Games Catalogue

Developed by ' Games with a Heart'

Games with a Heart- Postelstraat 2 - 5211 EA‘s-Hertogenbosch - Nederland
+31 (0)73 6238 206 - www.metameta.nl



Bord-, Kaart-, en fysieke
spellen

Arctic Sea
Dierendobbelen

Knossos

My spy and |

Wobble Ball

Go Buffalo!

Stempelspel (bij Rielekst)
Puzzels en spellen uit
publicaties

Boeken

Brain Mazes
Knipboek
Developing a Sense
of Humor

Keeping the
Memory Going

Seeing the
Bigger Picture

Scheurboek
Taalboek

Travels in Europe
Waterboek
Doolhof boek
Digitale games

INDEX

Puzzels en Doolhoven

24 Puzzle

Add-up Puzzle

All but One

All Mixed Up

Cijfer Cross

Coin Maze

Cross Over

Double Maze

DS Puzzle
Hoekendoolhof
Ketenpuzzel
Krullendoolhof
Letter Key Maze
Moleculendoolhof
Number Key Maze
Path Puzzle

Pijlen Puzzel

Pixel Puzzel
Priemgetallendoolhof
Schotsendoolhof
Shade Maze
Shape Maze
Stippenpuzzel
Stutter Puzzle

The Longest Route
Threesome Puzzle
Unlock the Word
Vakjes Vorm Puzzel
Kijkrichting Puzzel
Mondriaanse Puzzel
Spinnenweb Puzzel
Strepen Puzzel
Vormen Puzzel



ARTIC SEA v

CONCEPT BY 'GAMES WITH A HEART'

- players: two to four -

GENERAL:

The goal of this game is to get
your boat across an icy sea

(the playing board). This can be
accomplished by pushing ice
floes on to the playing board.
There are a few variations

to play the game, which are
explained below.

GAMEPLAY:
The game starts by putting as many ice floes as possible on to the playing
board. The floes that remain are put aside.
The first player takes one floe from the remaining floes and shoves the floe
over the playing board (see image 2 for where on the board.)
The floes that fall off are left alone, and are used by the next player in his
turn.
The next player takes the fallen floes and shoves them one by one over the
playing board. When there are none fallen or remaining floes, the player
takes a floe that is about to fall of from his side of the board game.
When your boat sails out of the marked area on the playing board your turn
is over, and you have to start over in your next turn. This also applies when
your boat sails out of the marked area due to your opponents’game.
You win when your boat sails of the board in the right area.



player 1 tEy
starting position

VARIATION 1 (MAX. 4 PLAYERS)

Your boat lies on an

average size floe. (Each player
has to use the same size floe)
You try to move your boat
across by shoving the floes like
in gameplay.

image 1 A
VARIATION 2 (MAX 4 PLAYERS) :
Your boat lies on an average area in wich player 1
size floe. (Each player has to needs to finish
start with the same size floe) (fall of the board)

At the beginning of your

turn, you move your boat

to an adjacent floe, then

you start to move the floes as in
regular gameplay.

player 1 can push ice foes -......:
on his side of the board
(2 player game)

COMPONENTS:
playing board
pieces of ice floes
boat pawns
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ANIMAL DICE

CONCEPT BY 'GAMES WITH A HEART

- players: two to four -

This game takes place in the animal .
kingdom. Who is stronger, polar bear .
or tiger?

GAMEPLAY AND RULES:

Each player has a set of six animal dice.

At the beginning of the round all the players pick a dice of their set
simultaneously, and throw them at the same time. Repeat this once more,
then each player counts their combined points.

The player with the most points gets to take a dice from an opponent player
by throwing the “natural selection-dice”

This dice decides which dice can be taken from another player. The winning
player can use the confiscated dice in the beginning of the next round. If the
option dice falls on 1 you have to take the first dice of one of your opponent
players. if the dice falls on 2 the second dice. If the dice falls onto a blank you
can take a dice of your liking. This is the ending of the first round.

After this a new round starts with the same steps repeated.

You lose when you have one or none dice left. That’s why it's important to
choose carefully which dice you will throw. Do you choose an antelope or an
elephant? The player who ends with more than one dice wins the game.

Sometimes after throwing two dice, players get to a tie. When this happens,
the players in the tie throw a third dice. Not having an third dice means you
lose the tie.



FORTHE TEAM PLAYERS:

When playing in teams, both team members take a dice without consulting
each other.

The combination of these two dices decides which team wins the round. The
winning team gets to throw the natural selection-dice and then take a dice
from every other team. In this case you also lose when you only have 1 dice left.

EXPANSION SET MYTHOLOGICAL CREATURES:

In the game played with expansion set you may add two mythological

creatures of your choice to your set of dice. You then play with 8 dice. If you

throw any of the combinations described below, you gain a special power:

. 1 on a unicorn: 3 points are deducted from one of your opponent’s

total score.

. 3 on adragon: You're allowed to throw an additional third dice.

5 with the centaur: if the other dice you throw is a six you get an

additional three points.

. 2 on the mermaid: you can re-throw the mermaid dice.

. 6 on the sphinx: the first dice you throw counts double.

