MANUAL DE USO FORCA (HANGMAN)
Série Playbooks

01. Objetivo
I.  Adivinhador: Identificar a palavra oculta antes da montagem completa do boneco na
forca.

II.  Mestre da Palavra: Escolher uma palavra que exaure as tentativas do adversario.

02. Componentes
e Tabuleiro articulado, com fechamento em formato livro.
« Lado I (Adivinhador): Painel com alfabeto completo e aletas mdveis para controle de
tentativas.
« Lado II (Mestre da Palavra):
o Conjunto de letras contendo 54 pecas.
o Mola para travamento das letras quando armazenadas.
o Peca no formato de corda.
o Boneco seccionado em 7 partes (Chapéu, Cabeca, Tronco, 2 Bracos e 2 Pernas).
« Forca navertical e ao centro entre os lados I e II.

03. Preparagao
1. Posicione o jogo sobre superficie plana.
2. Abra o tabuleiro como um livro, separando as duas capas até que formem uma base
estavel em formato triangular.
Certifique-se de que a forca vertical esteja totalmente erguida e alinhada.
4. Encaixe a peca em formato de corda na ponta da forca.
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5. Lado I: Certifique-se de que todas as letras do tabuleiro de controle (alfabeto) estejam
visiveis antes de iniciar.

6. Lado II: O Mestre da Palavra seleciona uma palavra de até 7 letras.

7. Encaixe as letras na parte superior do painel traseiro da direita para a esquerda (de tras
para frente). Este procedimento garante que, ao revelar as letras ao Adivinhador, a
leitura esteja correta

04. Dinamica da Partida
O adivinhador anuncia uma letra por vez.
e Acdo no Alfabeto: Imediatamente apos falar a letra, o adivinhador deve
fechar/esconder a respectiva letra no tabuleiro de controle para nao a repetir.

Acerto: Se a letra pertencer a palavra, o Mestre revela sua posicao no tabuleiro girando a
letra anunciada.
Erro: Se a letra nao constar na palavra, o Mestre adiciona uma parte do boneco a forca.

05. Encerramento
Vitdria do Adivinhador: Ocorre se todas as letras da palavra forem reveladas antes do
boneco estar completo.

Vitéria do Mestre: Ocorre no instante em que a Ultima parte do boneco (sétima peca) é
inserida na forca

ARQUIVO 1/2
KADA



MANUAL DE USO FORCA (HANGMAN)
Série Playbooks

06. Armazenamento e Conservagao
Apos o uso, recolha todas as pecas e acomode-as em seus respectivos compartimentos.
Use a mola para travar as pecas contendo as letras do Mestre da Palavra.

Feche o tabuleiro unindo as duas capas até que retorne ao formato livro, assegurando que
as pecas estejam totalmente contidas no interior.

Para limpeza, utilize pano macio levemente umedecido com agua.
Se necessario, aplique pequena quantidade de sabao neutro e seque em seguida.

Evite produtos abrasivos, alcool em excesso, imersdao em agua, exposicao prolongada ao sol
ou contato com fontes de calor.

07. Nota Técnica
A Forca é um jogo de deducao ldgica e analise combinatéria de caracteres. Esta edigcao
reinterpreta a mecanica classica de eliminacdo para um sistema fisico permanente, onde a
gestao de componentes e o controle visual do alfabeto sdo integrados a estrutura do objeto.

O sistema de montagem do boneco utiliza acoplamento por magnetismo de neodimio. Esta
solucdo técnica assegura a precisao no encaixe das sete partes sobre o eixo vertical,
garantindo estabilidade mecanica durante a progressao da partida.

A configuracao bifacial otimiza a ergonomia para ambas as funcdes (Mestre e Adivinhador)
em um volume Unico. O design prioriza a permanéncia do objeto, substituindo o registro
descartavel em papel por um sistema de componentes manipulaveis e reutilizaveis.

Esta edicao integra a série Playbooks — jogos apresentados em formato livro, pensados para
organizacao, permanéncia e uso continuo.
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