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Preparacao (set up) niveis 0,1 e 2:

¢ Montem um circuito continuo com as quatro
Placas que formam o tabuleiro de jogo;

¢ Escrevam “Inicio” e “Fim” na Casa inicial e
final do circuito;

* Desenhem um X nas Casas quadradas;

‘.

e Cada jogador escolhe um Pedo
e um Dado da mesma cor;

* Todos os jogadores colocam
0 seu Pedo na Casa “Inicio”;

e Ao lado do tabuleiro, fagam uma reserva de
Cubos coloridos com as mesmas cores dos
jogadores que irdo jogar.

No nivel 2, adicionar:

® Recorrendo a um Marcador fornecido,
pintem nas faces do Dado branco:

“_‘)* Avanca 4 Casas;

% Ganha 2 Cubos;

-1
o

@

Perde 1 Cubo;

Troca de posigdo com jogador a escolha.
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Niveis 0 a 4: TUTORIAL

_/ - Apesar de 0s varios niveis serem autonomos, sugerimos
comegar pelo nivel 0 e aplicar as alteragoes propostas em
cada nivel. Dessa forma, podes comegar a aprender como criar
os teus proprios jogos, ou simplesmente jogar 0s jogos

sugeridos.

- Usa a régua template, marcadores e componentes fornecidos
para modificar ou fazer as tuas proprias versges do jogo.

- nas tuas criagdes usa apenas os marcadores fornecidos, que te
permitem apagar e desenhar de novo sobre os componentes.

Nota: pode ser necessario deixar secar um pouco a tinta antes

Nivel 5:

Nivel 6:

JOGO

de usar.
> Vamos comecar com um jogo
competitivo classico de Roll & Move -
lancar os dados e avancar no circuito

DIFICULDADE % de jogo.

Como jogar:

¢ Decidam aleatoriamente o primeiro jogador, a ordem de jogo segue 0 sentido horario.

e 0 jogador lanca o seu Dado e move o seu Pedo o nimero de Casas igual ao resultado do
Dado. Se calharem numa Casa colorida, trocam de posi¢cao com o Pedo do jogador dessa
cor. Ao calhar na Casa X, podera escolher qualquer Pedo para trocar de Casa.

Mantenham a configuracao (set up) inicial no novo nivel.

alguns recursos antes de chegarem
ao final do circuito.

DIFICULDADE %
Como jogar:
¢ Apaguem os X marcados no nivel anterior.
¢ Decidam aleatoriamente o primeiro jogador, a primeira ronda segue o sentido horario.

e Cada jogador lanca dois dados (de qualquer cor) e escolhe a soma ou subtragéo do
resultado dos dois dados para avangar no tabuleiro;

 Apds a primeira ronda, a ordem do jogo muda (deixamos de usar o sentido horario):
0 proximo jogador a jogar € sempre 0 jogador mais atras no circuito. Quando ha varios
jogadores na mesma Casa, joga o (ltimo que chegou a essa Casa;

¢ Quando o jogador calha numa Casa colorida, ganha um Cubo dessa cor.

> Vamos tentar algo novo
para as Gasas X.

DIFICULDADE > %

Como jogar:
¢ Desenhem novamente um X nas Casas quadradas;

e Tudo como no nivel anterior, exceto: Quando um jogador calha na Casa X, lanca o dado e
age de acordo com a agéo que calha;

¢ Opcionalmente, os jogadores podem trocar os seus Cubos pelos que estdo na reserva:
3 dos seus Cubos da mesma cor por 1 a escolha da reserva.

e Sempre que um jogador joga a sua vez, todos os outros jogadores a sua frente no circuito
ganham um Cubo da cor do jogador que esta a jogar.

> Agora os jogadores terao que juntar

Mantenham a configuracao (set up) no novo nivel.
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- As mecanicas de jogo dos varios niveis culminam em dois jogos, um
Eurogame abstrato de estratégia e uma introdugdo a um Role Play Game
(RPG) colaborativo de destreza.

JOGO

CUBE
CONTROL
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FIM DE JOGO DO NiVEL 0

e Ser o primeiro a chegar ao fim do circuito.

Agora que terminaste este nivel,
achaste-o simples? Que tal experi-
mentares criar as tuag regras?

- Crla_l me_lis espacos coloridos
€ circuitos diferentes.

FIM DE JOGO DO NIiVEL 1 e 2:

e Ser o0 primeiro a chegar ao fim do circuito,
tendo:

- Cubos da cor de todos os jogadores;

- 0 nimero de Cubos de cada cor igual ou
superior ao nimero de jogadores.

