ONDRA SKOUPY

PREHLED HRY e

Letter Jam je kooperativni hra pro 2-6 hracu. V kazdém kole (v anglictiné)
pfed sebou vsichni maji pismeno, které ale vzdy vidi jen ostatni
spoluhraci.

V kazdém kole se vsichni snazi sestavit z pismen, ktera vidi, na-
povédni slovo. Hrac, ktery vymyslel nejlepsi ndpovédu, oznaci
pomoci cislovanych zetonu pouzitd pismena. Podle ostatnich
pismen v napovédé si pak mizes odvodit, jaké pismeno mas
pred sebou ty. Uz vi§? Skvéle, mizes jej vyménit za dalsi a jsi
o krok bliz k rozlusténi svého hesla!

Podafi se vasemu tymu uhodnout vsechna pismena, nez vam do-
jdou tahy, a nakonec rozlustit vSechna zadana hesla?
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PRIPRAVA HRY

Hraci se posadi kolem stolu tak, aby pak kazdy vidél na pismena ostatnich. Cislované
a diakritické zetony, pocitadlo napovéd a zolika polozte doprostied stolu.

JAK PRIPRAVIT HESLA
Cilem kazdého hrace je rozlustit své heslo. Zacnéte tim, ze pripravite heslo
pro spoluhrace po své pravici:
1. Zamichejte balicek karet s pismeny.
2. Rozdélte jej zhruba rovnomérné mezi hrace. Kazdy se pak
pokusi sestavit ze svého bali¢ku pétipismenné
slovo. Zbytek karet zakryté odhodte.
3. Pokud se vam nedafi najit zadné slovo ve své casti balicku,
podivejte se i do karet, které odhodili ostatni.
4. Poté, co se véem podafi hesla sestavit, zamichejte
je a zakryté poslete spoluhraci vpravo.
5. Zamichejte odhozené karty a vytvorte spole¢ny
dobiraci balicek. Umistéte jej doprostfed stolu.
Nebo vam hesla mize pripravit
mobilni aplikace!
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Obtiznost: V prvni hfe doporuc¢ujeme zacit s hesly o 5 pisme-
nech, bez diakritiky. Pro déti doporuc¢ujeme ctyi- nebo i tfi-
pismenna slova. A az vam bude zakladni obtiznost pripadat
moc jednoduchd, muazete zkusit Sesti- i sedmipismenna slova,

pripadné i slova s diakritikou, kterou si hraci musi domyslet/
PRIPRAVA HRACE >

Hrac nalevo (nebo aplikace) ti pripravil heslo. Zamichané karty s pismeny vyloz
zakryté ptred sebe do fady. Béhem hry se na vlastni pismena nikdy nedivas. Prvni
pismeno zleva postav do stojanku tak, aby jej vidéli viichni az na tebe.

Vezmi si tuzku a zaznamovou tabulku. PfeloZzenim napul z ni udélas zasténu, aby
ostatni nevidéli, co si béhem hry zapisujes.




POCITADLO NAPOVED
Vyberte kartu kyti¢ky odpovidajici poctu
hrach a polozte ji doprostied stolu — bude
slouzit k pocitani ndpovéd. Na vyznacena
mista rozlozte cervené a zelené Zetony.

e 4 hraci

Tato ¢isla tikaji, kolik karet mate
rozdat do dobiraciho balic¢ku kaz-
dého nehracského stojanku.

/

NEHRACSKE STOJANKY

V kazdé hte budete potiebovat viech 6 stojanka.
Pokud vas bude hrat méné nez 6, nékteré stojan-
ky nebudou patfit nikomu; budou hrat ,samy za
sebe”.
Kazdému nehracskému stojanku vy-
tvorte vlastni dobiraci bali¢ek. Bude
v ném tolik nahodné vybranych karet
ze spolec¢ného balitku, kolik udava
karta kyticky. Pod kazdy nehracsky balicek pak
vlozte 1 zeleny Zeton.
Nakonec postavte horni kartu z kazdého balicku
do stojanku tak, aby na ni vichni vidéli.