. 4 on the phoenix: when you have the lowest score this round, the
winner can't take a dice from your set.

magic total front top side1 side2 bottom behind
nr.

elephant  sphinx 6 24 1 3 3 5 6 6
polar bear dragon 3 24 5 3 5 4 3 4
hippo centaur 5 23 6 3 2 5 5 2
condor mermaid 2 22 5 6 2 4 3 2
deer phoenix 4 21 4 2 4 3 5 3
rabbit unicorn 1 20 1 4 1 4 6 4
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KNOSSOS

CONCEPT BY 'GAMES WITH A HEART'

- players: two to four -

GENERAL:

After a secret affair with a bull, the queen of Crete
gave birth to a monster. The Minotaur, half person,
half bull. The king of Crete ordered his brilliant
architect to build a maze to lock up the Minotaur for |
eternity. Unfortunately, the monster only survived :
on human flesh. Every year the city of Athens was ) g
mandated to send fourteen young people to Crete, §§

to be fed to the Minotaur. This was until Theseus T
appeared at the scene, which hunted the monster squares
up in its maze, the Knossos.

Knossos is a strategic maze-game, where players need to conquer their
position on the board.

GAMEPLAY:

The game board is made out of squares. The size of the board depends on the
number of players. With two players nine squares are used, with three players
twelve squares are used, with four players sixteen squares are used. Each
square is part of the maze, and consists out of sixteen planes. In one of the
sixteen planes a flag can be planted.

The squares are randomly laid down into the maze. Each player begins at the
corner of the game board with their pawn. At the beginning of the game each
player has six flags standing next to the board game.
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RULES:

Players take turns and during a turn a player can:

. Move their pawn tree planes (on the same square or on the next

square but you can never go through the walls.
Or
. Pick up one of the squares and rotate them to bother the opponent.

The goal is to plant as many flags as possible, When a player moves over a
flag-plane he is allowed to place a flag of his own colour in the plane. When
the flag-plane is already taken by the other player, he is allowed to remove
that flag and place his own flag instead. The first player that is successful at
planting his six flags in the maze wins the game.

PED = @
@ ~ @

each player has six flags

ADDITIONAL RULES:

Rotating the squares:

. You can'’t rotate the same square as your opponent rotated in his
previous turn.

Moving the pawn:

. You can't jump over the pawn of your opponents.

. When two or more players, moved the same square in three sequent
turns, they have to leave the square after the third turn.

© Games with a Heart, all rights reserved



MY SPY AND |

CONCEPT BY 'GAMES WITH A HEART'

Want to become a spy? Then first learn all that it takes. The wit, working with
codes, the skill of keeping secrets, the capacity to memorize.

This box is full of spy games that you can play with two, three or more. Some
games you play as teams. You can also play a competition — doing all the five
games. All games are easy to come to grips with but DIFFICULT to win.

They all start from the Secret Word Cards with words, images and symbols.
Take a good look at them. Some cards by the way are six special Spy Cards -
with the special attributes of a spy (the suitcase, the binoculars, the camera,
the gloves, the map, the watch).

Have fun. Don't be caught out!

SECRET MESSAGES

In this game you train to give secret messages. You play the game with four
people — in two teams of two people each. You sit around the table and your
team mate sits opposite of you. You pass secret message to each other.

In this game you need the Secret Word Cards, little pieces of paper and a pen.
Mix the deck of cards, take twelve cards from the stock and put these head
down on the table. Now start to play:

The oldest player starts. He takes one Secret Word Card from the heap and
thinks of a one word message related to the word on the card. He writes
down this message on a piece of paper, closes the piece of paper and passes
it on to the opponent player sitting to the left or right of him. That player
reads the message and may guess one time what the word on the Secret
Word Card is. If his guess is wrong he passes the piece of paper to the team
mate of the first player. The team mate may make a guess too or keep the
message to himself.



The first player writes another clue or message related to his Secret Word Card
but this time passes it on to the opponent player on the other side. Again that
opponent player makes one guess after reading the message and he does get
it right passes on the message to the teammate of the first player.

One continues doing this until the word is guessed right. The team that
guesses the word can keep the Secret Word Card. One can pass on a
maximum of five messages per Secret Word Card.

There are some small additional rules:

- You can only write one word on the piece paper

- You cannot write a word on the piece of paper that is part of the word
on the Secret Word Card. For instance if the word is Earring you can not
write ‘Ear’ as your message.

As mentioned the team that guesses the word keeps the card. After each turn
you move clock wise and the next player takes a Secret Word Card and passes
down his clues. When you are finished with the twelve cards you count the
score of each team. The team with most cards wins — but the special ‘spy cards’
count double.

When the game ends equal you have to play a last card. The team with the
right guess is the winner.

PEGGING

This is a memory challenge. Spies don’t take notes — they just remember
things.

You can play it with two, three or four players. How do you play it?
Shuffle the Secret Word Cards carefully. Each player puts in a challenge: how

many Secret Word Cards will he memorize. Write the number you think you
can memorize on a piece of paper and next compare the ‘bids’ of all players.



The player with the lowest ‘bid’ starts. He takes the number of Secret Word
Cards corresponding to his bid from the stack but does not look at the words
on the cards yet.

The watch (or hour glass) is set and the player has 30 seconds to memorize
the images or words from the cards. After close the cards, give them to
another player and mention them one by one. Keep a count of the words
memorized and forgotten.

All players do this — drawing a number of Secret Word Cards equal to their bid.

In the end you look at the score for this round:

- The player that did not forget any Secret Word Card and had the highest
bid wins the round and keep that bid as his score

- If no one was flawless the player that memorized most cards wins and
keeps that as the score for this round.

Play several rounds..

A hint:

In memorizing you can use so-called‘pegging’ techniques: try to remember
the images as if they are in an imaginary room or placed along an imaginary
journey.

FIND THE THING

This is a simple game but fun. It trains you to find things — again an essential
skill. You can play this with two, three, four, five, even more players. You can
also make teams.

