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Os zumbis decidiram invadir a sua escola e, ainda que a sua professora de Portugués as
vezes pegue no seu pé, ndo é como se vocé quisesse que o ginasio ou a biblioteca da escola

fossem destruidos! Sé que todos estao fugindo, entdo vocé tera que se virar para combater
essas criaturas!

Zombie Kidz: Evolucao é um jogo que evolui e fica cada vez mais desafiador a cada partida que
vocé completa e a cada objetivo que vocé alcanga. Com o tempo, vocé ganhara novos poderes,
mas 0s zumbis também ficardo mais ferozes...
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COMPONENTES

J/
1dado 4 marcadores
de zumbi de cadeado

8 suportes
4 marcadores plasticos
de heradi
8 marcadores
de zumbi
. 1livro de regras

1tabuleiro de (incluindo 1 cartela de adesivos 13 envelopes de

jogo dupla-face e um passaporte de cagador de zumbis)  evolucdo selados



OBJETIVO DO JOGO

Zombie Kidz: Evolugdo é um jogo cooperativo; o que significa que todos os jogadores
tentam alcancar um objetivo em comum e vencem ou perdem juntos. Seu objetivo

é eliminar zumbis a medida que eles aparecem e trancar a escola antes que eles se
multipliqguem demais.

Para vencer, vocé deve colocar 1 cadeado em cada uma das 4 entradas da escola.

PREPARACAO

Antes da sua primeira partida, encaixe os 4 marcadores de heréi em seus suportes.
Deixe os suportes restantes na caixa. Eles serdo utilizados posteriormente.

Coloque o tabuleiro do jogo no centro da mesa. Coloque-o

com o lado da "noite" para cima se estiver jogando com

2 jogadores e com o lado do "dia" para cima se estiver
jogando com 3 ou 4 jogadores. (O lado da "noite" tem portas
extras que permitem que os jogadores se movimentem pelos
comodos sem passar pelo espaco central ou pelas entradas.)

Observe que o tabuleiro é dividido em 9 espagos: Exemplo de uma passagem
as 5 salas da escola e as 4 entradas. no lado da "noite

Coloque 1 zumbi aleat6rio em
cada entrada e crie uma reserva
fazendo uma linha com os 4
zumbis restantes proximo
ao tabuleiro.

Cada jogador escolhe um
herdi e o colocana sala
vermelha. Devolva os herdis
restantes para a caixa;
eles ndo serdo usados
nesta partida. Decida
quem sera o primeiro
ajogar.



RESUMO DO JOGO

Conduza a partida em turnos, seguindo no sentido horéario. No seu turno, realize as

seguintes acdes em ordem:

Faca um zumbi entrar na escola.

Sim, vocé deve fazer isso!

Role 0 dado zumbi e coloque o

primeiro zumbi na fileira da sala de cor
correspondente a cor exibida no dado.

Se o resultado for "branco”, vocé deu sorte!
Nenhum zumbi entra na escola! Uma sala

pode conter qualquer quantidade de zumbis.

Se tiver que colocar um zumbi em uma
sala e a reserva estiver vazia, os zumbis

dominam a escola e vocés perdem o jogo!

Mova o seu heréi para um
espac¢o adjacente ou deixe-o
onde ele estd.

®

Observe que dois espacos devem ter uma
porta entre eles para serem considerados
adjacentes.

A REGRA DE "TRES ZUMBIS"
* Vlocé ndo pode fazer o seu herdi entrar em
um espago que contenha 3 ou mais zumbis.
» \locé deve mover o seu herdi se ele
estiver em um espaco que contenha 3
ou mais zumbis,

Elimine os zumbis
no espaco em que
o seu heréi estd situado.

®

Vocé pode eliminar até 2 zumbis.
Coloque-os no fim da fileira da reserva
de zumbis em ordem aleatdria

(Essa ordem so serd importante
posteriormente no jogo, apds vocé ter
aberto alguns envelopes de evolugao...)

Coloque um cadeado em

uma entrada.
Se 0 seu heroi estiver situado na mesma
entrada que outro her6i, cumprimente
outro jogador e coloque um cadeado
na entrada. Uma entrada s6 pode ter
um cadeado. Se as 4 entradas forem
trancadas, vocés vencem o jogo!



EXEMPLO DE PARTIDA

JOGADOR | (Karina)

Karina rola o dado e coloca um zumbi da reserva no espago azul, que agora ndo
pode mais ser adentrado por herdis, pois contém 3 zumbis.

Ela move o seu herdi para uma entrada adjacente.

Ela elimina o zumbi situado em seu novo espaco.

OO O

DICAS
« Ndo deixe que os zumbis se acumulem nos espacos; tente
eliminar grupos de dois zumbis antes que se transformem

em grupos de trés.

* Lembre-se de eliminar zumbis situados em entradas para que
eles voltem para a reserva, evitando que ela figue vazia.




®O O
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JOGADOR 2 (Felix)

Felix rola 0 dado e adiciona
um zumbi ao espaco amarelo.

Ele decide ndo mover seu herai.