PRUBEH KOLA

Prohlédnéte si pismena.

Na zacatku kola si kazdy prohlédne pisme-
na ve stojancich (kromé svého) a pokusi se
z nich slozit napovédni slovo. Neni nutné po-
uzit vSechna pismena najednou. Tutéz kartu
s pismenem lze pouzit i vicekrat.

Priklad: Na obrdzku nize muzes slozit neko-
lik slov, nap¥. ROK, TRIKO nebo TRI.

Zvolte si napovidajiciho hrace.
Prodiskutujte své napovédy a spole¢né roz-
hodnéte, ktera je nejlepsi. Pritom ale nesmite
prozradit nic konkrétniho o pouzitych pis-
menech (viz ptehled pravidel nize). Hrac
s nejlepsi napovédou bude napovidat.

Vezmi si napovédni Zzeton.
Kazdy zeton na kyti¢ce predstavuje jednu na-
povédu, kterou maze nékdo dat. Kdyz davas

svou prvni napovédu, vezmi si Cerveny Zeton.
Pokud uz ¢erveny zeton mas, postupuj podle
pravidel v kapitole Pocet napovéd na str. 6.

Pomoci ¢islovanych zetonii vyznaé
napovédu.

Poloz jednic¢ku k prvnimu pismenu ve slové,
dvojku ke druhému atd. K jednomu pismenu
muze$ polozit vice cislovanych Zeton(. Po-
kud ma nékteré z pismen diakritiku, poloz
k prislusnému cislovanému zetonu i diakri-
ticky zeton. Pritom nesmi$ prozradit, které
ze tfi znamének tam patfi. U jednoho pisme-
ne mohou byt ¢islované zetony s diakritikou
i bez ni.

Hrac s pismenem R dal sedmipismennou
néapovédu a pouzil tvé
pismeno dvakrdt.

PRI VYBERU NAPOVIDAJICIHO HRACE

Miizes prozradit:

- Jak je tvoje napovédni slovo dlouhé.

« Kolika spoluhrac¢tiim napovéda pomtize,
ale ne, kterym konkrétné.

« Kolik pouzije$ nehracskych karet nebo
bonusovych pismen (viz str. 6), ale ne,
které konkrétné.

« Jestli pouzijes zolika.

Priklad: ,MGzu dat napovédu na 7 pismen,
bez Zolika. PomUze vam vsem a je tam jed-
na nehracskd karta”

v vr

Nesmis Fict:

« ,Tohle pom{ze vSem kromé Zuzky.”

- ,Moje napovéda je dost divna, nevim,
jestli to slovo znate.”

- ,Muze to byt vlastni jméno?”
,Vy dva mate stejné pismeno!”
,Vidim jen samohlasky.”
,Vitkovo pismeno je tam dvakrat.”
»,Na Fandovo pismeno se tézko néco
vymyslLi.”




Zapis si napovédu.

Pokud napovidajici hra¢ pouzije tvé pisme-
no, zapis si napovédu do tabulky. Misto své-
ho pismene napis otaznik a nezapomeri si
poznacit diakritiku.

123 456 7 8 9.
KOT?TK?
Zkus své pismeno uhodnout.
Nékdy je ndpovéda jednoznacnd, jindy ne.
Napi$ si vSsechny moznosti do posledniho
pole na radku.

Priklad: Kdybys dal ndpovédu KROTI, hra¢
s pismenem O by mél nasledujici mozZnosti:

KR? Tl ouY

Misto toho dal ale jiny spoluhrd¢ ndpovedu
z obrazku na predchozi strané. Vidis jen jed-
no feseni:

KOT#TKR? A

Rozhodni se, jestli chces prejit

k dalSimu pismenu.

Kdyz si myslis, ze vi, co mas za pismeno,
muzes ho i se stojankem polozit licem dold.
Zapis si svaj tip do bilého policka ve spodni
¢asti tabulky.

