@ Spelling magico

Contiene:

4 libri degli incantesimi, 20 carte ingredienti, 36 carte parola, 36 tessere lettera,

1 bacchetta magica, 1 clessidra, 1 calderone magico con freccia girevole (separare
la freccia girevole dalla propria base e montarla sul calderone)

Preparazione

« Ogni giocatore sceglie un libro degli incantesimi.

« Sparpagliare le tessere lettera sul tavolo con il lato raffigurante le lettere rivolto
verso il basso.

e Mischiare il mazzo delle le carte parola e posizionarlo sul tavolo, con il lato
raffigurante le bolle rivolto verso l'alto. Nota: per una versione piu semplice del
gioco, si consiglia di usare soltanto le carte con le bolle verdi. Per i maghi pit
esperti, usare entrambi i mazzi di carte parola mischiandoli insieme.

o Sparpagliare le carte ingrediente sul tavolo, a faccia in su.

e Montare la freccia girevole sul calderone e posizionarli insieme alla bacchetta
magica e alla clessidra in modo che siano raggiungibili da tutti i giocatori.

Obiettivo
Essere il primo giocatore a raccogliere tutti gli ingredienti nel proprio libro degli
incantesimi e a puntare la freccia su “Abracadabra”.

Come si gioca

« |Inizia il giocatore piti piccolo. Prendere la prima carta parola dal mazzo e
capovolgerla. Pensare alle lettere che compongono la parola.

o Girare la clessidra e, utilizzando la bacchetta magica, cercare le tessere lettera
necessarie a comporre la parola. Ogni volta che il giocatore trova una delle
tessere lettera, deve capovolgerla e posizionarla di fronte a sé. N.B. Le lettere
devono essere capovolte in ordine. Ad esempio, se la parola & “sock”, si devono
capovolgere le lettere s, o, ¢ ed k in questo ordine.

« Seil giocatore trova tutte le lettere della parola prima che il tempo scada,
pud strofinare la striscia nera sulla propria carta parola per far apparire
magicamente (e controllare) le lettere che la compongono. Se la parola &
stata scritta correttamente, gridare “Abracadabral” e posizionare uno degli
ingredienti corrispondenti sul libro degli incantesimi. Riposizionare le tessere
lettera sul tavolo, a faccia in git, e mischiarle. Mettere la carta parola in fondo
al mazzo. Il turno passa al giocatore successivo.

e Sela parola non é scritta correttamente o se il tempo scade prima di aver
trovato tutte le lettere, riposizionare le tessere lettera sul tavolo, a faccia in
giu, e mischiarle. Mettere la carta parola in fondo al mazzo. Il turno passa al
giocatore successivo.

e Una volta posizionato l'ultimo ingrediente sul libro degli incantesimi, girare la
freccia sul calderone. Se la freccia si ferma sulle ossa incrociate, riposizionare
I'ingrediente sul tavolo e attendere il prossimo turno per scrivere un‘altra parola.
Se la freccia si ferma su “Abracadabra!”, il giocatore ha vinto la partita e pud
lanciare il proprio incantesimo seguendo le istruzioni scritte alla fine del libro
degli incantesimi. Ora & un vero mago!

Il vincitore

Vince il giocatore che lancia per primo 'incantesimo riempiendo il libro degli

incantesimi con tutti e cinque gli ingredienti.
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