NDRA SKOUPY

BUN VENIT IN LETTER JAM

Letter Jam este un joc de cooperare pentru 2-6 jucétori. in fieca-
re rund3, fiecare jucator detine cate o litera pe care o pot vedea
ceilalti. Dar nimeni nu poate sa isi vada propria litera!

Jucatorii incearca sa gaseasca cuvinte care pot fi formate cu li-
terele pe care le vad. Jucatorul cu cel mai bun indiciu il ofera
marcand literele cu jetoane numerotate. Pozitia literei tale in
indiciu te ajuta sa iti dai seama ce litera ar putea fi. Apoi treceti
la unul nou! Ghiciti-le pe toate inainte sa ramaneti fara indicii si
descifrati cuvantul ascuns.
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PREGATIREA JOCULUI

Jucatorii se asaza la masa astfel incat fiecare jucator poate sa vada cinci litere cand e
pregatit jocul. Jetoanele numerotate, cartea de pregatire, si cartea joker se asaza la mijloc.

PREGATIREA CUVANTULUI SECRET
Incepeti prin a crea un cuvant secret pentru jucitorul din dreapta:
1. Amestecati pachetul de carti cu litere.
2. impartiti pachetul aproximativ egal intre jucatori. Cauta

prin partea ta din pachet ca sa formezi un cuvant de

5 litere. Decarteaza-le pe restul cu fata in jos.

3. Jucatorii care nu reusesc sa faca un cuvant se pot
uita in decartarile de la ceilalti jucatori.

4. Dupa ce au format toti jucatorii cate un cuvant
din 5 litere, isi amesteca fiecare cuvantul si il
paseaza la dreapta.

5. Amestecati toate cartile decartate ca sa for-
mati un pachet. Asezati-1 la mijlocul mesei.

Sau folositi aplicatia de pregatire Letter Jam!
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Nivelul de dificultate: in regulament este prezentat un
joc standard de 5 litere. Puteti juca cu 4 sau chiar cu 3 li-
tere. Dupa ce ati devenit experti, incercati cu 6 sau cu
7 litere!

PREGATIREA JUCATORILOR —/ —

Primesti un cuvant secret amestecat (creat de aplicatie sau de jucatorul din stanga
ta). Nu te uiti niciodata la propriile litere. Pune-le in linie in fata ta pe verso. Pune
litera aflata in partea stanga pe stand, cum e ilustrat, ca sa poata fi vazuta de toti in
afara de tine.

la un creion si o foaie de ghicit. impatureste foaia in doua ca sa formezi un paravan
pentru ca ceilalti jucatori sa nu vada ce litere scrii pe durata partidei.




CARTEA DE PREGATIRE

Alege cartea de pregatire in functie de
numarul de jucatori si pune-o la mijlocul
mesei. Pune jetoane rosii si verzi de indi-
cii pe locurile marcate.

4 jucatori

Aceste numere iti indica ce numar

de carti trebuie pus pe fiecare stand
care nu apartine jucatorilor.

el

STANDURI CARE NU APARTIN
JUCATORILOR

Folositi toate cele sase standuri. Daca sunt mai
putin de 6 jucatori, unele standuri nu vor apartine
jucatorilor.
Dati fiecarui stand de acest tip cate
7 ‘ ‘ g 1jeton verde de indiciu.
Dati fiecarui stand de acest tip cate un
teanc de carti din pachet. Plasati acest
teanc pe verso deasupra jetonului indiciu. Numarul
de carti din fiecare pachet este indicat pe cartea
de pregatire.
Dupa formarea pachetelor, puneti cartea de deasu-
prain stand ca sa poata fi vazuta de jucatori.




DESFASURAREA JOCULUI — O RUNDA

Uita-te la litere.

La inceputul fiecarei runde, toti jucatorii pot
vedea cate o litera in fiecare stand, in afa-
ra de cel propriu. Cauta un cuvant pe care il
poti forma folosind literele pe care le vezi.
Se poate folosi aceeasi litera de mai multe
ori, chiar daca apare doar pe o carte.