A

?2??

Pokud si jesté nejsi jisty, mizes si pismeno
nechat do dalsiho kola.

Poté, co se vsichni rozhodnou, vrati poloze-
na pismena zpét do rady. Porad jesté se ale
na sva pismena nesmite podivat!

ZOLIK

Zolik ptredstavuje jedno libovolné chy-
béjici pismeno. Pokud ho chce$ v napo-
védé pouzit, jednoduse k nému poloz
¢islovany zeton jako k béznému pisme-
nu. Mizes jej pouzit v jednom slové i vi-
cekrat, ale pokazdé jako stejné pismeno
(napt. Z a Z se povazuji za stejné pis-
meno). Nesmis Fict, jaké pismeno Zolik
predstavuje.

Priklad: Na obrdzku na pfedchozi
strdnce bys mohl pouzit

Zolika misto pisme-

na Z a sestavit na-

povédu *KRIi*IT.

Hrdc s pismenem

R by si ji zapsal takto:

*xK? 1 ®IT

PRIPRAVA DALSIHO KOLA
Vsichni hraci, ktefi své pismeno polozili, si
vezmou dalsi. Presurite stojanky o jedno mis-
to doprava a postavte do nich dalsi pismeno
v fadé. K jednou polozenému pismenu uz se
nesmite vracet.

Pokud byla v napovédé pouzita néktera ne-
hracska karta, odhodte ji a nahradte dalsi
kartou z prislusného bali¢ku (vice na dalsi
strané).

Posbirejte cCislované zetony a vratte je do-
prostied stolu.




POCET NAPOVED

Napovédni Zetony na kyti¢ce udavaji, kolik
napovéd muizete béhem hry dat. Ten, kdo
dava napovédu, si vzdy musi vzit ndpovédni
Zeton.

4-6 hracu:

Kdyz davas svou prvni napovédu, vezmi si
cerveny zeton. Pri dalSich napovédach si be-
res zelené zetony.

Ze zacatku si smite brat jen ty zelené Zeto-
ny, které jsou na listech. Ten uprostted kvétu
se zpfistupni az poté, co rozeberete vsechny
Cervené Zetony — tzn. az da kazdy hrac ales-
poii jednu napovédu.

Ve 3 hracich si beres c¢erveny Zeton u prvnich
dvou napovéd, ve 2 hracich u prvnich tfi na-
povéd. Zelené Zetony uvniti kvétu se zpfri-
stupni opét az poté, co rozeberete viechny
cervené.

NEHRACSKE STOJANKY

V kazdé hre potrebujete visech 6 stojankd,
aby kazdy hrac vidél 5 pismen. Nehracéské
karty mGzZete pouzivat v napovédach uplné
stejné jako karty hraca.

Na konci kola odhodte vsechny nehracské
karty, které byly pouzité v ndpovédé, a na-
hradte je nasledujicim pismenem z pfislus-
nych bali¢kd.

Kdyz vezmete z nékterého nehracského ba-
licku posledni kartu, odkryjete zeleny zeton.

Hra Ondry Skoupého

Polozte jej na list kyticky (i pokud jsou vsech-
ny plné) — pravé jste ziskali bonusovou na-
povédu.

Kdyz karty v nékterém nehracském balicku
dojdou, doplnujte prislusny stojanek ze spo-
le¢ného dobiraciho bali¢ku.

BONUSOVA PISMENA

Ke konci hry se mize stat, Ze projdes vsech-
na sva pismena. Poté, co vratis do fady po-
sledni pismeno, doplii si do stojanku dalsi ze
spolecného balicku. Stojanek postav pred
svou fadu, at je vidét, Ze pismena ze svého
hesla uz mas hotova. Kdyz nékdo pouzije
toto pismeno v napovédé, mazes jej zkusit
uhodnout. Rekni svij tip nahlas a na pisme-
no se podivej. Pokud jsi ho uhodl, stava se
z néj bonusové pismeno. Poloz jej vedle Zoli-
ka. (Pokud jsi neuhodl, odhod jej.)