Ex.: se houver 3 jogadores a jogar, deve ter 3
Cubos de cada cor desses jogadores.

e Se 0 Pedo chegar a Casa final sem os Cubos
necessarios, a Casa final esta “trancada”’e o
Pedo faz ricochete, invertendo o sentido.

Continua muito simples? Sabes
que podes adicionar muito mais

Coisas ou mudar totalmente o j
proposto. ologo

- Podes escolher o que acontece na
Casa X, por exemplo, roubar Cubos
de outros jogadores ou

teletransportares-te

: para qualquer

,Ea;a do circuito de jogo; !

- odes criar novas agdes para
faces dos dados, %S para as




Preparacao do nivel 3:

e Juntem as quatro placas para formar um
circuito sem fim; ’."

e Escrevam “Inicio” L %
para marcar uma das “
Casas quadradas;

¢ Cologuem os Pedes
na Casa Inicio;

e Selecionem e baralhem as Cartas
de Recursos (Cubos) e fagam uma pilha
sobre a mesa;

* Revelem 3 cartas dessa pilha
para formar um Mercado de Cartas
que todos os jogadores podem usar;

- Neste nivel usam-se Cubos e Dados de todas

as cores.

Preparacao do nivel 4:
¢ Criem um conjunto de Cartas de

Habilidade, usando as Cartas em branco e
Marcador fornecidos, desenhem 4 conjuntos
de 3 Cartas com as seguintes informagoes:

31 laoll’

- Avanca até 10 Casas.
- Ganha 3 Cubos.

- Todos entregam 1 Cubo
a0 jogador.

e Ao “set up” anterior adicionem a seguinte
pilha de Cartas;

Cartas de
Recursos

Lopa B

Mercado

todos

Cartas de
Habilidade
(em branco)

.
DM |1 DX

* 4 areas
Quadradas
Internas

Mudem o “set up”. Ha novas regras no nivel 3.

> Agora vamos jogar um jogo que Ja nao é um jogo de Roll & Move.
termina quando um dos jogadores Propomos um jogo de estratégia, de
cumpre um objetivo e que, por isso, escolha de opcoes, planeamento de

DIFICULDADE % % % pode acabar a qualquer momento. movimentos e gestéao de recursos.

Como jogar:

e Decidam aleatoriamente o primeiro jogador, a ordem de jogo segue 0
sentido horario;

e Alteracao na forma de lancar os pedes: O jogador lanca os quatro
Dados e coloca-os num local visivel para todos os jogadores verem;

 Na sua vez de jogar, o jogador escolhe um dos Dados disponiveis e:

- Ganha 1 Cubo da cor desse Dado e avanga o numero de casas da
face do dado;

- Langa novamente o Dado, que fica disponivel para o préximo

Como comprar cartas:

e Em qualquer momento, o jogador ativo pode comprar Cartas de
Recursos do Mercado se puder pagar o custo dessas Cartas com
Cubos. 0 custo de cada Carta esta representado na mesma pela
quantidade e cor dos Cubos na carta, ex.:

1+1+1

Quando um jogador compra uma Carta,
uma nova Carta deve ser adicionada ao
Mercado.

FIM DE JOGO DOS NiVEIS 3 e 4:
¢ 0 jogo termina assim que um jogador
consiga comprar 4 Cartas de Recursos.

¢ Vence quem tem mais pontos. Cada Carta
vale 1 ponto.

jogador; | '
e Quando um jogador para numa Casa colorida,
ganha 1 Cubo da cor da Casa;

e Quando um jogador passa pela Casa Inicio,
ganha 1 Cubo de uma cor a sua escolha.

Mantenham o “set up” no novo nivel.
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‘ * Cada jogador pode receber 2 cartas

aleatdrias no inicio do jogo. Assim
esconde os seus objetivos dos
restantes jogadores.

- 0s jogadores s podem comprar uma
carta da sua map por turno, dessa
forrpa 0s adversarios sabersg quem
esta perto de vencer o jogo.

> As mesmas regras do nivel 3,
com as seguintes modificacoes.

DIFICULDADE % % %
Como jogar:
e \ovam os Pedes como no nivel anterior;

e Quando um jogador ultrapassa o Pedo de outro jogador, rouba-lhe um Cubo a escolha. Parar
no mesmo espaco nao permite roubar o Cubo;

e Quando um jogador calha na Casa X, levanta uma Carta da pilha de Cartas de Habilidades,
resolve-a e descarta-a. Se estas cartas acabarem, baralha as Cartas descartadas e forma
uma nova pilha.

Mantenham o “set up” neste jogo, retirando as cartas de habilidade.

