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καλωσηρθεσ στο τζαμ!

περιεχομενα

Το Τζαμ! είναι ένα παιχνίδι συνεργασίας για 2  έως 6  παίκτες. Σε κάθε 
γύρο, ο κάθε παίκτης έχει μπροστά του ένα γράμμα ορατό μόνο στους 
υπόλοιπους παίκτες. Άρα, κανείς δεν μπορεί να δει το δικό του γράμμα!
Οι παίκτες προσπαθούν να ανακαλύψουν λέξεις που μπορούν να συ-
νταχθούν με τα γράμματα που βλέπουν. Ο παίκτης που πιστεύει ότι έχει 
βρει την καλύτερη λέξη-στοιχείο τη σχηματίζει τοποθετώντας τις αριθ-
μημένες μάρκες στα αντίστοιχα γράμματα, ξεκινώντας με την «1» για το 
πρώτο γράμμα. Η θέση του γράμματος σου στη λέξη-στοιχείο σου δίνει 
πληροφορίες γι’ αυτό. Συνέχισε με το επόμενο γράμμα μόλις μαντέψεις 
το ενεργό σου! Μάντεψε τα όλα πριν τελειώσουν οι δείκτες στοιχείων, 
και ανακάλυψε την κρυφή σου λέξη! cge.as/ljv

Βίντεο Ανασκόπη-
σης Κανόνων

6 μολύβια

4 κάρτες 
προετοιμασίας

64 κάρτες 
γραμμάτων

1 κάρτα
μπαλαντέρ

1 πακέτο με φύλλα εικασιών

8 αριθμημένες 
μάρκες

6 βάσεις καρτών

6 κόκκινοι δείκτες 
στοιχείου

9 πράσινοι δείκτες
στοιχείου

ONDRA SKOUPY
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προετοιμασια

ουδετερεσ βασεισ
Πάντα χρησιμοποιούνται και οι 6 βάσεις. Αν είστε λιγότεροι 
από 6 παίκτες, κάποιες βάσεις θα είναι ουδέτερες βάσεις.
Βάλε έναν πράσινο δείκτη στοιχείου πίσω από κάθε ουδέτερη 
βάση.

Μοίρασε σε κάθε ουδέτερη βάση ένα σύνολο 
τυχαίων καρτών από την τράπουλα γραμμάτων. 
Τοποθέτησε τη κάθε στοίβα ανάποδα, πάνω στον 
αντίστοιχο δείκτη στοιχείου. Ο αριθμός των καρ-

τών που θα έχει η κάθε στοίβα φαίνεται στην αντίστοιχη 
κάρτα προετοιμασίας (ανάλογα με τον αριθμό των παικτών).
Αφού τοποθετήσεις τις στοίβες, βάλε την πρώτη κάρτα από 
κάθε στοίβα στην αντίστοιχη βάση, έτσι ώστε όλοι οι παίκτες  
να μπορούν να τη δουν. Αυτά είναι τα ουδέτερα γράμματα.

καρτα προετοιμασιασ
Διάλεξε την κάρτα προετοιμασίας σύμφωνα με τον 
αριθμό των παικτών, και τοποθέτησέ την στη μέση 
του τραπεζιού. Τοποθέτησε τους κόκκινους και τους 
πράσινους δείκτες στοιχείων στις αντίστοιχα χρωμα-
τισμένες θέσεις.

προετοιμασια παικτων
Μόλις έλαβες μια κρυφή λέξη με τα γράμματα της ανακατεμένα (δημιουργημένη είτε από την 
ψηφιακή εφαρμογή είτε από τον παίκτη στα αριστερά σου). Δεν πρέπει ποτέ να κοιτάξεις 
τα γράμματα σου. Άπλωσε τα γράμματα σου ανάποδα, το ένα δίπλα στο άλλο, δημιουργώ-
ντας μια γραμμή μπροστά σου. Τοποθέτησε την πρώτη (από αριστερά)  κάρτα της γραμμής στη 
βάση σου, όπως φαίνεται, ώστε να μπορούν να τη δουν όλοι εκτός από εσένα.
Πάρε ένα μολύβι και ένα φύλλο εικασιών. Δίπλωσε το φύλλο στη μέση, ακολουθώντας τις διακεκομμένες 
γραμμές. Έτσι, δε θα βλέπει κανείς άλλος τα γράμματα που σημειώνεις κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού.