V obou ptipadech si vezmi ze spolecného
balicku dalsi pismeno. Pocet bonusovych
pismen neni omezen.

Pokud hada bonusova pismena vice hracu
najednou, mohou hadat v libovolném pora-
di. Z nehracskych karet se bonusova pisme-
na nikdy nestavaji.

Bonusové pismeno lze pouzit do napovédy,
stejné jako by to byla nehrac¢ska karta. Poté,
co jej takto pouzijete, odhodte ho. Bonuso-
va pismena lze také pouzit na konci hry (viz
dale).
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KONEC HRY

Hra miize skon¢it dvéma zpisoby:

« Kdyz vdm na konci kola nezbyvaji zadné
napovédni Zetony.

- Pfipadné drive, kdyz se vsichni dohodnou,
Ze uz daldi ndpovédu nepotiebuiji.

Nyni se podivej na svou vyplnénou

tabulku a zkus slozit smysluplné slovo.

Ke kazdému pismenu bys mél mit néjaky tip.

Pokud jsi hadal spravné, méla by jit pismena

preskladat tak, aby tvorila smysluplné slovo.

Kdyz si myslis, Ze své heslo znas, napis jej do

spodniho, tmavého fadku ve své tabulce.

AV IRDY
V-Y D-R-A

Preskladej karty tak, aby se kazdé
pismeno nachazelo na spravné
pozici hesla.

(Karty jsou ptitom stale licem dolu.)

(7N
T Gers | Gims | Gom | G

g

Tip: Pokud ti tento krok déla potize, muzes si
karty pred premisténim oznacit cislovanymi
Zetony.

Muizes si vzit na pomoc zolika

nebo bonusova pismena.

Pfi skladani hesla mazes jakékoli své pis-
meno nahradit bonusovym pismenem nebo
zolikem - poloz jej licem vzhlru na kartu,
kterou chces nahradit. Mlizes$ takto nahradit
i vice pismen, ale kazdé bonusové pismeno
nebo Zolika mlze pouzit nejvyse jeden hrac
a nejvyse jednou.

Priklad: Misa si mysli, Ze ma pismena R, A, H,
C aS, ale nemize z nich slozit Zadné slovo,
takZe néco maurcité Spatné. Nejméné jistad si
je pismenem S, takZe se jej rozhodne nahra-
dit. Kdyz napfiklad pouzije Zolika nebo bo-
nusove pismeno P, mize slozit slovo CHRPA.
Poznamka: Pomoci zolika nebo bonusovych
pismen muzes$ slozit i delsi slovo, nez s ja-
kym jsi zacinal - prosté je poloz na prislusna
mista do svého hesla. BEhem bodovani za né
muzZete ziskat body navic.

Otocte sva hesla.

Otacejte jeden po druhém. Nejlepsi je zacit
témi hraci, ktefi si jsou svymi slovy nejvice
jisti.

o [T 0 i & [Fale] - A FEET ) A
exasqly Weaesly Qs {Essl Hescay

Neni nutné slozit presné to slovo, které ti
spoluhra¢ nebo aplikace vymysleli. Pokud
jsi dostal slovo OLIVA, mazes slozit i VIOLA.
Ptipadné mazes$ pouzit Zolika nebo bonuso-
vé D a slozit ODLIV, nebo dokonce VADILO.
Pocitd se jakékoliv existujici slovo, které
se pouziva v cestiné (a jehoz vyznam znas
z hlavy). A pocita se dokonce, kdyz sis myslel,
Ze skladas néco jiného, ale nahodou ti vyslo
skutecné slovo.

Cim vic hraca slozi spravné slovo,

tim vic jste vyhrali.

Vyhravate i prohravate spolecné. Cilem je
samoziejmé, aby spravné heslo slozili vsich-
ni, ale to se ne vzdy povede. | uhodnout sko-
ro véechna hesla je uspéch.