Exemplu: Te afli in pozitia ilustratd mai jos.
Vezi cateva indicii posibile precum GLAS,
GLISA si PILA.

Alegeti un jucator sa ofere indiciul.

Jucatorii discuta potentialele indicii ca sa
vada cine are cel mai bun indiciu. Nu trebuie
oferite informatii despre literele jucatorilor,
asadar respectati regulile de pe aceasta pa-
gina. Nu discutati despre litera unui jucator

CAND DISCUTATI INDICIILE

Poti spune...
« Cate litere contine indiciul tau.

si nu vorbiti despre ce tip de cuvant este in-
diciul. Jucatorii aleg impreuna pe cel care va
oferi indiciul.

la un jeton de indiciu.

Fiecare jeton de pe cartea de pregatire re-
prezinta un indiciu pe care il poate oferi ci-
neva. Cand oferi primul indiciu, ia un jeton
rosu. Daca ai deja un jeton rosu dintr-o run-
da anterioara, vezi Numararea indiciilor pe
pagina 6.

Ofera indiciul.

Cel care ofera indiciul il scrie folosind jetoa-
ne numerotate. Primul jeton marcheaza pri-
ma litera, al doilea pe a doua si tot asa.

Jucatorul cu litera S a oferit un indiciu
de 7 litere. A folosit litera
ta de trei ori.

Nu spune ...
« “Ajuta pe toti mai putin pe Lisa.”

« Pe cati jucatori ii ajuta, dar nu si pe care dintre « “Indiciul meu e destul de vag.”

acestia.

« Cate standuri care nu apartin jucatorilor folo-

seste, dar nu si pe care.

« Cate litere bonus (vezi pag. 6) foloseste, dar nu

si pe care.
« Daca foloseste joker-ul.

* “Poate sa fie o localitate?”

« “Voi doi aveti aceeasi litera!”

» “Nu vad decat vocale.”

* “Folosesc litera aia de doua ori.”
- “Litera lui Paul e greu de folosit.”

Exemplu: “Am un cuvant de 7 litere care foloseste toate literele jucdtorilor si o literd care

nu apartine jucatorilor. Nu foloseste joker-ul.”




Notati indiciul.
Daca cel care ofera indiciul foloseste litera
ta, scrie indiciul pe foaia ta de ghicit. Scrie un
semn de intrebare pentru a reprezenta litera
necunoscuta tie.

123456 # 8 9.
B2 P7E0E

Tine-ti foaia de ghicit ascunsa ca sa nu vada
nimeni din greseala litera sa pe foaia ta.

incearca sa iti ghicesti litera.
Ar trebui sa ai una sau mai multe ghiciri pen-
tru litera ta. Scrie-le pe toate.

???

Exemplu: Dacd jucdtorul cu litera | ar oferi
indiciul GLAS, ai avea urmdtoarele posibili-
tati pentru litera ta:

GL?S A0

Dar in schimb, il lasi pe prietenul tdu sa dea
indiciul ilustrat pe pagind. Vezi doar o posi-
bilitate.

P?2P?2G2L A

Decide daca treci mai departe.

Daca esti destul de sigur pe litera ta, pune-o
la locul ei cu fata in jos. Noteaza ce litera
crezi ca era in cutia corespunzatoare de pe
foaia ta de ghicit.

A

Daca nu esti sigur, poti sa pastrezi aceeasi
litera pentru runda urmatoare. Tu alegi.
Dupa ce s-au decis toti jucatorii, cei care au
ales sa treaca mai departe isi pun jos cartile
fara sa se uite la ele. Nu ai voie niciodata sa
te uiti la propriile carti.