Αυτοί οι αριθμοί σου υποδεικνύουν 
το πόσες κάρτες μοιράζονται σε 
κάθε βάση που δε χρησιμοποιείται 
από παίκτη (ουδέτερη βάση).

Καθίστε γύρω από το τραπέζι έτσι ώστε όλοι οι παίκτες να βλέπουν 5 γράμματα μετά την προετοιμασία. 
Τοποθετήστε τις αριθμημένες μάρκες, την κάρτα προετοιμασίας και την κάρτα μπαλαντέρ στο κέντρο.

προετοιμασια κρυφησ λεξησ
Ξεκίνα δημιουργώντας μια κρυφή λέξη για τον παίκτη στα δεξιά σου:
1.  Ανακάτεψε την τράπουλα με τις κάρτες γραμμάτων.
2.  Μοίρασε ισόποσα (κατά προσέγγιση) την τράπουλα ανάμεσα σε όλους 

τους παίκτες. Δες τις κάρτες που σου αντιστοιχούν και δημιούργησε μια 
λέξη 5 γραμμάτων. Ξεσκάρταρε τις υπόλοιπες κάρτες ανάποδα.

3.  Αν υπάρχουν παίκτες που δυσκολεύονται να σχηματίσουν λέξη, 
μπορούν να χρησιμοποιήσουν τα σκάρτα των υπόλοιπων 
παικτών για μεγαλύτερη ποικιλία γραμμάτων.

4.  Μόλις όλοι έχουν σχηματίσει μια λέξη 5 γραμμάτων 
(καρτών), ανακατεύουν αυτές τις κάρτες και τις δίνουν 
στον παίκτη που βρίσκεται στα δεξιά τους.

5.  Ανακάτεψε όλα τα σκάρτα μαζί, δημιουργώντας μια 
νέα τράπουλα. Τοποθέτησέ την στο κέντρο του 
τραπεζιού.

Ή χρησιμοποίησε την εφαρμογή 
δημιουργίας λέξεων του Τζαμ!

Επίπεδο Δυσκολίας: Εδώ απεικονίζεται το βασικό παιχνίδι 
με λέξεις 5 γραμμάτων. Μπορείς να παίξεις με 4 γράμματα είτε 
ακόμα και με 3, στην περίπτωση που κάποιοι παίκτες δυσκο-
λεύονται ή παίζουν παιδιά μικρής ηλικίας. Μόλις η παρέα σου 
αποκτήσει εμπειρία στο παιχνίδι, μπορείτε να δοκιμάσετε την 
τύχη σας με 6 ή ακόμα και με 7 γράμματα!

cge.as/lja

4 Παίκτες
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η ροη του παιχνιδιου – ενασ γυροσ
Κοίταξε τα γράμματα.
Στην αρχή κάθε γύρου, όλοι οι παίκτες βλέπουν 
ένα γράμμα σε κάθε βάση, εκτός από το δικό τους. 
Προσπάθησε να σκεφτείς μια λέξη με τα γράμμα-
τα που βλέπεις. Το ίδιο γράμμα μπορεί να χρησι-
μοποιηθεί πολλαπλές φορές, και ας υπάρχει μόνο 
μια φορά.
Παράδειγμα: Κάθεσαι στη θέση που απεικονίζεται 
παρακάτω. Βλέπεις πολλά πιθανά στοιχεία, συμπερι-
λαμβανομένων των ΓΑΛΑ, ΓΑΛΛΙΑ, και ΑΛΑΤΙ.

Διαλέξτε ποιος παίκτης θα δώσει 
στοιχείο.
Συζητήστε μεταξύ σας τα πιθανά στοιχεία για να 
δείτε ποιος παίκτης έχει σκεφτεί το καλύτερο.  
Δεν πρέπει να δώσεις πληροφορίες για τα 
γράμματα των άλλων παικτών, γι’ αυτό ακο-
λούθα τους κανόνες στο τέλος αυτής της σελίδας. 
Μη σχολιάσεις γράμμα συγκεκριμένου παίκτη και 
μην αναφέρεις τι είδους λέξη είναι το στοιχείο που  

σκέφτηκες. Η απόφαση του ποιος θα δώσει στοι-
χείο αυτόν το γύρο πρέπει να παρθεί συλλογικά.

