou hodnotu 101, 201 nebo 301 jako prvni. Tato varianta prakticky
odpovida hazeni Sipek na terC. Hraci od zaCatku postupné dostavaji
(berou si) po dvou kartach. V této hre plati, ze pokud hrac, jenz se blizi
k idealnimu vysledku, nahlasi ,Beru jen jednu kartu!“, ma moznost si vzit
jednu kartu a pokracuje dalSi hrac€ ve hie. Pokud i ten nahlasi ,Beru jen
jednu kartu®, obdrzi od rozdavajiciho jednu kartu. Pokud vSak se mu
hodnota karty do pfesného vysledku nehodi, mize ji odhodit. Tuto
moznost maji postupné vSichni hraci. Musi vSak vCas oznamit
rozdavajicimu, ze berou jen jednu kartu. Vyhraje ten hrac, ktery jako
prvni trefi pfesny vysledek hry!

Ve skuteCnych Sipkach, pokud si hraci nejsou jisti svym pfesnym hodem,
tak radéji hodi Sipku mimo terC, nez aby pretahli vysledek a vypadli tak
predCasné ze hry!

Pozor: Pokud hrac ve hie Na presny vysledek v akci ,beru jen jednu®
obdrzel kartu, ktera by v souctu s jeho pfedchozim celkovym skorem
pfesahla hodnotu zvolené varianty hry, maze kartu odhodit a vy&kat na
,dalsi svij hod“ az na ného pfijde fada. Takto mohou hradi vyuzit



moznosti odhozeni karty pouze béhem svého hodu a avizované akce
,Beru jen jednu kartu!“, dokud se nékterému z hracu jako prvnimu
nepodafi slozit pfesny vysledek dle zvolené varianty hry. Pak takovy
hrac€ s presnym dosazenym vysledkem vyhrava hru a dalSi hraci jiz ve
hfe nepokracuji. Jejich vysledky pod limitem se ve hfe nepodcitaji. Je
dobré si pred touto variantou hry Na pfesny vysledek stanovit pocCet kol,
které se budou hrat. Prikladné 9 nebo 11 Ci vice. Pak vyhraje hru ten
hrac, ktery vicekrat trefil pfesny vysledek.

PocCet karet, obsazenych v soupraveé 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 Spolecenstvi dusevnich sporti, z. s.,
Praha

e-mail: SDSZS@seznam.cz