Ele elimina os 2 zumbis
em seu espaco.

JOGADOR 3 (Raul)

Raul obtém um resultado branco na rolagem do dado, entéo ele ndo adiciona um zumbi.

0 herdi dele deve se mover, pois estd em um espaco ocupado por 3 zumbis.
Ele decide mover o her6i para uma entrada adjacente, mas nao pode eliminar
zumbis no local, pois ndo ha nenhum.

O herdi de Karina também esta na entrada! Raul fala: “Toca aqui!”
para a sua colega de equipe, eles se cumprimentam e colocam
um cadeado nesse espago.



FIM DO JOGO

Todos vencem se houver um cadeado em cada entrada. Todos perdem se ndo houver
mais zumbis na reserva e vocé precisar colocar mais um no tabuleiro.

EVOLUCAO DO JOGO

Toda vez que vocé finaliza uma partida, independentemente de os jogadores terem
ganhado ou perdido, coloque um adesivo de cérebro na trilha de progresso do passaporte
contido no fim deste livro, comegando pelo canto superior esquerdo.

MISSOES ~r

Mais adiante neste livro, vocé descobrira uma lista
de missdes que permitirdo um progresso mais rapido.

Ao fim de cada partida, se tiver concluido uma missao, marque-a como completa colocando:
+ Um adesivo de troféu no espago correspondente da lista de missdes (paginas 12-14),
« E um adesivo de troféu na trilha de progresso.

< \

CUIDADO!
Apos um jogo, vocé pode marcar apenas uma missao como completa, mesmo se tiver

conclufdo mais de uma missdo durante a partida. Além disso, vocé s6 pode marcar uma
missdo como completa uma vez. (Vocé ndo pode concluir a mesma missao duas vezes.)

Se tiver concluido 3 missoes de determinado grupo,
marque-o como completo colocando:
» Um adesivo de troféu no espaco correspondente da lista

\

de missdes,
( « E um adesivo de troféu na trilha de progresso.



ABRINDO ENVELOPES

Apo6s colar um adesivo em um espago enumerado, vocé pode abrir
o envelope de evolucdo de nimero correspondente.

\

NOS ENVELOPES, VOCE ENCONTRARA
UM OU MAIS DOS SEGUINTES ELEMENTOS:

 Conteiido extra para o jogo
Surpresa!

* Um adesivo de emblema de ranking
Isso significa que vocé subiu de ranking!
Cole esse adesivo no espaco correspondente da se¢édo
"Passaporte" presente no verso deste livro.

* Um adesivo de regras avancadas
Cole esse adesivo no espaco correspondente da se¢éo "Regras avancadas”
presente na pagina a seguir.

* Um novo adesivo de missédo
Cole esse adesivo no espaco correspondente da segédo "Missdes", na pagina 14.



REGRAS
AVANGCADAS

Em alguns envelopes misteriosos,
voceé descobrird novas regras que serdo
acrescentadas as regras basicas.

Se essas novas regras lhe parecerem muito
dificeis, vocé ndo precisa aplica-las.

Vocé pode continuar jogando apenas com
as regras basicas.
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R2 R3

Cole o adesivo R2 aqui Cole o adesivo R3 aqui

1



MISSOES

‘,\ h Grupo de missdes
¥ PRIMEIROS PASSOS
"\‘ 4 Vencauma partida com 2 jogadores.
‘\ 4 Vencauma partida com 3 jogadores.
Y
(/4 Vencauma partida com 4 jogadores.
‘,\ b Grgpo de missdes
¥ PANICO
"\‘ 4 Venca o jogo sem nenhum zumbi restante na reserva.
\\ 4} Venca o jogo com pelo menos 5 zumbis ocupando um tinico espaco.
Y
\'\ 5 Venca o jogo utilizando apenas 6 zumbis na partida.
J (Devolva 2 zumbis para a caixa no inicio da partida.)

LEMBRETE
* Ao concluir uma miss&o ou quando tiver completado todas as 3 missdes de um grupo, ndo

se esqueca de colar um adesivo de troféu na trilha de progresso e outro nesta pagina.
« Vlocé s6 pode concluir uma miss&o por jogo.
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Grupo de missées

&/ i
)@ PRESTIGIO
(\',, 5 Vencauma partida com 2 jogadores utilizando o lado do "dia"
A\ do tabuleiro.
z Venca uma partida apés ter eliminado todos os zumbis.
‘\f}’ (Continue jogando apés ter trancado as 4 entradas se houver
4 zumbis restantes no tabuleiro.)
\"\ 7} Venca 3 partidas seguidas.
A Marque um circulo abaixo para cada partida vencida
O O O e apague todos os circulos se perder uma partida.
‘K* b Grupo de missdes
¢ PRESENCA
‘\/"\ 4 Venca um jogo no minimo 1 semana apés a sua primeira partida.
W Venga um jogo no minimo 1 més ap6s a sua primeira partida.
A\
\'\* /) Venga um jogo no minimo 3 meses apés a sua primeira partida.

A
=
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