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SPEL- LT[ER

REGELS " |INKS @@3

DOEL VAN HET SPEL )

Probeer als eerste te zien welke letters overeenkomen met de
eerste letter van één of meer van de afbeeldingen en verzamel
de meeste kaarten om het spel te winnen.

VOORBEREIDING

Schud alle kaarten en maak een stapel met de letters-zijde van
de kaarten zichtbaar naar boven.

fPEEL & PAS JE AAN
'2 LETTERS® REGELS (Level voor beginners)
In dit level zijn enkel de 2 rode letters op

de achterzijde van de kaart van belang, K
Je moet dus de blauwe letter negeren.

Draai eerst de bovenste kaart om en plaats deze met

de afbeeldingen zichtbaar naar boven naast de stapel. < D
Tegelijk wordt zo een nieuwe achterkant zichtbaar en wordt

er een combinatie gevormd van 3 letters en 7 afbeeldingen.
Probeer nu als eerste om 1 afbeelding te vinden waarvan de
eerste letter overeenkomt met 1van de 2 rode letters!

Q iy
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GEEN LINK

Als alle spelers overeenkomen dat er geen link kan gevonden
worden, draai dan een nieuwe kaart om bovenop de vorige open kaart.

De speler die als eerste zijn
hand op de kaart plaatst en
onmiddellijk een correcte
“link" roept, wint de kaart.
Speel op deze manier verder
met de rest van de kaarten.

De spe!er die deze ronde wint, krijgt beide kaarten ... enzovoort!

7 " DIT TEKEN DUIDT EEN SPELELEMENT AAN DAT JE HELPT OM
\F%/ JEAANPASSINGSVERMOGEN TE VERSTERKEN!

Dit spel versterkt je
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FOUT ANTWOORD

Als een speler een fout antwoord geeft,
moet hij de open kaart onderaan
de stapel terugplaatsen, samen
met één van zijn gewonnen kaarten
(als hij er heeft). Een nieuwe kaart
wordt omgedraaid en het spel gaat
gewoon verder.

'3 LETTERS’ REGELS
(Level voor gevorderden)

0 focus & herfocus

@ verbindingen maken

© van perspectief wisselen

—_—

O meerdere opties overwegen

—_—

D werkgehsugen trainen

0O probleemoplos-
send denken

In dit level zijn alle 3 de letters

op de achferzijde van de kaart van

belang! Draai de bovenste kaart e
om met de afbeeldingen zichtbaar

en probeer nu als eerste te zien D e

welke 2 letters overeenkomen

met de eerste letter van Y \
2 afbeeldingen en win de kaart! Pizza j
Dit kunnen beide rode letters zijn, BOEK ;

maar ook de blauwe en 1rode letter. \ @’é

De speler die als eerste zijn hand op de kaart plaatst, moet
onmiddellijk 2 correcte “links"” opnoemen om de kaart te winnen.
Het is niet toegestaan om 1 link f& noemen en dan pas de tweede te
zoeken. De rest van de regels zijn identiek aan het “2 Letters"-level.

Het spel eindigt wanneer er slechts 1 kaart overblijft.
Nu tellen alle spelers hoeveel kaarten zij gewonnen hebben.

De speler die de meeste kaarten verzameld heeft, wint het spel!

Ontdek al onze spellen op EGLE NI ST S IR 1}