This is what you do. Each player or team draws at random six Secret Word
Cards. Study them well. You now have eight minutes to ‘find’ the image/words
on the cards in the house. Either physically or written down somewhere (in a
book or a newspaper)

The player or team that finds most words is the winner. Spy cards count
double.



MAKE UP A STORY

Spies should be able to make up a story and not be outwitted — and than of
course remember the story they made up!

This game you can play with two, three, four or five players. Three or four is
best.

You started by each drawing 12 Secret Word Cards. The youngest player
starts. Now take turns. During each turn a player put one of his cards on the
table and tell one line - say you have the card with the‘unicorn”: “There as a
lonely little unicorn that had never seen any other unicorn”.

The next player plays one of this Secret Word Cards — say the ‘truck’ card. So
the story goes on:“One night the unicorn slipped out of his magic forest,
waited along the highway and hopped in the back of an empty truck.”
Etcetera.

You go on with the story unless some one plays a Secret Word Card with the
‘reverse’sign or the ‘stop’sign.

With the stop sign the last player, before the player playing this card, has to
memorize all the cards one by one that were used in the story. If he cannot
he has to take all the Secret Word Cards starting from the card he could not
remember.

With the reverse sign the players have to reverse the story starting with the
player who put the card with the reverse sign. Again the first one to forget a
card has to take all the Secret Word Cards remaining.

A special rule - if you play a Special Spy Card you can play two cards during
your turn.

The game is finished if one player plays his last card, he is the winner.



CODE CARDS

This game you play with the symbols on the Secret Word Card, not with
words/ images. You can play it with two, three or four people or with two
teams of two players. It trains you to make series of matching symbols.

How do you start? Take sixty-four Secret Word Card out of the stack and put
them on the table with the image face up in a four lines of four cards. Once
you have put sixteen cards on the table you put the next sixteen on top of the
first cards and so on till you have sixteen piles with four cards.

What is the aim? You have to make lines or rows of cards that either all have
the same symbol or all have a different symbol (there are four different
symbols). If you manage to do so you can remove these four cards from the
game and keep them.

During your turn you pick up one card and move it to another place in the
square. You can put it there face up or face down. If face up - try to make a
combination. If face down - remember the symbol on the card and wait for a
chance. Instead of picking up and moving a card during your turn, you can
also turn around a card that is face down.

The game is over when there are no more series to make. The winner is the

one with most cards. If you have a spy card in your series you get double
points for that series.

© Games with a Heart, all rights reserved



WOBBLE BALL

CONCEPT BY 'GAMES WITH A HEART'

Our finest technicians have worked hard to bring you this concept!
After hours of toiling research we give you: the wobbling ball!

This thing is crazy! It will NOT roll in a straight line!

RULES

Whatever you want them to be!

*Note: the image does not depict the actual product

© Games with a Heart, all rights reserved
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Geheimschriftjurizel
DRARISLOT

Hieronder zie je sloten met schijven waar
letters op staan. Kun jij de sloten openen?
Draai de schijven tot de juiste letters achter
elkaar staan en je een zin ontdekt.

| [>
S | =
H | m |0l
ol Il 2

- e—

Vul hier de *
2in indje

« je hekt
ontdeit,

I o1 Aewiumecnus asuicest! Doar zie i@
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2k COMPUTERTAAL

Computers hebben zo hun eigen
taal. Maar jij kunt die best

ontcijferen! Streep de letters weg
die twee keer achter elkaar staan.
De letters die overblijven vormen

samen een zin.

Kun jij die ontcijferen?

Let op: als de laatste letter
van de ene regel dezelfde is
als de eerste letter van de
volgende regel, moeten deze ook
weggestreept worden|

9 WIN: 10 X AFLUISTEROREN!
.

bin kan goad speuren, waar jij ook! Zeker wmet deze
amraldinn Lila Mot do Rinnic Ear kun ie iedereen
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Wiat is waar en wat is niet waar? Vind de weg van de waarheid in het doolhof van
linksboven naar rechesonder! Begin bij 1 en eindig bij 20. Wac is de juiste volg-
orde van cijfers die je moet volgen? Je mag alleen horizontaal en verticaal en de

vakjes moeren aan elkaar grenzen. Succes!
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her turnen

h.nlt eeth i levend
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Fiouw te Kajppen. Maar foch s 1
van de Jussen: Welke puzenl i dat. Aof D7
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Op expeditie

aoor de

Stel, je bent op expeditie in de
Himalaya en je wilt de top van de
hoogste berg bereiken. Maar van
andere bergbeklimmers heb je
gehoord dat zij heel enge dingen
zagen. lemand had het zelfs over
een pootafdruk van... ja van wie
eigenlijk? Hij leek wel van een
grote beer. Of was het de afdruk
van de Yeti, de Verschrikkelijke
Sneeuwman?

Een ding is zeker, je moet erg oppassen in
de Himalaya. Wat zie je daar voor je? Het
lijkt eigenlijk wel op een berg met sneeuw.
Maar wat doen die zwarte kraaltjes daar
dan? Het lijken wel ogen! En beweegt die
berg nou? Of lijkt dat maar zo?! Help!
Een lawine!!

Dit is een spel voor 2 tot & personen
Wat heb je iloﬁi:]':‘

- 1 dobbelsteen

- voor elke speler een pion

Ioe speel je het spel?

De jongste speler begint, gooit met de
dobbelsteen en gaat dan het aantal
stappen vooruit, Je mag zelf de route
bepalen door de doolhof, maar blijf wel
de witte stippellijn volgen!