BODOVANI

Pokud chcete, muzete si spocitat skore.

V nespravnych slovech se pocita 1 bod za

kazdé spravné uhodnuté puvodni pismeno

(tzn. ne za bonusova pismena nebo za zo-

lika). Za kazdé spravné sestavené existujici

slovo pocitejte:

* 3x jeho puvodni délku,

* plus 1 bod za kazdé ptidané (ne nahraze-
né) pismeno,

« plus 1 bod za kazdy dostupny zeleny Zeton,
ktery vam zbyl na pocitadle napovéd.

Priklad: Tvé heslo bylo OLIVA, ale tys z néj
pomoci bonusového D vytvoril VADILO.
Na pocitadle napovéd vam zbyly 2 zele-
né Zetony. Do celkového skdre tedy pridas
15+1+2=18bodil

CASTE OTAZKY

Muizu dat jakoukoliv napovédu?

Ano. Napovéda muze byt cokoliv, o ¢em si mys-
lis, Ze je to skutecné slovo pouzivané v cestiné.
Veetné zkratek jako MHD nebo jména oblibené
filmové postavy. Nesmi$ ale nijak naznacit, ze
napovéda bude néjakym zplGsobem nezvykla.
Miizu dat 10pismennou napovédu?

Jasné! Prosté jen nahlas fekni ostatnim, kam
bys dalsi ¢islované Zzetony umistil.

Co kdyz vidim dvé karty s K?

Neupozoriiuj na to. Kdyz das napovédu, kde se
nékteré pismeno opakuje (jako treba KOCKA),
muzes$ pouzit jednu kartu K vicekrat, nebo dat
kazdy zeton k jiné karté K. Jen je tfeba si to roz-
myslet predem, at nenapovidas tim, ze budes
pti pokladani zetont vahat.

Nad zaznamovou tabulkou je vypsana abece-
da. Proc jsou néktera pismena Seda?

Protoze nejsou na kartach pismen. Pokud je
potrebuje$ pouzit v napovédé, pouzij misto
nich Zolika. POZOR! CH v této hte vzdy pova-
Zujte za dvé pismena.

Mohou nékteti hraci dostat kratsi a jini delSi
hesla?

Ano. Ale méjte na paméti, ze hraci s delSim hes-
lem pottebuji vic napovéd, takze sami budou
nejspis napovidat méné.

Na zadni strané pocitadla napovéd se muize-
te podivat, jak sladké je vase vitézstvi:

oo @
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Miizu v napovédé pouzit vlastni pismeno?

Ne. Ani kdyz si jsi jisty, ze vis, co to je.

Smim pozdéji ve hre fict, jestlinapovéda pomu-
Ze tomu, kdo to pravé nejvic potirebuje?

O tom, kdo jak moc potiebuje napovédét, se
muzete pobavit, nez za¢nete porovnavat napo-
védy. A kdyz si myslis, Ze tvoje napovéda v dané
situaci pomuze, mudzes o nifict, ze je dobra. Ne-
tikej ale, komu napovi a komu ne.

Miizu polozit pismeno, i kdyz si nejsem jisty, co
to je?

Ano. Ale jenom pokud uz jsi na né dostal aspon
jednu napovédu. Pak uz se k nému nemuzes
vratit, ale nékdy se prosté vyplati zariskovat —
zvlast, kdyz vidis, ze vdam dochazeji napovédy.
Miizu pouzit informace, které si odvodim z tipii
jinych hraca?

Jisté! Muzes tict, jestli si jsi svym tipem jisty,
nebo ne. Takova informace muze tvym spo-
luhra¢im pomoci. Nezapomer ale, ze nesmi$
svlj tip Fict nahlas, pokud to neni bonusové
pismeno.

Kdyz nemizu prijit na své heslo, miizu slozit
slovo kratsi?

Ne. Ale tfeba ti pomuze zolik.




