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INHALT

Die mit * gekennzeichneten Spiele sind Allgemeingut. Alle anderen Spiele sind
vom Autor, mit Ausnahme von »Alphabet’In«, »Schnellschreiber«, »Uber Stock und
Stein« und »Herzerl-Stechen«; fiir das Spiel »Alphabet’In« bedanke ich mich bei
Monika, flr die anderen drei Spiele bei Andi.

Bei jedem Spiel ist in der Spielbeschreibung unter dem Titel angegeben, mit wel-
chen Mitteln und mit wie vielen Personen das Spiel moglich ist.
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VORWORT

Stromausfall ist sicher kein Grund dafir, dass Sie sich ein Spiel aus diesem Buch
aussuchen. Vielmehr dirfte es lhre ganz persénliche Spiellaune sein, die Sie dazu
verleitet, nach Bleistift und Papier zu greifen und ein Spiel aus diesem Buch auszu-
wahlen. Ob allein, zu zweit oder zu mehreren, im Wettstreit oder flir ein gemeinsa-
mes Ziel, mit den hier versammelten 139 Spielideen kénnen sie so gut wie Gberall
spielen oder zu einem Spiel einladen. Sie brauchen nur einen Stift und ein Blatt
Papier.

Ja, es ist die Minimal-Art, die Kunst mit wenigen Mitteln Stimmung und gute Laune
zu stiften, die diese Spiele zu besonderen Schmuckstiicken machten, die immer
wieder gerne erinnert und belebt werden. Block- und Bleistiftspiele sind Klassiker
der Spielkultur, sie steigern die Kreativitdt und pflegen das Miteinander. Freude
und Laune kehren ein und stiften Momente, an die wir gerne zuriickdenken. — Spie-
len ist gelebte Lebensfreude.

In diesem Sinne bedanke ich mich beim Anaconda Verlag, der mit der vorliegenden
Neuauflage die Block- und Bleistiftspiele wieder einem breiten Publikum an die
Hand gibt.

Haben Sie viel Freude damit.

Matthias Mala



WORTER KAUFEN

Spieler: 2 oder mehr
Spielmittel: Papier und ein Stift fUr jeden Spieler
Spielziel:  moglichst ohne Hilfe das gesuchte Wort erraten

Zunachst zeichnet sich jeder Spieler folgenden Buchstabenschlissel auf:

1 2 3 4 5 6 7 8 9

A B C D E F G H |
J K L M N 0 P Q R
S T U v W A 0 U B
X Y VA

Die Spielerin mit dem langsten Namen beginnt dieses Mal. Sie lberlegt sich ein
Wort zwischen 4 und 6 Buchstaben und errechnet mittels des Buchstabenschlis-
sels den Wortwert. Dazu addiert sie die jedem Buchstaben des gewahlten Wortes
zugeordneten Ziffern. Beispielsweise belduft sich der Wortwert flr »Grips« auf 33
Punkte. Danach stellt sie die Aufgabe, indem sie etwa sagt: »Mein Wort hat 5 Buch-
staben und ist 33 Punkte wert.« Dazu gibt sie noch eine kurze Erklarung fir den ge-
suchten Begriff, vielleicht so: »Wenn |hr genug davon habt, habt Ihr keine Schwie-
rigkeiten beim Raten!«

Die anderen Spieler bemihen sich nun, das Wort zu erraten. Treten sie dabei auf
der Stelle, kénnen sie die Fragestellerin um Hilfe bitten. Sie verrat ihnen dann
einen Buchstaben und sagt, an welchem Platz er im Wort steht. Die Punkte dieses
Buchstabens darf sie sich gutschreiben. Kommen die Spieler damit immer noch
nicht zu Rande, dirfen sie sich weitere Buchstaben erbitten. Doch im Gegensatz
zum ersten wird ihnen die Position im Wort nun verschwiegen. Den Wert jedes aus-
geplauderten Zeichens darf sich die Fragestellerin gutschreiben.

Erraten die Spieler schlieBlich das Wort, erhélt jeder die restlichen Punkte jeweils
seinem Konto gutgeschrieben.
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SEENOT

Spieler: 2
Spielmittel: kariertes Papier und zwei Stifte
Spielziel:  seinen Mitspieler aus Seenot retten

Das Schiff eines Spielers ist untergegangen, und er schwimmt mit seinem Ret-
tungsboot bei starkem Nebel im Meer. Er konnte jedoch noch einen Notruf senden,
sodass ein Frachter die Suche aufnimmt.

Jeder Spieler zeichnet sich ein Feld auf sein Blatt, das 20 x 20 Kéastchen groB ist.
Eine Seite wird mit den Buchstaben A bis T beschriftet, die andere von 1 bis 20
nummeriert. An einem beliebigen Punkt, den er jedoch verschweigt, kommt der
eine Spieler in Seenot und zeichnet sein Rettungsboot ein. An einem beliebigen an-
deren Punkt empféngt der andere Spieler den Notruf und zeichnet die Position sei-
nes Frachters ein. Der Schiffbriichige Ubertragt diese auf sein Blatt. Der Frachter
kann zwei oder drei Kastchen weit pro Zug fahren. Der in Seenot geratene Spieler
kann ein oder zwei Kastchen weit rudern. Sobald er aber in einem Zug zwei Kast-
chen weit ruderte, muss er sich anschlieBend erholen. Im nachsten Zug darf er da-
her dann nur ein Kastchen weit rudern. Da starker Nebel herrscht, kann der Frach-
ter nichts sehen und betatigt deshalb sein Nebelhorn, das heiBt, er gibt seine
Position stets an, dagegen muss wahrend des gesamten Spiels der Schiffbriichige
seine Position verschweigen. Nur dann, wenn der Frachter nicht mehr als drei Kast-
chen weit vom anderen Spieler entfernt ist, darf dieser um Hilfe rufen.

Das Spiel ist aus, wenn der Frachter seinen Mitspieler gefunden hat oder dieser an
Bord des Frachters gelangen konnte.
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MIKROGOLF

Spieler: 2
Spielmittel: kariertes Papier und zwei Stifte
Spielziel: moglichst viele Locher treffen

Jeder Spieler kreist auf einem Feld von 20 x 20 Kastchen sechs Kastchen ein, von
denen er eines (sein Startfeld) dunkel malt. An den Rand schreibt er eine sechsstel-
lige Zahl (Schlagzahl), wobei eine Null spater als Zehn zahlt.

Danach werden die Blatter getauscht. Auf das neue Blatt (ibertragt nun der Spieler
das jeweils von ihm im anderen Blatt vermerkte Spielfeld und die Schlagzahl. Von
diesem Startfeld aus beginnt der Spieler seinen Ball zu schlagen. Insgesamt hat er
sechs Schlage, mit denen er bestenfalls alle sechs Loécher in beliebiger Folge tref-
fen kann. Jede Ziffer seiner Schlagzahl gibt die Weite eines Schlages an. Jedes
Kastchen zahlt eins. Die Schlagzahl wird zu jedem Schlag geschrieben. Linien ddir-
fen gekreuzt und zuriickgezogen werden, nur nicht im selben Zug. Pro Zug kann die
Schlagrichtung einmal gedndert werden. Es darf nur diagonal durch ein Késtchen
oder daran entlang gezogen werden.

Gewertet wird nach der Anzahl der getroffenen Loécher. Bei Gleichstand zahlen nicht
verwendete Schlagzahlen als Pluspunkte.
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