N
iy

Tijdens je tocht kom Je van alles tegen:

Kom |e op een Yeli, moet je IE
rmepen en dan heel snel terug

naar je oude plek. Ze zijn namelijk 20 gevaar:
lijk dat je bij ze ult de buurt most blijven.
Vergeet niet om IE te roepen, anders moet je
helemaal terug naar start!

LE Kom |e op een sneeuwstorm, 2org
=y dan dat e 2o snel mogelijk veilig

bent. Dit doe je door in de volpende beurten
naar de schullhit te gaan, Je moet precies
op het vakje komen, voordat je verder mag
naar het basiskamp. Kom je onderweg naar
de schuilhut op andere vakjes. dan gelden
deze niet.

Kom je op esn poatafdruk, wees
dan voorichlig, De Verschrikkelijke

Sneeuwman (s dan misschien wel in de buurt!
Stuur daarom de speler die het dichtst bij je
staal op onderzoek uit. Dit doe je door hem
vijf vakjes bij je vandaan te zatten.

—

“l Kom je een snceuwscooter tegen
dan heb je gemh foep dan WOw
en dan mag je nog een keerje

pooien. Dat gaat lekker snell Ben |e vergeten
WOW te'roepen, dan gaat de extra beurt niet
door,

. kom je op de lmwine? e 2it vast
= in de snesuw en moet een beurt

oversiaan.

e,

Kom je op sen vakje waar oen pion stani
an esn anders speler, ga dan terug naar je
oude plek

Finbe Je hebt gewonnen als je als
aerste vellig bent aangekomen

@ in het basiskamp. J& moet wel
precies op het vakje komen,
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- voor iedere speler
een pion

JE HEBT NODIG. 8 b d
- een dobbelsteen / &
—

SPEEL HET SPEL

In elk hokje staat wat je

moet gooien om erop

te komen. Begin

bij START. Gooi je

een getal tussen 1

en 47 Dan mag je

naar het hokje

waarop staat

‘Tussen 1 en 4'. Je mag in

één beurt over meerdere hokjes lopen.
Je mag alleen opzij, naar boven of anderen.
Schuin mag niet.

VOORBEELD
le gooit in de eerste worp 3.
Dan kun je één van de volgende routes nemen:

3 zetten
=» tussen1end

= 2,30f5 TIP: _
1 elkgetal Je kunt dit spel ook in je

eentje spelen. Dobbel je

2 zetten weg naar de finish.

3 of meer
1' elk getal

Verder kun je niet.
De volgende is aan de beurt.

Het kan zijn dat je in een beurt een getal gooit
dat niet voorkomt in de hokjes om je heen.
Dan gaat je beurt voorbij.

Eindig je in de beurt op een hokje dat grenst
aan een hokje met een zon, een ster of een
bliksemschicht? Dan geldt er iets bijzonders:

® e mag nog een Keer gooien.
Je mag twee hokjes extra vooruit.
Het maakt niet uit wat er in de hokjes staat.
Je moet een beurt overslaan.

Wie als eerste bij de FINISH komt, wint!

29
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Wat heb je nodig voor dit spel?-
Wiar vibmerpies waamee je het spel speelt, Van betde seorten tuse,
Bipvoorbesld twee dropiss an twee steenties, of twee mde en twee gele knoopies.

Hoe spael je het spel? etk speter heett twee ‘piomen’ D ane speler heeft de .
hearten, de andara de leewwen. Hertan lopen van links raar rechts en leeuwen lopen van boven mar b
benaden Hat gaat arom dat jo als esrste allabet jouw dieren aan de overant hebt.

Je begtnt 200 Ms ja aan de beurt bent, mag je &8n van je dieven opeif of paar voren of nowr
achteven zetten, Schuin mag ntet. Elkaar wegduwen of oyer elkaar heen springen mag pok nlet, 2

Fas oplll Stap wiat in de awarte vallen, dan ben je verloren, Wie als eerste twee hetten of loswwen azn
de overkant heeft staan, heeft gewormen, Als het na tien beurten nog niet gelukt is, begin je opnieuw
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CATCHING
BUTTERFLIES

[T'S SUMMER, and butterflies
are floating in the breeze! Why
not catch a few?

WHAT YOW'LL NEED:
SCISSOTS
dice
2 different coins (to use as
game pieces)

HOW TO PLAY:

T+ Cut out the flower game board
along the solid black lines, then
cut out each game card along
the solid black lines. Mix the
cards up and place them face-
down on the game board.

2+ The players are butterfly col-
lectors. One searches for yellow
butterflies, and the other searches
for blue butterflies. Set the coin
game pieces on the Player Start
spaces.

3+ Player one rolls the dice and
moves that number of spaces.
You can move left, right, up, or
down, but not diagonally. (For
instance, if you are allowed

three steps, you can move two

A GAME FOR 2 PLAYERS

BY FRANK VAN
STEENBERGEN

up and one left, or you can take
all steps in one direction.)

4+ When you land on a card, turn
that card over to see if it’s one
of the cards in your color. If the
card is of no use to you, turn it
facedown again.

5+ In order to begin collecting your
butterflies, you must first find a
net of your color. Once you've
found a net, remove it from the
game board and place it in front
of you.

6. Continue taking turns rolling
the dice and moving spaces.
When you land on a card that
has one of your butterflies on i,
remove it from the game board
and place it in front of you. (The
blank spaces created by removed
cards are still spaces on which
you can land.) The player who
collects all five of his or her
butterflies first is the winner!