Πάρε έναν δείκτη στοιχείου.
Κάθε δείκτης στοιχείου στην κάρτα προετοιμα-
σίας αντιπροσωπεύει ένα στοιχείο που μπορεί 
να δοθεί. Όταν δώσεις το πρώτο σου στοιχείο, 
πάρε έναν κόκκινο δείκτη στοιχείου. Αν έχεις 
ήδη έναν κόκκινο δείκτη στοιχείου, από προηγού-
μενο γύρο, συμβουλέψου το «Μετρώντας Τα Στοι-
χεία» στη σελίδα 6.

Δημιούργησε το στοιχείο.
Ο παίκτης που επιλέχθηκε να δώσει στοιχείο το 
αποκαλύπτει σχηματίζοντας το με τις αριθμημέ-
νες μάρκες. Αυτό γίνεται τοποθετώντας την αντί-
στοιχα αριθμημένη μάρκα στο κάθε γράμμα που 
χρησιμοποιεί (δε λέει ποτέ τη λέξη φωναχτά). 
Η μάρκα «1» υποδεικνύει το πρώτο γράμμα του 
στοιχείου, η «2» το δεύτερο κ.ο.κ.

Σημείωσε το στοιχείο.
Αν το στοιχείο περιλαμβάνει το γράμμα σου, ση-
μείωσε το στο φύλλο εικασιών σου. Κύκλωσε κάθε 
θέση στην οποία χρησιμοποιείται το γράμμα σου, 
ως υπενθύμιση.

Φρόντισε να έχεις το φύλλο εικασιών σου κρυφό 
καθ’ όλη τη διάρκεια ώστε να μη δει κανένας παί-
κτης κατά λάθος το γράμμα του στο φύλλο σου.

Προσπάθησε να μαντέψεις 
το γράμμα σου.
Λογικά, θα έχεις μια ιδέα για το ποιο ή ποια είναι τα 
πιθανά γράμματα που μπορεί να είναι το γράμμα 
σου. Σημείωσε τα.
Παράδειγμα: Αν είχες δώσει το στοιχείο ΓΑΤΑ, και η 
συμπαίκτρια σου είχε το Τ, μπορεί να σκεφτόταν τις 
παρακάτω πιθανές περιπτώσεις.

Οπότε, αφήνεις να δοθεί το στοιχείο που απεικονί-
ζεται στην προηγούμενη σελίδα. Βλέπεις μόνο μια 
πιθανή λύση.

Αποφάσισε αν θα συνεχίσεις στο 
επόμενο γράμμα.
Αν είσαι αρκετά σίγουρη/ος για το ποιο είναι το 
γράμμα σου, ρίξε τη βάση σου ανάποδα στο τρα-
πέζι. Σημείωσε την εικασία σου στο αντίστοιχο 
κελί στο κάτω μέρος του φύλλου εικασιών σου (τα 
λευκά κελιά στην πάνω γραμμή).

Αν δεν είσαι σίγουρη/ος, μπορείς να κρατήσεις 
το ίδιο γράμμα για τον επόμενο γύρο. Η επιλογή 
είναι δική σου!
Αφού αποφασίσετε όλοι, όσοι επέλεξαν να συνε-
χίσουν τοποθετούν το ενεργό τους γράμμα πίσω 
στη θέση του στη γραμμή τους χωρίς να το κοιτά-
ξουν. Ποτέ δεν κοιτάς τις κάρτες σου.

Όσοι επέλεξαν να συνεχίσουν παίρνουν ένα νέο 
γράμμα. Όποτε επιστρέφεις ένα γράμμα στη γραμ-
μή σου, τοποθετείς το επόμενο γράμμα στη βάση 
σου, αφού την μετακινήσεις μια θέση προς τα δεξιά.

Πάντα προχωράς από τα αριστερά προς τα δεξιά. 
Εφόσον αφήσεις ένα γράμμα και προχωρήσεις 
στο επόμενο, δεν μπορείς να επιστρέψεις ποτέ 
σε αυτό.
Για κάθε ουδέτερη βάση που χρησιμοποιήθηκε 
στο στοιχείο, ξεσκάρταρε το γράμμα της και τρά-
βηξε ένα νέο από την εκάστοτε στοίβα (λεπτομέ-
ρειες στην επόμενη σελίδα).
Τέλος, γύρνα όλες τις αριθμημένες μάρκες στο κέ-
ντρο του τραπεζιού.

η καρτα μπαλαντερ

προετοιμασια για τον 
επομενο γυρο

Ο μπαλαντέρ μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως 
ένα οποιοδήποτε γράμμα. Απλά τοποθέ-
τησε πάνω του την αριθμημένη μάρκα που 
χρειάζεται για να δείξεις σε ποιο σημείο του 
στοιχείου σου χρησιμοποιείται. Αν το συγκε-
κριμένο γράμμα υπάρχει πολλαπλές φορές 
στη λέξη-στοιχείο σου, ο μπαλαντέρ χρη-
σιμοποιείται αντίστοιχα πολλαπλές φορές.  
Φυσικά, δεν μπορείς να τον χρησιμοποιήσεις 
ως δύο ή περισσότερα διαφορετικά γράμμα-
τα στην ίδια λέξη. Όταν δίνεις στοιχείο δεν 
επιτρέπεται να πεις το γράμμα που αντι-
προσωπεύει ο μπαλαντέρ στο στοιχείο σου. 
Παράδειγμα: Ας υποθέσουμε πάλι ότι βλέ-
πεις τα διαθέσιμα γράμματα της εικόνας της 
προηγούμενης σελίδας. Θα μπορούσες 
να χρησιμοποιήσεις τον μπαλα-
ντέρ ως Σ για να δημιουρ-
γήσεις τη λέξη ΣΑΛΤΣΑ. 
Η παίκτρια με το Τ θα ση-
μείωνε το στοιχείο ως εξής: 

Ο παίκτης με το γράμμα «Γ» έχει δώσει ένα στοι-
χείο 6 γραμμάτων. Χρησιμοποίησε το γράμμα 

σου δύο φορές.

οταν συζητατε τα πιθανα στοιχεια
Μπορείς να πεις …
•  Πόσα γράμματα έχει το στοιχείο σου.
•   Πόσους παίκτες βοηθά, αλλά όχι ποιους.
•   Πόσα ουδέτερα γράμματα χρησιμοποιεί, 

αλλά όχι ποια.
•   Πόσα μπόνους γράμματα (βλέπε σελ. 6)

χρησιμοποιεί, αλλά όχι ποια.
•   Το αν χρησιμοποιεί τον μπαλαντέρ.

Μην πεις …
•  “Τους βοηθάει όλους πέρα από την Αναστασία.”
•  “Το στοιχείο μου είναι λίγο δυσνόητο.”
•  “Μπορεί το στοιχείο μου να είναι όνομα τοποθεσίας;”
•  “Η Αφροδίτη και ο Πασχάλης έχουν το ίδιο γράμμα!”
•  “Βλέπω μόνο φωνήεντα.”
•  “Χρησιμοποιώ αυτό το γράμμα δύο φορές.”
•  “Το γράμμα του Θάνου είναι δύσκολο να 
χρησιμοποιηθεί!”

ΑΒΓΔΕΖΗΘ ΙΚΛΜΝΞΟΠΡΣΤΥΦΧΨΩ

ΛA* A*

Παράδειγμα: “Σκέφτηκα ένα στοιχείο με 7 γράμματα, το οποίο χρησιμοποιεί όλα τα γράμματα σας καθώς 
και ένα ουδέτερο γράμμα. Δε χρησιμοποιεί τον μπαλαντέρ!”
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μπονουσ γραμματα

τελοσ παιχνιδιου

Προς το τέλος του παιχνιδιού, κάποιοι παίκτες θα 
μείνουν χωρίς γράμματα. Αν μαντέψεις και το 
τελευταίο γράμμα της γραμμής σου, τράβηξε 
ένα καινούργιο από την τράπουλα. Τοποθέτη-
σε τη βάση σου μπροστά από τη γραμμή σου ως 
υπενθύμιση ότι τελείωσες με την ανακάλυψη των 
αρχικών σου γραμμάτων. Όταν ένα τέτοιο γράμμα 
σου χρησιμοποιηθεί σε ένα στοιχείο, μπορείς να 
προσπαθήσεις να το μαντέψεις. Πες δυνατά ποιο 
γράμμα πιστεύεις ότι είναι, και αποκάλυψε το. 
Αν μάντεψες σωστά, γίνεται μπόνους γράμμα. 
Τοποθέτησε το μπόνους γράμμα δίπλα στον μπα-
λαντέρ. (Αν μαντέψεις λάθος, ξεσκάρταρε το).
Ανεξάρτητα με το αν μάντεψες σωστά ή λάθος, 
τράβηξε ένα νέο γράμμα από την τράπουλα. 
Δεν  υπάρχει όριο στο πόσα μπόνους γράμματα 
μπορείτε να έχετε ως ομάδα.
Αν μαντεύουν πολλοί ταυτόχρονα ένα επιπλέον 
γράμμα τους, το κάνουν με όποια σειρά αποφασί-
σετε. Ποτέ δεν μπορεί να δημιουργηθεί μπόνους 
γράμμα από ουδέτερη βάση.
Ένα μπόνους γράμμα μπορεί να χρησιμοποιη-
θεί στη δημιουργία ενός στοιχείου, σαν να ήταν 
ουδέτερο γράμμα. Αφού χρησιμοποιηθεί σε ένα 
στοιχείο, ξεσκάρταρε το. Τα μπόνους γράμμα-
τα μπορούν να χρησιμοποιηθούν και στο τέλος  
του παιχνιδιού.

Υπάρχουν δυο τρόποι για να τελειώσει 
το παιχνίδι:
•   Αν τελειώσει ένας γύρος και δεν υπάρχουν δια-

θέσιμοι δείκτες στοιχείου για τον επόμενο γύρο, 
το παιχνίδι τελειώνει.

•   Αν αποφασίσετε όλοι ότι δε χρειάζεστε άλλα 
στοιχεία, το παιχνίδι τελειώνει άμεσα. Στην περί-
πτωση αυτή, θα μείνουν κάποιοι δείκτες στοιχεί-
ου αχρησιμοποίητοι.

Κοίτα το φύλλο εικασιών σου και προ-
σπάθησε να σχηματίσεις μια λέξη.
Πλέον, θα πρέπει να έχεις μια ιδέα για το ποιο είναι 
το κάθε γράμμα στη γραμμή σου. Οπότε, θα μπο-
ρέσεις να αναδιατάξεις αυτά τα γράμματα για να 
σχηματίσεις μια λέξη. Όταν πιστεύεις ότι έχεις βρει 
μια λέξη, σημείωσε τη στα γκρι κελιά.

Κρατώντας τις κάρτες σου κλειστές, 
αναδιάταξέ τες για να σχηματίσεις 
αυτή τη λέξη.

Συμβουλή: Ίσως σε βοηθήσει να μαρκάρεις τις 
κάρτες σου με τις αριθμημένες μάρκες πριν τις 
μετακινήσεις.

Μπορείς να χρησιμοποιήσεις μπό-
νους γράμματα ή τον μπαλαντέρ ως 
βοήθεια.
Όταν προσπαθείς να βρεις μια λέξη μπορείς να 
αντικαταστήσεις οποιοδήποτε από τα γράμματα 
σου με ένα μπόνους γράμμα ή με τον μπαλαντέρ. 
Απλά, τοποθέτησε την επιλεγμένη κάρτα ανοιχτή 

πάνω από την κάρτα που θέλεις να αντικαταστή-
σεις. Μπορείς να χρησιμοποιήσεις πολλές από 
αυτές τις κάρτες, αλλά καμία δεν μπορεί να χρησι-
μοποιηθεί από παραπάνω από έναν παίκτη. Άρα, 
όλες οι κάρτες στο κέντρο του τραπεζιού είναι 
μίας χρήσης.
Παράδειγμα: Ο Πασχάλης πιστεύει ότι έχει τα γράμ-
ματα Β, Κ, Η, Γ και Μ, αλλά δεν μπορεί να σχηματίσει 
λέξη, οπότε ίσως κάποιο γράμμα δεν είναι σωστό. 
Ο  Πασχάλης έχει αμφιβολίες για το Μ, οπότε απο-
φασίζει να το αντικαταστήσει. Μπορεί να σχηματίσει 
τη λέξη ΒΓΗΚΕ αντικαθιστώντας το Μ με τον μπαλα-
ντέρ ή με ένα μπόνους γράμμα Ε.
Σημείωση: Μπορείς να χρησιμοποιήσεις τα μπό-
νους γράμματα και/ή τον μπαλαντέρ για να σχη-
ματίσεις μια μεγαλύτερη λέξη από αυτήν που 
ξεκίνησες. Στο προαιρετικό σύστημα σκοραρί-
σματος της επόμενης σελίδας, αυτή η ενέργεια θα 
σου δώσει 1 πόντο για κάθε επιπλέον γράμμα που 
θα χρησιμοποιήσεις!

Όλοι αποκαλύπτουν τη λέξη τους.
Κάντε το με τη σειρά. Σας προτείνουμε να ξεκινή-
σετε με τα άτομα που είναι αρκετά σίγουρα για τις 
λέξεις τους.

Δε χρειάζεται να σχηματίσεις τη λέξη που σου 
δόθηκε στην αρχή. Αν σου δόθηκε η λέξη ΠΕΛ-
ΜΑ, μπορεί εσύ να σκέφτηκες τη λέξη ΜΠΕΛΑ. 
Μπορείς να χρησιμοποιήσεις ένα μπόνους γράμ-
μα Σ για να σχηματίσεις τη λέξη ΣΠΑΜΕ ή ακόμα 
και μια μεγαλύτερη λέξη, όπως ΜΠΑΛΕΣ. Ο σκο-
πός σου είναι να σχηματίσεις μια σωστά ορθο-
γραφημένη. Ελληνική λέξη της οποίας το νόημα 
γνωρίζεις χωρίς να το ψάξεις. Αυτή μετράει και ας 
πίστευες ότι σχημάτιζες μια άλλη λέξη (με διαφο-
ρετικό νόημα).

Αν λίγο πολύ όλοι σχηματίσατε λέξη, 
τότε λίγο πολύ όλοι κερδίσατε!
Όλοι μοιράζεστε τη νίκη, ήταν μια ομαδική προ-
σπάθεια. Βέβαια, ο στόχος είναι να σχηματίσετε 
όλοι μια σωστή λέξη, αλλά δεν είναι εύκολο να κά-
νετε το τέλειο παιχνίδι. Αν καταφέρατε να φτάσετε 
κοντά, αυτό αρκεί!

ουδετερεσ βασεισ
Το παιχνίδι πάντα χρησιμοποιεί 6  βάσεις, άρα 
κάθε παίκτης βλέπει 5 γράμματα ανά πάσα στιγ-
μή. Οι κάρτες σε ουδέτερες βάσεις μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν κανονικά σε ένα στοιχείο, σαν 
να ήταν γράμματα παικτών.
Στο τέλος του γύρου, κάθε ουδέτερη βάση ξε-
σκαρτάρει το γράμμα της εάν αυτό χρησιμοποι-
ήθηκε στο στοιχείο (τα σκάρτα πάνε στο κουτί). 
Το  επόμενο γράμμα της αντίστοιχης στοίβας  

μετρωντασ τα στοιχεια
Οι δείκτες πάνω στην κάρτα προετοιμασίας αντι-
προσωπεύουν το σύνολο των στοιχείων που μπο-
ρείτε να δώσετε. Πάντα παίρνεις έναν δείκτη όταν 
δίνεις ένα στοιχείο.
Με 4, 5, ή 6 παίκτες:
Πάρε έναν κόκκινο δείκτη όταν δώσεις το πρώτο 
σου στοιχείο. Αν έχεις ήδη δώσει στοιχείο, πάρε 
έναν διαθέσιμο πράσινο δείκτη κάθε φορά που 
δίνεις στοιχείο.
Αρχικά, οι μόνοι διαθέσιμοι πράσινοι δείκτες 
είναι αυτοί πάνω στα φύλλα του λουλουδιού.  
Αν αυτοί τελειώσουν, πρέπει να επιλέξετε να δώ-
σει στοιχείο κάποιο άτομο που μπορεί να πάρει 
κόκκινο δείκτη – άρα, που δεν έχει δώσει ακόμη 
κανένα στοιχείο.
Όταν τελειώσουν οι κόκκινοι δείκτες σημαίνει ότι 
όλοι έχετε δώσει τουλάχιστον ένα στοιχείο και 
η ομάδα σας επιβραβεύεται – ο πράσινος δείκτης  
στο κέντρο του λουλουδιού γίνεται διαθέσιμος!
Σε παιχνίδι με 3 παίκτες, παίρνεις κόκκινους δεί-
κτες για τα δύο πρώτα στοιχεία που θα δώσεις.  
Σε παιχνίδι με 2 παίκτες, παίρνεις κόκκινους δεί-
κτες για τα τρία πρώτα στοιχεία που θα δώσεις. 
Μόλις όλοι οι κόκκινοι δείκτες εξαντληθούν, τρείς 
πράσινοι δείκτες γίνονται διαθέσιμοι.
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τοποθετείται σε κάθε τέτοια βάση.
Όταν τραβηχτεί η τελευταία κάρτα μιας στοίβας, 
ο πράσινος δείκτης που ήταν από κάτω αποκαλύ-
πτεται. Τοποθέτησε τον σε ένα από τα φύλλα της 
κάρτας προετοιμασίας. Η ομάδα σου μόλις κέρδι-
σε έναν επιπλέον δείκτη στοιχείου!
Μόλις μια στοίβα αδειάσει, κάθε νέα κάρτα που θα 
χρειαστεί η αντίστοιχη βάση, πρέπει να τραβηχτεί 
από την κεντρική τράπουλα.
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Αν θέλετε, μπορείτε να μετρήσετε το Τζαμ! σκορ 
σας. Οι λανθασμένες λέξεις σας δίνουν 1  πόντο 
για κάθε αρχικό γράμμα που βρήκατε με επιτυχία. 
Για κάθε σωστά σχηματισμένη λέξη λαμβάνετε:
•  3 φορές το μέγεθος της αρχικής λέξης σε πόντους.
•   1  επιπλέον πόντο για κάθε γράμμα πέραν του 

αρχικού μεγέθους.
•   Συν 1 πόντο για κάθε αχρησιμοποίητο πράσινο 

δείκτη που έχει μείνει στην κάρτα προετοιμασίας.
Παράδειγμα: Αν σου είχε δοθεί το ΠΕΛΜΑ και χρη-
σιμοποίησες το μπόνους γράμμα Σ για να σχηματί-
σεις τη λέξη ΜΠΑΛΕΣ και η ομάδα σου έχει 2 περισ-
σευούμενους πράσινους δείκτες, η λέξη σου δίνει 
στην ομάδα σου 15 + 1 + 2 = 18 πόντους. 

Το πίσω μέρος της κάρτας προετοιμασίας δείχνει 
το πόσο «γλυκιά» είναι η νίκη σας:

Επιτρέπεται αυτή η λέξη ως στοιχείο;
Ναι. Επιτρέπεται οποιαδήποτε λέξη εφόσον πιστεύ-
εις πως είναι μια πραγματική λέξη. Αυτό περιλαμ-
βάνει συντομογραφίες όπως οι ΗΠΑ, καθώς και το 
όνομα του αγαπημένου σου Σούπερ ήρωα. Ωστό-
σο, δεν επιτρέπεται να υποδείξεις ότι το στοιχείο 
σου είναι ασυνήθιστο με οποιονδήποτε τρόπο.

Μπορώ να δώσω ένα στοιχείο 10 γραμμάτων;
Βεβαίως, δεν υπάρχει όριο στο πλήθος των γραμ-
μάτων του στοιχείου. Απλά κάνε ότι έχεις επιπλέον 
αριθμημένες μάρκες και πες στην παρέα σου πού 
τοποθετούνται οι μάρκες αυτές.