Daca una dintre literele folosite contine dia-
critice, pune marcatorul de diacritice langa
jetonul numerotat respectiv. Nu poti spune
pe care dintre cele trei simboluri diacritice il
reprezinta. Pentru o carte litera pot fi jetoa-
ne numerotate si cu si fara diacritice.

JOKER

Joker-ul poate fi folosit ca sa repre-
zinte o litera. Pur si simplu pui jetoane
numerotate langa el ca sa descrii unde
este folosit in indiciu. Daca litera apare
de mai multe ori, poti folosi joker-ul de
mai multe ori. Dar nu il poti folosi ca sa
reprezinte doua litere diferite in acelasi
cuvant. Cel care ofera indiciul nu are
voie sa spuna ce litera reprezinta jo-
ker-ul.

Exemplu: Sa presupunem ca te afli in
pozitia ilustratd pe pagina anterioard.
Coechipierul tdu foloseste

joker-ul ca pe M ca sa in-

dice *A*ALIGA. Tu

(jucatorul cu litera

A), ai nota indi-

ciul astfel:

*%*x%L | G

PREGATIREA RUNDEI
URMATOARE

Toti jucatorii care au ales sa treaca mai de-
parte, primesc litere noi. Cand intorci o lite-
ra inapoi in randul tau, muta stand-ul cu un
spatiu la dreapta si pune in el litera urma-
toare.

Trebuie sa progresezi de la stanga la dreap-
ta. Dupa ce treci de o litera, nu te poti intoar-
celaea.

Daca un stand care nu apartine jucatorilor
este folosit in indiciu, decarteaza-i litera si
trage una noua din teancul sau. (Detalii pe
pagina urmatoare).

Cand jucatorii incep sa ia litere noi, returnati
toate jetoanele numerotate la centrul mesei.




NUMARAREA INDICIILOR

Jetoanele de pe cartea de pregatire reprez-
inta indiciile pe care le puteti da. lei intot-
deauna un jeton cand dai un indiciu.

Cu 4, 5 sau 6 jucatori:

la un jeton rosu cand dai primul indiciu.
Daca ai deja unul, ia un jeton verde cand dai
un indiciu.

Initial, jetoanele verzi disponibile sunt cele
de pe frunze. Daca nu mai sunt, trebuie sa
alegeti pe cineva sa dea indiciu dintre cei
care pot lua un jeton rosu - adica un jucator
care nu a mai dat indicii pana acum.

Cand sunt consumate toate jetoanele rosii,
toti jucatorii au dat cel putin un indiciu si
echipa este premiata - jetonul verde din cen-
trul florii devine disponibil.

Intr-o partida cu 3 jucétori, iei jetoane rosii
pentru primele doua indicii proprii. intr-o
partida cu 2 jucatori, iei jetoane rosii pentru
primele trei indicii proprii. Dupa ce s-au con-
sumat toate jetoanele rosii, devin disponi-
bile trei jetoane verzi.

STANDURI CARE NU
APARTIN JUCATORILOR

Jocul foloseste permanent 6 standuri, asadar
fiecare jucator va vedea permanent 5 litere.
Cartile aflate in aceste standuri pot fi folosite
n orice indiciu, la fel ca literele jucatorilor.

La finalul rundei, un stand de acest tip de-
carteaza litera daca a fost folosita in indiciu.

Un joc creat de Ondra Skoupy

Lukas Vodicka, Frantisek Sedlacek
Michaela Zaoralova, David Jablonovsky
Radim “Finder” Pech
Regulament: Jason Holt

Ilustratii:
Director de arta si aspect:
Arta aditionala:

(Decartarile se duc in cutie). Puneti urmatoa-
rea carte aflata deasupra teancului asociat.

Cand s-a tras ultima carta din teanc, jetonul
verde de indiciu este dezvaluit. Pune-l pe
una dintre frunzele de pe cartea de pregati-
re. Echipa ta a obtinut inca un indiciu.

Cand se goleste teancul, standul trage carti
noi din pachetul aflat la mijlocul mesei de
joc.