See additional instructions next to

the game board.
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Yellow Starl

If you land on a card that
isn't a butterfly or net
card, follow these
instructions:

A thistle
snags your net. You must
give up one of your nets.
The other player puts that
card back on the board
while you close your eyes.

A wasp
is very bad luck. You must
give up all of the butterflies
you've collected. The other
player again puts the cards
back on the board while
you close your eyes.

A ladybug
is just a cheerful little bug!
Turn the ladybug cards
back over; you don't need
to collect them.



- . . Je begint ieder met 25 punten. Tijdens iedere beurt doe je een bad. Dat bad
Wat heb je nodig voor dit spel ﬂmltwmhﬂﬂnp;hw;wwmwlrmwwpﬂhw
Eén pion en pen en papier. Dat is alles! niet meer dan vij{ xijn. Als bace apelers hetzel|de bod vitbrengen, bieden xij

nig een boer tegen elhaar. De vitalag van die tucede ronde telt dubbel.
Hoe 4 cclJc hctaEcR W**Hhﬂﬂﬂﬁhﬁﬁ*mﬂud-ﬁwﬁrm&ﬂ#
Je hunk di ml. twee of vier peracnen apelen. in de richting van =ijn of hasr tovatrekher "trekhen’. Je moet de
AL je mebzn tnun spectt , apeel jo mek buee bouwbrekhers bijhouden! Het jaat eram dat je nict te wcinij biede, want dan Iru!ju de I:upt
die begenover elkaar ataan. Epurt met ¥ n vieren, dan kies je nick. Manr hijk voorsl it dut je niek te hoop biedt. sant dan qast jous punten-

ieder cen igen touwtrehber. Tek de pion in het midden van de cickel. bobaal be anel ombaay. Je hebt 25 punken en dasrmee moct je het doent?? Je mag
wel cindigen op nul. Wie de pion het cerate bij aijn of haar cigen toustrekher
bexft abaan, heeft
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Dobbel Doolhof

Wat moet je deen?
In elk hokje staat wat je moet gooien om
erop te komen. Begin bij 'Start’. Gooi je
een getal tussen 1 en 3? Dan mag je naar
het hokje waarop staat "Tussen 1 en 3"
Je mag in 1 beurt over meerdere hokjes
lopen. Lees steeds goed wat er in het
hokje staat. Bijvoorbeeld: Gooi je in de

eerste worp een 2?

le kunt dit alleen spelen, of
met zijn lweeljes of drietjes.

le hebl alleen een dobbelsteen

en een plon nodig (voor ieder éen).

Dan mag je:

- een hokje naar beneden: 'tussen 1 en 3'
- dan een hokje naar rechts: '2 of meer’
of een hokje naar beneden: 2

door Frank van Sieenbergen

Verder kun je niet. De volgende is aan de beurt.

Wie het eerst aan het einde is, wint.

Je mag niet schuin.

meer

Tussen
dent

- —
of 4 W Tussen

len3

2,4

of 6



HA FIJN, REKENEN!

Je hebt nu vakantie. Dus je huilt. Je hebt verdriet. Jaja, ik snap het wel: je hebt natuur-
lilk heimwee naar school. Je wilt weer zo graag rekenen. Nou let op, daar gaan we!

Heem een pion en een reken-machientje. Begin links onder,
bij start. Je moet door de doolhol gaan. Je mag steeds één
vakje opzi], omhoog of omlaag gaan. Dus niel schuin, Je beginl
bij + 10. Doe een stap en maak de som. Bijvoorbeeld: x 2. Dan doe

je 10 x 2 is 20. Nu ga |e omhoog: -3. 20 -3 = 17. Ga verder. Je
moel tensloite vitkomen op precies 100. Weel jij dan hoe je moel
gaan? Nee, niel melean bij de aplossingen kijken. Eerst goed

proberen, Beain maar, links onderaan, bi] + 10.




Het Betoveringen Spel - Spelides: Frank van STmhqrgm 1

*

daar gaat dit spel om.
Je kunt her mer twee, drie of vier personen spelen.

wat heb je nodig
voor dit spel?

« een dobbelsteesn

« voo iedere speles cen pion

noe speel je her spel?

gooi o de beurt, je mog zelf bepalen
welke coute jouw pion door de doalhof
loopt. je hunt nier schuin lopen, als je op
e "I_H'.ill |u:1l.m:'.l"in';.-'-n|u|s komt, moct jo
gen roversprenl leren, noe leer je een
toverspreulks ne andece spelecs noemen
vier woorden. sijvoorbeeld: hikkecdeil,
;'nn_in. zonnehol, zec. pie vier woorden
ot |'l onthouden! pat is de tover-
spreih. je mog de woorden ool opschiij-
ven. als je op ean poaes betovecingsulah
komr, spreeh je de roverspeeuk i, elk
paacs vlak heeft een speciale betove; 'nu:r.
l:i_'tlL (T \I';.|i.i de cecste 5-'|||4'|:|||: liii'lil'
moest onthouden nog weer, dan mog je
tlig; betovening doen en éen van je mede-
.«pl‘ll:r.-i n i-r:u-nnrr.u||'|-||._ slaly, koe, ezel of
viilen hetoveren, poornn |:|er|_i-: die
toverspreuk vergeten, want Je hunt hem
niet meer vebruiken. als je op een paocs

vlak lomt en je hebi (nog) veen toves
sprcub, dan gebeurt e niers. wie her eer-

wste bij de il is, heefr gewonpen.

