N COMPONENTES)

0 MAR TA PRA PEIXE..E TODO TIPO DE
CRIATURA MARINHA, MAS CUIDADO PARA NAO
CAIR EM QUALQUER HISTORIA DE PESCADOR!

spPowos 8 AGUAS-VIVAS
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Escolha um numero de tipos de criatura igual ao
nimero de jogadores + 1.

(ex: 5 jogadores = 6 criaturas)

Retorne as cartas dos tipos de criaturas restantes
para a caixa do jogo.

Embaralhe as cartas dos tipos escolhidos em um
unico monte de compras (Baralho de Pesca) e
posicione-o sobre a mesa com a face para baixo.

Distribua 6 cartas do Baralho de Pesca e 3 cartas
de lixo aleatoriamente para cada jogador.

A partida se inicia com o jogador que esteve
pela dltima vez na praia!



Cada jogador € um pescador
querendo atrair a admiracao
dos outros com as maiores
pescas da temporada, mesmo
que praisso verdades tenham
que ser aumentadas. Seu
objetivo é ser o primeiro a
baixar todas as cartas da
sua mao!

No seu turno, o jogador deve baixar quantas
cartas quiser da sua mao, viradas para baixo,
dizendo se tratar de um tnico tipo de criatura.

(Ex: “Eu pesquei 3 polvos!”)

Em seguida, caso nenhum
jogador duvide da afirmacao,
as cartas sdo descartadas
com sucesso.




O} CONTINUAND
OYASSUNTO
Quando um jogador anuncia o mesmo tipo de

criatura do que o jogador anterior, ele pode
baixar qualquer nimero de cartas.

“Pesquei 3 Peixes!” “Eu pesquei apenas 1”

o MUDANDO'S
DEVASSUNTO'

O jogador nao precisa anunciar o mesmo tipo de
criatura que o jogador anterior, porém nestes casos
existe uma restricao. Ele deve baixar ao menos uma
carta a mais do que o Ultimo nimero anunciado.

“Pesquei 2 Peixes!” “Pesquei 3 Polvos!”



A qualquer momento apés um jogador Anunciar a
Pesca, qualquer outro jogador pode duvidar
daquela histéria e pedir que ele revele as cartas:

e As cartas anunciadas sao descartadas.

o Ele descarta 1 carta extra virada para baixo.
o Quem o acusou compra 2 cartas do Baralho.

e O jogo continua normalmente.

(ERAIMENTIRAY

e As cartas anunciadas retornam para o jogador.
o Ele compra 2 cartas do Baralho de Pesca.
o Quem o acusou descarta 1 carta virada para baixo.

e O proximo jogador pode Mudar de Assunto
com quantas cartas quiser.

Caso nao haja mais cartas no Baralho de Pesca:
Embaralhe as cartas no descarte, formando
um novo baralho de pesca.



O jogo termina assim que um
jogador nao tiver mais cartas
em sua mao. Ele teve sucesso
em contar suas histérias , se
tornando o pescador mais
admirado da mesa e o
vencedor da partida!
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Duvidas sobre o jogo? Acesse nosso FAQ em
www.tgmeditora.com.br/historias-mini



	REGRAS HISTORIAS MINI_0000s_0000_A copy
	REGRAS HISTORIAS MINI_0000s_0001_B copy
	REGRAS HISTORIAS MINI_0000s_0002_C copy
	REGRAS HISTORIAS MINI_0000s_0003_D copy
	REGRAS HISTORIAS MINI_0000s_0004_E copy
	REGRAS HISTORIAS MINI_0000s_0005_F copy

