Duelo ABC Magico
Ref*. 4912

2 Jogadores. Dos 6 aos 99 anos.

Autor: Dr. Habil. Gerhard Friedrich e Viola de Galcoczy
Hustracio: Claus Stephan

Na escura floresta magica, a bruxa Alegra e o magico Pim estdo numa cativante competigdo
para encontrar a palavra magica mais poderosa. Qual dos dois magicos dos ntimeros sera o
mais atento, ¢ encontrard com rapidez, nas inimeras ilustra¢des das cartas das palavras
magicas, os termos que correspondem a uma certa letra, ganhando assim o magico duelo
das letras?

Contetido: 1 bruxa Alegra (vermelha), 1 magico Pim (azul), 10 cartas de palavras magicas,
26 cartas de letras, 3 cartas brancas para preencher, 4 cartas de circuito, 1 cartas de chegada
(=caldeirdo magico), 1 regra de jogo.

Ideia do jogo: um dos jogadores ¢ a bruxa Alegra, o outro ¢ o magico Pim. Para ganhar este
complicado duelo A B C, vocés tém de encontrar uma palavra magica o mais depressa
possivel. Para isso, viram uma carta letra e uma carta palavra magica. Depois ambos os
jogadores procuram simultaneamente na imagem da carta palavra magica um termo
comegado pela letra indicada pela carta letra.

Quem encontrar primeiro uma palavra e a disser em voz alta, ganha a volta. Avanga com o
seu pido uma carta de circuito. Aquele que chegar primeiro a carta de chegada do caldeirdo
magico ganha o duelo magico!

Preparativos: arrumar no meio da mesa as 4 cartas circuito e a casa de chegada com o
caldeirdo. Colocar a bruxa e o magico diante da primeira carta do circuito. Baralhar as
cartas palavra magica, ¢ arruma-las numa pilha coma a face escondida. Baralhar também as
26 cartas letras e coloca-las numa segunda pilha ao lado, com a face escondida. As trés
cartas em branco nao sao necessarias e ficam na caixa.

Astucias:

Para facilitar o jogo podem retirar as letras dificeis como K, Y, X, Z, antes de comegar o
jogo.

Podem escrever nos trés cartdes em branco as vossas letras favoritas ou as mais dificeis em
que podem pensar, para tornar o jogo mais dificil.

Como jogar:
Comega o jogador que mais recentemente tenha encontrado um magico ou uma bruxa. Tira
acarta do topo da pilha com as cartas palavra magica vira-a e coloca-a no meio da mesa para
que o outro jogador a possa ver claramente. Depois pega na carta letra do topo da pilha e
coloca-a ao lado da outra carta, de forma bem visivel. Procurem os dois a0 mesmo tempo na
carta palavras magicas uma palavra comecada pela letra indicada na carta letra que foi
virada.
Exemplo: nesta carta de palavras magicas podem encontrar por exemplo:

R... como Relampago N... como Noite escura

A...como Arvore V...como Vampiro

M... como Mocho

Para as criangas o melhor do Mundo !



Importante: ndo se pode dar nomes ou apelidos as personagens, a menos que sejam
personagens de contos de fadas ou de fabulas, como Maria, Jodo, conde Dracula, Zorro. ..
Um de vocés foi o primeiro a encontrar a palavra que convém?

Sim? Isso é optimo! Entdo o jogador diz em voz alta qual € a palavra. Ele ganha esta volta e
avanga com o seu pido uma carta do circuito.

Nao? Que pena. Ninguém ganha essa volta nem avanga nenhum pido.

Uma vez a volta acabada, a carta palavra magica ¢ virada e devolvida a base da pilha de
cartas. A carta letra € retirada do jogo. Depois é a vez do jogador seguinte virar uma carta.

Fim do jogo: o jogo acaba quando um dos dois pides chega a carta com o caldeirdao. O
jogador deste pido ¢ o mais rapido magico de palavras de todos os tempos, ganhando assim
ojogo!

Conselhos:

Para ter mais possibilidades, vocés podem virar duas cartas palavra magica por cada volta,
e procurar um objecto de cada vez em ambas as cartas. Ao fim de cinco voltas baralham-se
todas as cartas palavra magica, e faz-se um novo monte com elas.

Para tornar o duelo ainda mais magico, vocés podem dizer formulas magicas em vez de
palavras magicas. A bruxa Alegra grita: "Hocus Pocus, que o magico Pim seja um...!"
(preenche ... com a palavra que encontraste). O magico Pim grita: "Abracadabra, a... ¢ a
bruxaAlegra". (preenche ... coma palavra que encontraste).

Variante cooperativa
Todos juntos contra 0 magico Pim!
Joga-se como no jogo de base, excepto para as seguintes diferencas:

-Osjogadores sao a bruxa Alegra, e tentam bater o magico Pim.

-Os jogadores jogam a vez. Aquele que tem a vez, vira uma carta palavra magica ¢ uma
carta letra, e procura sozinho.

-Se encontra uma palavra magica que convém, a bruxa Alegra avanga uma carta no
circuito. Se ndo encontra a palavra que convém, o magico Pim avanga uma carta no
circuito.

‘A partida termina quando um dos dois pides chega na casa de chegada Caldeirdo,
ganhando assim o duelo magico.

Conselhos:

Para ter mais hipoteses ao jogar contra o magico Pim, vocés podem ajudar-se um ao outro.
Também podes jogar esta variante sozinho: és a Bruxa Alegra. Se encontras uma palavra, a
bruxa pode avangar. Se ndo encontras, ¢ o magico Pim que avanga.
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