wat betekent her als je
betoverd bent?

e bent beroverd in:

« cen exel: dan moer je, voor je de dob-
belsreen t;uu'rr, 1A coepen, anders ‘H‘.h’_il'.
Deriet niet:

o een koe: dan |||u:-.rj:-., LITR AT || de dob
helsteen -_,{uu'rl_ MWDE fOepan, andlers
relr je bewrt nier;

» cen varken: dan moer je, voor jede 5
dobbelsteen -:inuil, KNORR FOEpen,
anders telt je beurt niet;

» cen slak: dan telt het aontal stippen g
upr de dobbelsteen moor vooe de Itr:II:r‘_
[_il: MO noor boven afronden):

s een oocwnicm: dan ml:{:.'r_i(: twee punten
aftrelilhen van et aunral H'Ii|r|:|+'.ﬂ g

e hebr gecooid.

wat doen de draken in
het spel?

als je op een draak komt, zijo al je
spreuken um=r1-.1r|'||:r en alle I:cttmu:rilugu:n
llil'_ii'. hebt ’{t'.tl.nll]l, rellen nietr meer. ook
als jezelf beroverd bent, relr dat nier
mees! oo ben je vanaf!
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Art by Omar Rayyan
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A Game for 2 Players
by Frank van Steenbergen

$39vd LNOINVL ¥3aldy

UH-OH! Spider is hungry, but the fly definitely doesn’t
want to be lunch! One player is Spider, and the other is
the fly. Spider tries to catch the fly by landing on the
same dot as the fly. The fly can escape only by reaching
Spider’s starting point.

Give each player a different crayon. The tallest player
goes first. Taking turns, the players draw one line by
connecting two big dots on the spider web. You cannot
cross a line you drew earlier, but you can cross a line the

539vd LNOINVL ¥3ald5

other player drew earlier. The game ends when Spider
catches the fly or when the fly reaches Spider’s starting
point. Wipe off the crayon lines with a tissue and play

again!
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Bliﬂk, blink Frank van Steenbergen .

W;m:h this figure carefully — there are
twenty-five coloured squares in all.
What's happening in the interstices between
the squares: is something blinking?

You may be “seeing” small circles or dots
that are there now, and which disappear the
next instant. This is an optical illusion —
something that we *see” with our eyes. but
is not really there!
The mirages that we
see on very hot days
also come under this

category.

Counesy:

Section produced by Spark-India, Hyderabad e Tel: (040) 2780 7039 e sparkindia
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Help Okkie door de doolhof

|
P Ga over woorden waarin je een

'a’ kunt invullen

Je mag opzij, omhoog en

Ben je aan het einde? Geef jezelf 10 punten! Heb je onder geen zin meear?

Vul dan 6 punten in op bladzijde 3
b "", : 'l. i?l?" 'J.- .




ij een afgelegen strandhuis is

een moord gepleegd. Het
slachtoffer is Layla Tenaat. Ze is
zangeres - drie jaar geleden had ze
fwee hits, maar daarna wilde het
niet meer zo goed lukken. Ze is
gevonden in de struiken. Met een
Zwaar voorwerp is ze vermoord. Ze
kon mooi zingen en zag er goed uit,
maar ze was niet erg aardig. De
laatste weken had ze veel vervelen-
de sms’jes ontvangen van een
gestolen mobieltje.

Dit zijn de mensen die de dag van
haar dood bij haar zijn geweest en
die allemaal in het strandhuis
logeerden,

s Pieter Haak, haar liedjesschrijver,
die lang haar vriendje is geweest;

* Bert Bot, haar manager en haar
huidige vriendje;

¢ Mart Biceps, haar bodyguard,

# Martha Kray, haar nichije, maar
ook de zangeres van
haar achtergrondkoor;

o Ernie Kray, een tweede nichije,
dat in het achtergrondkoor zingt;

 Susie Kray, het jongste en knapste
nichtje in het achtergrondkoor.
Martha, Ernie en Susie zijn
zZussen.

De verdachten

Omdat bijna niemand anders wist
dat ze zich hier hadden terugge-
trokken, verdenkt de politie één
van de mensen uit het gezelschap.
Dit is het verhaal bij ieder van de
verdachten.

Pieter Haak

Pieter Haak heeft de hits geschre-
ven voor Layla. Hij is een vriende-
lijke man, die het liefst de hele dag
op zijn gitaar tokkelt. Hij was lange
tijd de vriend van Layla, maar hij
was enorm achterdochtig. Hij
dacht dat Layla stiekem andere
vriendjes had. Ze heeft hem toen
buiten de deur gezet,

Toen hij de vriend van Layla was,

heeft hij alle auteursrechten van
haar hits op haar naam laten zet-
ten. Nu heeft hij een verhouding

met Ernie Kray.

Bert Bot

Bert Bot is haar manager en sinds
kort haar vriend. Hij is nogal gein-
teresseerd in occulte zaken, zoals
voodoo, Volgens anderen hield
Layla niet van hem, maar was ze
vooral bang van hem. Op de dag
van de moord is hij 's ochtends
vertrokken. Naar hij zelf zegt om
antieke Afrikaanse speren te
kopen. Maar dat is eigenlijk verbo-
den. Er is daarom niemand die wil
getuigen dat hij hem gezien heeft.

