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Ajude os golfinhos a chegarem até a 
superfície para respirar sem serem 

vistos pelas orcas!

COMO JOGAR
01) Divida os jogadores em seis grupos. A seguir, 
defina a ordem de participação das equipes no jogo. 
02) Entregue uma peça “Golfinho” para cada grupo. 
03) Após, solicite às equipes que escolham uma das 
colunas do tabuleiro e posicionem sua peça em frente 
à casa “Início” da coluna escolhida. 
04) Logo após, a primeira equipe deverá lançar o 
dado e o dodecaedro.
05) O objetivo é conduzir os golfinhos até a 
superfície. Entretanto, as equipes somente poderão 
movimentar as peças se as informações sorteadas 
coincidirem. Por exemplo:

* Se cair "ímpar" e o número "4". A equipe não 
poderá avançar, uma vez que 4 não é ímpar.
* Se cair "par" e o número 4, a equipe poderá 
avançar duas casas (em sentido vertical), pois 4 é 
par.
* Se cair "ímpar" e o número 3, a equipe poderá 
avançar uma casa (em sentido vertical), pois 3 é 
ímpar.

Resumindo: Sempre que as informações do dado e 
do dodecaedro coincidirem, a equipe avançará duas 
casas se o número sorteado for par e, uma casa, se 
for ímpar.
06) Se alguma das peças cair na casa "Orca", o 
jogador deverá fugir, voltando uma casa.

Versão competitiva: Ganha a equipe que subir até a 
superfície em primeiro lugar.
Versão colaborativa: Termina o jogo quando todas 
as equipes conseguirem subir à superfície.
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Imprima o dado em papel duplex colorido, recorte, 
dobre nas linhas tracejadas e cole nos locais indicados.
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Este é o dodecaedro. Imprima em papel duplex colorido, recorte, 
dobre e cole nos locais indicados.
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Estas são as peças de movimento “Golfinho”. Imprima num papel 
com gramatura mínima de 120g e recorte nas linhas tracejadas.
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