LITERE BONUS

Pe durata partidei, unii jucatori vor ramane
fara carti cu litere. Daca intorci ultima ta car-
te in linie, trage una noua din pachet. Pune
standul in fata liniei ca sa indici ca ai termi-
nat cu literele initiale. Cand cineva foloses-
te aceasta litera extra intr-un indiciu, poti
fncerca sa o ghicesti. Pronunta cu voce tare
ghicirea, apoi uita-te la carte. Daca ai ghicit,
devine o litera bonus. Pune-o langa joker.
(Daca nu ai ghicit, decarteaz-o).

Indiferent daca ai ghicit sau nu, trage o noua
carte din pachet. Nu exista limite pentru
cate litere bonus poate sa aiba echipa ta.

Daca mai multi jucatori ghicesc litere bonus,
pot ghici in ce ordine vor. Standurile care nu
apartin jucatorilor nu pot ghici litere bonus.

O litera bonus poate fi folosita ca sa ajute
la un indiciu la fel ca o litera dintr-un stand
care nu apartine jucatorilor Dupa ce e folosi-
ta intr-un indiciu, decartez-o. Literele bonus
pot fi folosite si la finalul jocului.
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FINALUL PARTIDEI

Exista doua metode prin care jocul poa-

te lua sfarsit:

« Daca se incheie o runda si nu mai sunt je-
toane de indicii pentru runda urmatoare,
jocul ia sfarsit.

* Jocul ia sfarsit cu jetoane ramase daca toti
jucatorii decid ca nu mai au nevoie de in-
dicii.

Uitati-va la foile proprii de ghicit si

incercati sa formati un cuvant.

Ar trebui sa ai cate o ghicire pentru fiecare

litera proprie. Acestea ar trebui sa poata fi

rearanjate ca sa formeze un cuvant. Cand
crezi ca stii cuvantul, scrie-l.

AT ILB A
T ABIL A

Tinand cartile cu fata in jos, rearanjea-
za-le ca sa formezi cuvantul tau secret.

Sfat: Unii jucatori isi marcheaza cartile cu je-
toane numerotate inainte sa le mute.

Te poti folosi de literele bonus sau de
joker pentru ajutor.

Cand incerci sa formezi un cuvant, oricare
dintre literele tale poate fi inlocuita de o car-
te bonus sau de joker. Pune-o cu fata in sus
deasupra cartii pe care vrei sa o inlocuiesti.
Poti folosi mai multe carti de acest tip de la
mijlocul mesei, dar nici o carte nu poate fi
folosita de mai multi jucatori.

Exemplu: Paul crede ca are B, N, A, C si M,
dar nu poate forma un cuvént, asadar ceva
nu e in reguld. Paul e cel mai putin sigur de
M, asadar decide sa inlocuiasca acea carte.
Poate forma cuvéantul BANCI inlocuindu-| cu
joker-ul sau cu un I bonus.

Nota: Poti folosi litere bonus sau joker-ul si
ca sa faci un cuvant mai lung decat cel cu
care ai inceput. in sistemul de punctare opti-
onal de pe pagina urmatoare, primesti cate
1 punct pentru fiecare litera in plus.

Toti jucatorii isi dezvaluie cuvintele.

O faceti pe rand. Recomandam sa inceapa
jucatorii care sunt cel mai putin siguri pe cu-
vintele lor.

Nu esti obligat sa formezi cuvantul care ti-a
fost dat. Daca ai primit CLAMA, poti sa for-
mezi MALAC. Poti folosi litere bonus ca sa
formezi MALAI sau chiar RECLAMA. Obiecti-
vul tau este sa formezi cu succes un cuvant
din limba roméana al carui inteles iti este fa-
miliar. Si se pune si daca ai crezut ca formezi
alt cuvant.