Mart Biceps

Mart Biceps is sinds een half jaar
de bodyguard van Layla. Dat is wel
nodig, want ze kreeg steeds bedrei-
gingen via anonieme telefoontjes,
brieven en sms’jes. Op de dag van
de moord heeft hij de hele dag met
de discman op de veranda naast het
standhuis zitten luisteren, en heeft
niets gehoord. Wel denkt hij dat hij
iets gezien heeft - om de hoek van
de vakantiebungalow zag hij rond
de middag duidelijk de schaduw van
twee mensen. Hij dacht dat het
twee vrouwen waren (waaronder
Layla), maar is niet zeker daarvan.
Een van de vrouwen had een stok
bij zich, dacht hij. Hij heeft er
verder geen aandacht aan besteed.

Martha Kray

Martha Kray en Layla waren van
dezelfde leeftijd. Vroeger waren ze
hartsvriendinnen, maar nu gebruik-
te Layla Martha en de andere nicht-
jes als oud wuil. Ze dreigde voortdu-
rend een ander achtergrondkoor te
zoeken.

Het laatste verhaal is dat Martha
genoeg heeft van de muziek en alle
mensen die er bij horen en dat ze
iets heel anders wil gaan doen.

Zusters Kray
De drie zusjes Susie, Ernie en

Martha zijn gaan zeilen met Pieter
Haak, Omdat het de hele dag
bewolkt is, windstil en koud, is er
van het zeilen niet veel terecht
gekomen.

Alle zusters zijn die ochtend gaan
kijken bij Layla. Eerst is Martha
gaan kijken. Ze zegt dat ze Layla
gezocht heeft, maar haar niet kon
vinden. Later in de ochtend is Susie
gegaan — ze zegt dat ze Layla op het
terras trof, maar ze was in een
slechte stemming en wilde niet pra-
ten. Tegen de middag is Ernie gaan
kijken, samen met Pieter Haak. Zij
troffen haar al dood in de struiken
aan, vertellen ze aan de politie,

Onderzoek politie
Na verder onderzoek ontdekt de
politie nog een aantal feiten:

» Een strandwandelaar heeft de
zeilboot wel gezien, maar kon niet
zien hoeveel mensen op de zeil-
boot zaten. Voor de rest was er
niemand op het strand, vanwege
het slechte, hewolkte weer,

= Voor het huis stonden twee grote
stenen bloemenpotten. Een lijkt
er verdwenen en zou het moord-
wapen kunnen zijn geweest, Maar
er zijn bijna twee personen nodig
om de bloempot op te tillen.

s Pieter Haak en Bert Bot kunnen
elkaar slecht verdragen, Pieter
vindt Bert een gevaarlijke vent, en
probeert Layla tegen hem te
beschermen, Bert vindt Pieter een
zacht ei.

Wie o wie?

Niet iedereen vertelt de waarheid.
Wie heeft of wie hebben de moord
gepleegd?

-

MetaMeta/ naar een idee van Nikk:
Berkhout
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Avinal Comechons

This is o challenge for twe players.

One player holps the rhinas, the
other the mm__m-.m. The idea is to
connect as many of your chosen
animals as Hni..a_,_u_n_ Vou do this by
-u_.nmﬂ:-.:au_ three adjacent numbers

al o lme.
Honwvovers,

The theee numberes Yo strilee oul
must add b o nine.

The theee numbers should be
adiacent, but not diagonal
te each othar

ura. .u__ﬁ_m?.b. number cannot be wsed

L= LT

Each _...4 Yo should wse a slgetch
men Q__ -3 n.__i..-...m nt colowr o malke

a path by delefing numbers.

The paths you strike out should
connec! your chossn animals,

The ane wheo connects al

first, or the highest possible numbaer,

12 the winner,

Wipe the board clean and you're

ready o start g,




anie Sike

Two to six ma_ﬁu«..nu. can —u_n.w. this

o] [=i=TiATH

The first player chooses his snake.
Starting at the head, he uses up as
micny consecutive lattars as _.__Eu_m._.,_.ﬁ
te form a werd, From now snwards,
taking tuens, cach player makes

—.,_n.._ o _.._._—.u—-L .|er_.—."...- (=55 -1__._7.*‘ _-‘1-._.;

as he or she can ﬂ.___r:._._ the chossn
snnlee, __.a:.n the last leMer of the

reevious 1_._@_._...-“ ward,

The longar the words yo make,
the taster yvou get to the tail of

your snalke.
The —u_...u..n... who first catches his or
_ﬂr._. snaloe _.._w‘. _r_r_ qrum_ s .___.F. wwitirer,

...u.fn.a._..::".__. wouldn 't Yo sayy




Do (i

Do Guti means 'wo pieces’ in
Punjabi. This Is one of these elassic
—_.____._m___, Qames that has travelled
_...,_u__._— oz _u_..._n-.. o ...:E___n.? _w.\...\.__ S

find versions of Do Quiti thousands

ot miles apart.

Two munl,u........u— m-_r.pv. this Spame.
Each plaver has hwe counters

{eoins, steras, buttons, .. ).

To begin, players put dovn their
hao counters al any of the cross-
3 ; - [P
potnts ln the figure. Each bit an

o '._m._..n...\n._i. choss-point, Hhert s,

Then take furns moving Yo ane ol
vour gults fram one polnt to the other
_.._.__:ﬁ_ Han livees jiy e jh_:_s._..

.u.lr... gane 1w ondar 5_—.___.|.:. o _u__r._.u...r_._
blocls the ather so that he or she

canhol make Y RS IO

' 0 Sk Idia

== L



Twe ﬂ___.ua_.._.n..ﬁ- managne fhree ele v-?r.—!—.n

each in this cpame,

Both players put down three
counfitrs -i_.__.rﬁ SO ﬁ.n_un:.:o. oang i
each box, o apposite ends of the

grid, These are the clephants.

