


Um jogo de Annick Lobet n Aprende a jogar em 2 minutos
llustrado por NIKAO saltadacaixa.pt

Os Zombies invadiram a tua escola e, apesar do professor de portugués te chatear
um bom bocado, ndo vais querer que os Zombies destruam as salas, a biblioteca e
muito menos o ginasio! O problema é que todos fugiram da escola e sé ficaste tu
com os teus melhores amigos... que terdo de enfrentar estas horriveis criaturas!

Zombie Kidz Evolution é um jogo que evolui e se torna mais complexo a medida que se
jogam mais partidas e se atingem os diferentes niveis. Com a experiéncia vais ganhar
novos poderes mas os zombies também serdao mais dificeis de derrotar...
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COMPONENTES

J/
1 dado zombie 4 cadeados
4 heréis 8 bases para herdis
8 zombies
1livro de regras
1 tabuleiro de jogo (inclui 1 folha com autocolanteseum 13 envelopes selados
de dupla face passaporte de cagador de zombies) de evolugdo

* Alista completa dos componentes de cada envelope encontra-se disponivel em www.saltadacaixa.pt
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OBJETIVO DO JOGO

Zombie Kidz Evolution é um jogo cooperativo, em que todos os jogadores tentam alcancar
objetivos comuns, o que significa que todos vao ganhar ou perder em conjunto. O objetivo é
trancar os quatro portdes da escola a cadeado, antes dos zombies a dominarem.

A vitdria é alcangada no momento exato em que se conseguir colocar 1 cadeado em
cada um dos 4 portoes de entrada da escola.

PREPARACAO DO JOGO

Antes de comecar 0 jogo, encaixa 0s 4 herdis nas respetivas bases. As restantes bases
devem ficar na caixa, porque sé serdo usadas mais tarde.

Coloca o tabuleiro de jogo no centro da mesa. O tabuleiro

devera estar do lado “noite” caso a partida seja para 2 )
jogadores ou do lado “dia” para partidas de 3 a 4 jogadores. N
(O lado “noite” tem passagens diretas entre salas adjacentes,

sendo possivel circular entre elas sem passar pelo atrio central.)

Nota: o tabuleiro esta dividido em 9 espacgos: 5 compartimentos na escola e 4 entradas.

Coloca, aleatoriamente, 1 zombie
em cada uma das entradas e, com
os restantes, faz uma reserva
junto do tabuleiro de jogo
colocando-os numa linha.

Cada jogador escolhe um dos
herdis e coloca-o0 no atrio
central (sala vermelha).

Os herois que sobrarem
sdo devolvidos a caixa.

E escolhido o primeiro

jogador e 0 jogo pode

comegar.



COMO JOCAR

Os jogadores jogam a vez, seguindo o sentido dos ponteiros do relégio. Em cada turno o
jogador ativo efetua as seguintes acdes, pela ordem abaixo descrita.

@Ccloca um novo zombie em jogo.

Sim, tens mesmo de o fazer!
Lanca o dado dos zombies e coloca 0 1°
zombie da linha de reserva, no compar-
timento da escola com a cor exibida no
dado. Se sair 0 branco, ndo entra nenhum
zombie na escola! Nao ha limite maximo
para o nimero de zombies por espaco.
Se tiveres de colocar um zombie e
a reserva estiver vazia, acabaste de
perder o jogo, porque os zombies
dominam a escola!

Move o teu heréi para um espaco @ Expulsa os zombies no espaco
adjacente ou deixa-o ficar no onde o teu heréi se encontra.
mesmo local.

Podes expulsar, no maximo, 2 zombies. Os
zombies expulsos sdo colocados no fim da
linha de reserva, aleatoriamente.

(Este alinhamento vai ser importante em
fases mais avangadas do jogo, depois de
terem sido abertos alguns envelopes...)

Dois espacos sdo considerados adjacentes
se existir uma passagem entre eles.

Coloca um cadeado no portao
de uma entrada.

Se o teu herdi estiver na mesma entrada

A REGRA DOS “TRES ZOMBIES" que outro herdi, cumprimenta o outro
* Um herdi ndo pode entrar num espago jogador com um “mais 5", e coloca uma
onde estejam 3 ou mais zombies. ficha de cadeado no portdo dessa entrada.
+ No teu turno, se o teu herdi estiver com3 | Cada portdo sé pode ter um cadeado.
ou mais zombies, terd de se mover. Se conseguirem trancar os 4 portdes a

vitoria é vossa!



EXEMPLO DE JOGO

JOGADOR1 (Maria)

@ AMaria langa o dado e coloca o primeiro zombie da reserva na sala azul, que
passa a conter 3 zombies, e por isso os herois ndo podem la entrar.

@ De seguida ela move o seu herdi para a entrada adjacente.

@ Por fim, ela expulsa 0 zombie que esta neste espaco.

DICAS UTEIS
« Tenta evitar que os zombies se acumulem num espaco; expulsa os

que estiverem em grupos de 2, antes que se junte o terceiro.
« Ndo te esquecas de que as entradas também sdo espacos e,
como tal, precisas de expulsar os zombies de Ia!
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JOGADOR 2 (Rita)

ARita lanca o dado e coloca em
jogo 1 zombie na sala amarela.

Ela decide ndo mover o seu
heroi.

E elimina 2 zombies que estdo
no mesmo espago que ela.

