SPIELANLEITUNG
Letramix

EIN FASZINIERENDESWORTSPIEL
FUR DIE GANZE FAMILIE

Letra-Mix kann einzeln, in Gruppen oder mit Partnern
gespielt werden.

Inhalt: Ein Satz mit 13 Spielwirfeln, Spielbecher, Sanduhr.

SPIELVERLAUF:

Zu Beginn des Spiels nimmt sich jeder Teilnehmer einen
Wirfel aus dem Becher, ohne ihn vorher anzusehen. Der
Spieler, der die hochste Zahl auf seinem Stein stehen hat,
beginnt. Der erste Spieler legt nun alle 13 Wirfel in den
Spielbecher, schittelt ihn kraftig und stilpt anschlieRend
die Spielsteine auf den Tisch. Von diesem Moment an lauft
die Sanduhr ab. Bei keinem odernureinemVokal darf noch-
mals gewdurfelt werden, ohne dal3 die Sanduhr umgedreht
wird. Aus den Buchstaben, die auf der Oberflache der Wr-
fel erscheinen, muf3 der Spieler nun Worte bilden, die er
nach Art der Kreuzwortratsel anlegt. Es sind nur Worte er-
laubt, die auch in einem Lexikon zu finden sind; also keine
Eigenschopfungen bitte! Ebenfalls nicht erlaubt istdie Ver-
wendung von Eigennamen, Abkirzungen, Dialekt- und
Fremdwortern.

Ein Wiirfel hat eine Blanko- oder Rautenseite <, die als Jo-
ker verwendet werden kann. Der Joker kann jeden Buchsta-
ben ersetzen, erwird jedoch nicht gewertet. Wird der Joker
verwendet, mul3 er, sobald ein zweites Wort darangelegt
wird, denselben Buchstaben ersetzen, d.h. ein und derselbe
Joker kann nicht zwei verschiedene Bedeutungen haben.
Wahrend die Sanduhr lauft, kdnnen alle Wirfelbeliebig um-
gelegt werden. Ist die Sanduhr abgelaufen, mul3 der Spieler
sofort aufhéren und seine Wertung entgegennehmen.

WERTUNG:

Wie Sie bereits gesehen haben, ist jeder Wirfel neben dem
Buchstaben mit einem bestimmten Zahlenwert bedruckt.
Der Joker mit der Blanko-Seite z&hlt nicht. Ist die Sanduhr
abgelaufen, werden die einzelnen Punkte (= Zahlen) der
waagrechten und senkrechten Worte zusammengezahlt.

Die Werte der nicht benitzten Spielsteine werden ebenfalls
addiert und dann vom Ergebnis der benitzten Steine abge-
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Beachten Sie bitte, da Buchstaben, die sowohl horizontal
als vertikal verwendet werden, bei der Wertung auch zwei-
mal gezahlt werden.

Nachdem der erste Spieler seine Wertung erhalten und auf-
geschrieben hat, werden alle Wirfel wieder in den Becher
zuruckgelegt und der Mitspieler zu seiner Linken ist an der
Reihe.

Gewinner des Spieles ist, wer nach einer vorher festgeleg-
ten Anzahl von Runden (z. B. drei oder vier) die hdchste
Punktzahl erreicht hat. Es ist mdglich, die Spieldauer belie-
big zu begrenzen, z. B. 2 Std., oder eine bestimmte Punkt-
zahl festzulegen, die vom Gewinner erreicht werden soll
(z. B. 200). Eine Spielrunde muf3 jedoch, auch wenn die
Punktzahl von einem Spieler bereits erreicht wurde, zu
Ende gespielt werden, damit niemand benachteiligt wird.
Haben mehrere Spieler in einer Runde die festgelegte
Punktzahl erreicht, gewinnt, wer die meisten Punkte daru-
ber hinaus erzielen konnte.

Beteiligen sich mehr als 6 Spieler an einer Runde, ist es
zweckmafRig, mit einem Partner zu spielen. Die Partner
kénnen, wenn sie am Zug sind, sich gegenseitig um Rat
fragen. Beide Partner dirfen aktivam Spiel teilnehmen.
Darlber hinaus ist Letra-Mix ein anregendes und interes-
santes Einzelspiel. Der Spieler sieht sofort, welche Punkt-
zahl er mit einem einzigen Wurf erreichen kann. Mit zuneh-
mender Anzahl von Spielen wird sein Wortschatz immer
gréRRer und er wird in der Runde mit mehreren Spielern 6fter
gewinnen kénnen.

Fur die juingeren Spieler, die Letra-Mix ebenso gerne spie-
len wie die alteren, ist es vorteilmafig, die Spielregeln et-
was zu vereinfachen. Bei dieser Spielart verzichten wir
darauf, die einzelnen Spielwirfel in Kreuzform zu legen.
Gewinner ist dabei, wer einfach die meisten Worte aus sei-
nen Wirfeln bilden konnte. Ist ein kleiner Spieler beson-
ders geschickt, gibt es eine Belohnung.

Spiel mit-spiel mit Schmidt