The players take furns, During

a tuemy a plaver has lo move one
u__nvar.::. ._ruJ{an_m‘ backwards {bed
nod oud _4__. the _uﬂ.:u_L: oar #mLﬂ.E...-u._v

(bt not dingonall

The aim is to try a ack the ather
plaver’s elephamtfelophants. Malee

) .2.._....,”=u. loud ¢J..:__T-.“.:3m natse when

you do manage a block because then
vou have wan the Jumbao Kushti |




T, three or four playerss can go
fishing, You need a single die; and
skatch pens of different colours te
catch fish,

Hares what o do. Deacide who
gats to go fishing first, Then theaw
the die se that the player cai see
hew many fish they can catch, Jf the
die says one, the player can deaw

a line across one fish two will mean
that he or she can loop in two fishes
and so on. The cateh is — you cannot

crass a line that's already drawn.

Conlinue veeling tin fish wntil you
canncl gel any more, The fisherman
who makes the last cateh wins the

games.

H.f__.-un .—.—._n board ﬁ?ﬂnﬁ- and _Kn;..rin all

set to go fishing again,




zsg ef io .mgm

..’n__n:_. can ﬁ__t_w. @ variety -.._.—. Pk
Games using this m_.._r.m. Each
player sheuld have eithar a pancil
and papar or a calculator for the

caleulations.

Each player chooses a number—any
.—:_.___“.u__.;rl.:- _.w.—.. fo ar .—T._. TQ.I.E:_-

Uﬂ —nﬁ _.dnu_..-u.n._ ta :_.n-P..N Fﬂ-. __m_.ﬁa
caleulation, which is made with the
::..:_.-H.L. PRIt cﬂ_.__.p.: i e, yau go

a step forwards or sideways — nof
backwards or diagonally — using the

answer from the last calewlation,

Ciame ¥ — .__f___.:..___._-,.... Reach Dacida
ey a namber bebwesn 50 and 100,
The player wha ‘reachas’ that
_ﬁ:..._u._.... ?u_.,;.— F._mJuT _u.;. [ T=Rr=1iFi] .:._r.:.._.f.l..n
this mumber -___.._h.__ fen moves, Hhen

whoeaver is clasast to it is the winnear

Clame 2 = Ten Hops: Cross the
boand fram fop lo botom in ten u—ﬂ—um.
When yvou reach the end, raund off
veur calculation, Whoever gets the
T_.uu_.__.ﬂ.i .:5..__—_.._..“_. i .m__.._... wilrre e, Jh.‘.._uu—

i

could alsa go fram bottom to top,

calculating te gat the lowest scare.

Game 32— ...L._nrw._ MNumbers: Each
phayer

CERASas)

this gama gels ten

ive maves aach Hime it's

thair turn. Each fime a playes's

calewation ends on the n
1, 4 or 8 (when rounded offl, he or

m_..:.. EOPHRSE 0% —.u_..__..:. ____.#_J_.F.I.:......_, rr.pun _.—en.

Vg e

ikt _..f.xm..;% .:.m”?... fn turns wins,

© SgarInin



IGers an 98 5

This iz a cpeume _..u1 hwo —..wa..u__..m-
one playing the figers and the othas
the goats.

There are twe ligers and nineteen
m._nn..._m: _K__p..: can use biuttons; stores,

.\ﬂn.krr.m.m ar colhs as countiers.

To sat g the board _.‘G__. t._rd\_. —.-ru.r._u
one goal at eoch paind of the m.m..r.._f
berdars — that will ba a total of
sixteen goots, The ramaining three
uqﬁ_ni.u are _u_h:lﬂr_ h_rn.mt.:n.__w‘. an e
inmer polnts of the geid,

The tigars ara put on bwe innee

paints.

The first move Is made by a tigern
..—.._m._m.._m COan move '..un._:m tha lines one
step at a time or jump across a goal
to an emply _...._.__-.._ paoind, Ha Hger
_E:Hum ACFESE A m_.u_pr it can hw._._:q.n.
the gaat whicly is thn taloen ..._._..m Haas
board, The goats meve one polint af

o Fioeazs

You take twens at playing. The
player with the figers aims to make
.1.._“ with as many goats as possible,
The player with the goats iries to
lock in both tigars. I only one tiger
is lacked In, the gama ands in a

draw,

hokina i




h a ._ ey ov o,

::.E.._r-z. an __.d-u Scuarcs below np“.-..._._

i
is diffe entioded m...u__. calaur

as well as o fis

Each hmag, nofle 5
n._ _A...u.-.. P ——.f.. iy

ion. For instance, if it falls on

. _._—..___ u._f.l_.__.

re _L 4
1
cex
1
bon £ your p

Caof .__..._.. _...._.r. oy




2 i ond Moo

noviEs r._.-F— -ur._n-___ _u__ fyer
needs a counter.
To begin, take a coin and
cle whether the sun and
the moon are heads or

._vf__1k___ settle on

hauld b

rards or Lr..—nu_.....!h—:w_..

g harns, hoss the cain fo

see if vou should mova your

~ounter on suns of on Moo

T.u.. & AR I-J:J_q.{.p.n. T_. - O
hawve thrown sun, and the xt

Scpucre _;n.u.. O Moo, Yo Il ._._.n._.r.n

ho stay ..a_%_?.m VO are.,

LI m__.u. ._._.;.p.._....x ._.f___.__._

reaches the end






