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COMO JOGAR:

Todos os jogadores jogam o dado.
O jogador que tirar o maior nimero comeca.
0 jogo segue no sentido horario.

CONTE('DO: Quando for a sua vez, jogue o dado.

Ele ird mostrar quantos peixes vocé tem que pegar.

PEGUE 0 MAXIMO DE PEIXES DA BOCA DAO TUBARAO!
MAS CUIDADO: CE ELE TE MORDER, VOCE ESTA FORA!

1 tubardo, 12 peixes, 1 vara de
pesca, 1 dado, adesivo e regra. Vocé pode escolher o peixe que quer pegar, mas
depois de colocar o anzol, ndo podera mais mudar.

i Vocé tera que puxar sua vara até que o peixe saia.
OBJETIVO DO JOGO:

Seja o jogador que pega a maior quantidade de peixes/mariscos. Se nada acontecer quando vocé€ tirar o peixe, o jogo continua.

Quando o tubarao pula, o jogo acaba.

—~ As pescas deste jogador nao serdo
PREPARAQAO: contadas na pontuacao final.
FIM DO JOGO:

0 jogador com o maior niimero de peixes/mariscos capturados é o vencedor.
0 jogador com quem o tubarao pulou nao conta.

NOTA:

Quando for jogar pela primeira vez, cole os
adesivos no dado e nos olhos do tubarao.

1. Abra a boca tubarao e pressione-o para 2. Encaixe os 12 peixes/mariscos nos bura-
baixo, até que se encaixe na base. cos dentro da boca. Quando vocé ouvir
um clique, eles estardo encaixados.
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