Daca ati format cuvinte aproximativ
toti, atunci ati castigat aproximativ toti.
Toti jucatorii impart victoria in mod egal.
Desigur, obiectivul este ca toti jucatorii sa
formeze un cuvant corect, dar nu toate par-
tidele sunt perfecte. Daca ai fost aproape, e
destul de bine.




PUNCTAJUL

Daca vreti, puteti calcula scorul din Letter

Jam. Cuvintele incorecte valoreaza cate

1 punct pentru fiecare litera initiala care a

fost ghicita. Pentru fiecare cuvant format:

* Primiti puncte de 3 ori lungimea cuvantu-
Lui.

« Plus cate 1 punct pentru fiecare litera in
plus.

« Plus cate 1 punct pentru fiecare jeton ver-
de ramas pe cartea de pregatire.

Exemplu: Daca ai primit CLAMA si ai folosit
un A bonus ca sa formezi ACLAMA si echipa
mai are 2 jetoane verzi ramase, cuvantul tau
oferd echipei 15+1+2=18 puncte.

Verso-ul cartii de pregatire arata cat de dul-
ce e victoria ta:

comestibila

gustoasa

64-79 ﬁgﬁﬁ Delicioasa

~ 68866

INTREBARI FRECVENTE

Acest indiciu este permis?

Da. Orice cuvant este permis atat timp cat tu
crezi ca e un cuvant real. Include abrevieri
precum OZN sau numele eroului tau preferat.
Dar nu iti este permis sa spui ca indiciul tau
este neobisnuit.

Pot sa dau un indiciu format din 10 litere??
Sigur. Considera ca ai jetoane numerotate su-
plimentare si spune-le prietenilor tai unde ar
trebui sa fie jetoanele.

Ce se intampla daca vad de doua ori aceeasi
litera?

Nu spui nimic. Daca vezi un indiciu care con-
tine o litera de mai multe ori (precum BARA)
poti folosi aceeasi carte litera de doua ori sau
poti folosi ambele carti litera. Tu decizi.

Pe foaia mea de ghicit, acele litere sunt cu gri
pentru ca nu sunt in pachet?

Da. Daca ai nevoie de una dintre ele ca sa dai
un indiciu, poti folosi joker-ul.

Cand compun cuvintele secrete, e ok ca unii
jucatori sa obtina cuvinte mai scurte sau mai
lungi decat altii?

Da, e in regula. Dar de notat ca jucatorii care
au cuvinte mai lungi au nevoie de mai multe
indicii, asadar vor oferi mai putine indicii ei
nsisi.

imi pot folosi propria litera intr-un indiciu?
Nu, poti folosi doar literele pe care le vezi.

Pe parcursul partidei, pot spune daca indiciul
meu ii va ajuta pe cei care au nevoie de aju-
tor?

Poti discuta strategii si obiective inainte sa
compari indicii. Dar daca tu crezi ca indiciul
tau ajuta pe jucatorii care au mai multa ne-
voie de ajutor, poti spune ca ai un indiciu bun.
Nu ai voie sa spui pe cine ajuta sau ce jucator
e inclus in indiciu.

Pot sa trec mai departe daca nu sunt sigur de
litera?

Poti sa treci mai departe daca ai primit un in-
diciu pentru litera, chiar daca indiciul a fost
intr-o runda anterioara. Nu te poti intoarce la
litera mai tarziu, dar uneori trebuie sa risti - in
special daca se epuizeaza indiciile.

Pot folosi informatii obtinute din ghicirile al-
tor jucatori?

Da! Ai voie sa spui daca esti sigur sau nesigur
pe litera ta. Aceasta informatie poate aju-
ta pe ceilalti sa treaca mai departe. Nu poti
spune cu voce tare, cu exceptia situatiei cand
ghicesti o litera bonus, caz in care chiar si o
greseala poate fi de folos!

Daca nu descifrez cuvantul meu final, pot sa
fac un cuvant mai mic?
Nu, dar incearca sa folosesti joker-ul.