JOGADOR 3 (Jodo)

0 Joao lanca o dado e sai branco, portanto nao entra nenhum zombie.

0 Jodo tera de mover o herdi, porque esta numa sala com 3 zombies.
Ele decide ir para uma das entradas adjacentes, e ndo pode expulsar
nenhum zombie, porque n&o esta |4 nenhum.

Mas a Maria também esta naquela entrada! Os dois jogogadores
cumprimentam-se e trancam o portao, colocando o cadeado.



FIMDO JOGO

A equipa é vencedora caso consiga trancar todos os portoes de entrada da escola.
Todos perdem se precisarem de colocar um zombie e a reserva estiver vazia.

EVOLUCAO DO JOGO

No final de cada partida, quer ganhes ou percas, cola 1 autocolante de cérebro
na tabela de progresso do passaporte que encontras na Gltima pagina deste manual,
comegando pelo primeiro espaco a esquerda.

MISSOES N~

Neste manual, vais descobrir uma lista de missdes
que te ajudardo a progredir mais rapido na tabela de progresso.

No final de cada partida, caso tenhas completado uma missao, assinala-a colando
2 autocolantes de troféu (para além do cérebro):

« Cola um dos troféus no local assinalado desta missao na lista (paginas 12-14),

« E, outro troféu, no 1° espaco livre da tabela de progresso. \

-

ATENGAO!
Se numa partida completares mais do que uma missao, teras de escolher apenas uma para
assinalar com o troféu. Além disso, sé podes assinalar cada missdo uma tnica vez. (Ndo
podes assinalar a mesma missdo duas vezes.)

Caso tenhas completado as 3 missdes de um grupo,

deveras assinalar esse grupo colando:

( » Um autocolante de troféu na lista de missoes,
« E outro troféu na tabela de progresso.

\



ABRIRUM ENVELOPE

Quando colas um autocolante num espago numerado da tabela, N
podes abrir 0 envelope de evolugdo com o respetivo niimero.

\

DENTRO DO ENVELOPE VAIS ENCONTAR
UM OU MAIS COMPONENTES:

* Conteudos adicionais para o jogo
Surpresa!

* Autocolante de distintivo
Isto significa que subiste de patente (nivel)! Cola este
autocolante no espacgo correspondente do “Passaporte”
na ultima pagina deste manual.

* Autocolante com regras avancadas
Cola este autocolante, no espaco para “Regras Avancadas’, nas paginas 10 e 1.

* Autocolante de nova missao
Cola este autocolante, no espaco para “Missées’, na pagina 14.



REGRAS AVANCADAS

Em alguns dos envelopes vais encontrar
autocolantes com regras adicionais que
iras acrescentar as regras base do jogo.

Caso estas novas regras sejam dificeis para
ti, ndo precisas de as usar.

Podes continuar a jogar usando apenas as
regras base.
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R2 R3

Cola o autocolante R2 aqui Cola o autocolante R3 aqui

1




(i) Grupo de missoes
) PRIMEIROS PASSOS

\"J  Vence uma partida a 2 jogadores.
% Vence uma partida a 3 jogadores.
Y

\\ 4 Vence uma partida a 4 jogadores.

(7); Srupo de missoes
J PANICO

Vence um partida em que, no final, a reserva de zombies esteja vazia.

P\
A
o~

\\“ 7 Vence uma partida que termine com 5 zombies num sé espaco.
Y

Vence uma partida em que jogues com apenas 6 zombies.
(Para isso deixa ficar 2 zombies na caixa.)

A
A
o~

NOTA
* Sempre que completes uma missao ou termines as 3 missoes de um grupo,

nao te esquecas de colar 1 troféu na tabela de progresso e outro toféu nesta pagina.
« S6 podes completar uma missao por cada partida.
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(+Jj Grupo de missdes
’¥  PRESTICIO
(\;}’ Vence uma partida a 2 jogadores usando o lado “dia” do tabuleiro.
N
> Vence uma partida em que tenhas expulso todos os zombies.
‘\;‘}’ (Podes continuar a jogar mesmo depois de teres trancado todos os
= portdes.)
(\f 4 Vence 3 partidas seguidas.
= Podes assinalar, a Iapis, um dos circulos por cada vitéria consecutiva
O O O e, caso percas alguma partida apagas todos.
\\,, 5 Grupo de missdes
A\ PERSEVERANCA
‘\/*\ 4 Vence uma partida, pelo menos, uma semana depois do teu 1° jogo.
‘\* 4 Vence uma partida, pelo menos, um més depois do teu 1° jogo.
A\
(\* JJ  Vence uma partida, pelo menos, trés meses depois do teu 1° jogo.

A
=
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PASSAPORTE

{ Missdo bonus: Quando tiveres preenchido esta pagina,
@ podes colar um troféu na tua tabela de progresso. Esta
é uma missdo independente e, por isso mesmo, podes

l assinala-la em simultaneo com outra missao.

Cola aqui uma fotografia

A tua ou um autorretrato
Apelido Nome

Data da tua primeira partida

Cada vez que jogues este jogo com um amigo diferente pela primeira
vez, escreve aqui o nome dele (para efeitos da missao bonus, esta seccao esta
completa quando tiver 5 nomes escritos):

| 2
3 4
5

% 2
Da um nome a cada um dos 4 herois:

s £ 3
Da um nome a cada tipo de zombie:







