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Papeles de carta

Hora de jugar

Saquen dos naipes de personajes. Uno de ellos le enviará una carta al otro. 

Saquen también una carta de tiempo y otra de lugar para saber desde dónde
escribe y cuándo lo hace. Esto hará que las cartas sean más divertidas. No es lo
mismo que una bruja mande una carta en la época colonial que en el año 2054. 

También pueden sacar un naipe de conflicto para saber qué dirá en la 
carta. O inventar el conflicto. 

Otra propuesta, exclusiva para valientes: pueden jugar con la lotería de
palabras, como hicieron en la página 87. Pero a las palabras que saquen,
deberán incluirlas en el texto de una carta. ¡Que se diviertan!

Querido Brujilda:
Ya llegué al castillo tenebroso y estoy muy feliz

porque el viaje fue largo y espeluznante. El castillo es un verdadero
espanto y como si fuera poco, tiene vista al pantano de cocodrilos.

Mañana me daré una vuelta por la facultad de
encantamientos para anotarme en las materias que quiero.

Necesito que me envíes por Lechuza mis polvos
mágicos y mi caldero. Me los olvidé en la silla de la escoba y ahora
los necesito sin falta.

Te mando un abrazo muy embrujado a ti y a la tía
Melchiza. Hasta pronto,

Brujona

P.D. La dirección del hotel es Ciénaga Olorosa 1077.

La señorita Borrosa encontró la carta que una bruja le escribió a otra.
Y también descubrió estas hojitas especiales. Piensen quién podría
enviar cartas en estos papeles especiales. ¿A quién le escribiría? ¿Cómo
lo haría? 

Otra vez vamos a jugar con el Multitablero y los 150 naipes, esta vez
a las cartas viajeras. Y comiencen esta fabulosa aventura epistolar. 