Τι συμβαίνει αν βλέπω κάποιο γράμμα 2 φορές;
Μην πεις τίποτα. Αν σκεφτείς ένα στοιχείο που 
χρησιμοποιεί δύο φορές αυτό το γράμμα (όπως 
ΒΛΕΜΜΑ για το «Μ»), μπορείς είτε να χρησιμοποι-
ήσεις δύο φορές την ίδια κάρτα είτε μια φορά την 
κάθε κάρτα. Είναι καθαρά δική σου επιλογή!

Στο φύλλο εικασιών κάποια γράμματα είναι 
γκρι επειδή δεν υπάρχουν στην τράπουλα;
Σωστά. Εάν χρειαστείς κάποιο από αυτά τα γράμ-
ματα (Ζ, Ξ, Ψ) για να σχηματίσεις μια λέξη, μπορείς 
να χρησιμοποιήσεις τον μπαλαντέρ.

Τι συμβαίνει αν πάρω πληροφορίες από τις ει-
κασίες των άλλων;
Χρησιμοποίησέ τες! Επιτρέπεται να πεις αν νιώθεις 
σιγουριά ή όχι για το ποιο είναι το γράμμα σου. 
Αυτή η πληροφορία μπορεί να βοηθήσει άλλους 
στο να συνεχίσουν σε επόμενο γράμμα. Δεν μπο-
ρείς να πεις την εικασία σου φωναχτά όμως, εκτός 
κι αν μαντεύεις ένα μπόνους γράμμα, όπου σε 
αυτήν την περίπτωση, ακόμα και μια λανθασμένη 
εικασία μπορεί να αποδειχθεί χρήσιμη!

Όταν σχηματίζουμε τις κρυφές λέξεις, επιτρέ-
πεται κάποιοι να λάβουν μικρότερες ή μεγαλύ-
τερες λέξεις σε σχέση με τους υπόλοιπους;
Ναι, αυτό μπορεί να γίνει. Απλά σκέψου ότι όταν 
κάποιος έχει περισσότερα γράμματα θα χρειαστεί 
περισσότερα στοιχεία, άρα μάλλον θα δώσει και 
λιγότερα στοιχεία αντίστοιχα κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού.

Μπορώ να χρησιμοποιήσω το δικό μου γράμ-
μα σε ένα στοιχείο;
Όχι, μπορείς να χρησιμοποιήσεις μόνο τα γράμμα-
τα που βλέπεις.

Αφού έχει προχωρήσει αρκετά το παιχνίδι, 
μπορώ να πω ότι το στοιχείο μου βοηθάει τα 
άτομα που το χρειάζονται περισσότερο;
Μπορείτε να συζητήσετε τη στρατηγική σας και 
τους στόχους σας προτού ξεκινήσετε να συγκρίνετε 
τα στοιχεία σας. Και αν πιστεύεις ότι το στοιχείο σου 
βοηθάει άτομα τα οποία το χρειάζονται, μπορείς να 
πεις ότι έχεις ένα αρκετά καλό στοιχείο. Απλά δεν 
μπορείς να πεις ποιους περιλαμβάνει και ποιους όχι.

Μπορώ να συνεχίσω στο επόμενο γράμμα ενώ 
δεν είμαι σίγουρη/ος για το ενεργό μου γράμμα;
Μπορείς να συνεχίσεις εφόσον σου έχει δοθεί 
τουλάχιστον ένα στοιχείο γι’ αυτό το γράμμα, 
είτε τώρα είτε σε προηγούμενο γύρο. Δεν μπορείς 
φυσικά μετά να επιστρέψεις σε αυτό αλλά κάποιες 
φορές θα χρειαστεί να πάρεις το ρίσκο – ειδικά αν 
σας τελειώνουν οι δείκτες στοιχείων.

Εάν δεν μπορώ να βρω την τελική μου λέξη, 
μπορώ να σχηματίσω μια μικρότερη λέξη;
Όχι, αλλά προσπάθησε να χρησιμοποιήσεις τον μπα-
λαντέρ και/ή κάποιο διαθέσιμο μπόνους γράμμα.