UBE.
CONTROL

DIFICULDADE * % % %
Como jogar:
¢ Removam as Cartas de Habilidade. Movam os Pedes como no nivel anterior;

e Sempre que avanca, o jogador pode colocar um Cubo da sua cor na Area Quadrada
Interna* da placa onde esta o seu Pedo (ver imagem);

¢ Quando um jogador para na Casa X, pode apanhar um Cubo a escolha (seu ou dos seus
adversarios) da area quadrada interna da placa onde parou;

Como pontuar:
« No final, contabilizam-se as Cartas e os Cubos em cada Area Quadrada Interna:
- Cada Carta vale 1 ponto;

FIM DE JOGO:

¢ 0 jogo termina assim que um jogador
consiga comprar 4 Cartas. Vence quem
tem mais pontos.

- Em caso de empate ganha o jogador que
conseguiu guardar mais cubos.

- Se os jogadores tiverem o0 mesmo nimero de
cubos, vence entéo quem tiver avangado
mais no circuito.

- Na absurda situagéo de empate que ainda
persiste, 0s dois jogadores jogaram muito
bem e dividiram a vitoria.

> Agora as Casas X

fazem algo diferente,
propomos um EUROGAME
de estratégia abstrato.

® 0s Cubos no tabuleiro podem-se
traljsformar noutras coisas. No fina
do jogo, 0s Cubos podem ser
transformados em varios lancamen-

. . tos de ; )
- 0 jogador com mais cubos da sua cor ganha 2 pontos; pontu aggg?;i gg;r: é'c\)/:rd admalor
ados ganha

- 0 segundo jogador com mais cubos ganha 1 ponto; 0s 2 pontos e o segundo ganha 1
- Em caso de empate ambos ganham 1 ponto e ndo sdo atribuidos mais pontos aos restantes. ponto.



Novo “set up” e novos componentes no jogo.

> Ao contrario dos niveis
—_ N e anteriores, este jogo é
| g N[ |
iig i
dosg.
N

OBJETIVO DO JOGO:

o Ajudar o Heréi a
chegar ao fim do

Preparacao do jogo: circuito derrotando

as varias evolugoes
dos Monstros e por
fim derrotar o
BOSS.

¢ Selecionem o conjunto

que ajudara o Herdi a avancar pelo
de cartas Magic Flick;

circuito (territorio imaginario) e
derrotar os Monstros e o BOSS.
Propomos uma introdugéo a um
Role Play Game (RPG).

* Desenhem 1 Herdi, 1 Monstro
e 1 BOSS nos Pedes em
branco com base de plastico;

cooperativo. Cada jogador
= v

representa uma forga especifica
DIFICULDADE ¥ % % %

¢ Montem eleatoriamente uma
sequéncia de placas a formar o tabuleiro de
jogo, escrevendo Inicio e Fim nas
extremidades do circuito (ver imagem
abaixo);

¢ As Casas onde podes calhar:
- Casa vazia: nada acontece e passa ao jogador

EEEEE

- Casa X: lancem o Dado branco e resolvam o [“._.'
resultado (ver instrugdo na zona vermelha das
regras); - No inicio do jogo, BOSS comega com
P zero energia. Ganha energia (Cubo
- Casa colorida: quando calham nesta Casa, um avanca 1 Quadrado) de cada vez que o
COMBATE COM MONSTROS acontece. Teras que

lutar contra um Monstro dessa cor e do Nivel
onde estas (ver detalhes do combate abaixo);

Como jogar:

e Este é um jogo cooperativo em que todos 0s
recursos sao partilhados,

o Usa-se apenas um Pedo de Heroi;

e Decidam aleatoriamente o primeiro jogador. Os
jogadores revezam-se, alternando os turnos no
sentido horario, para tentar ajudar o Herdi a
progredir no circuito, derrotando Monstros ao
longo do jogo e 0 BOSS no final;

e Na sua vez, o jogador ativo escolhe dois dados
coloridos e langa-0s em simultaneo e vé os
resultados;

- Escolhe um dos dados para ganhar uma
quantidade de energia (cubos) dessa cor;

- 0 outro Dado servira para avangar no circuito

 Coloquem o Pedo Herdi no Inicio e o Pedo
Boss no Fim do circuito;

e 0 herdi comega com 2 cubos de cada cor;

¢ Coloquem a Carta BOSS junto do tabuleiro e
um Cubo verde na 12 Casa da Barra de Energia;

Her6i avanga no circuito do tabuleiro;

- No COMBATE CONTRA 0 BOSS, sempre
que o Herdi faz um ataque com
sucesso, 0 Cubo recua 1 quadrado na
Barra de Energia do BOSS;

- 0 BOSS morre quando o Cubo volta ao
quadrado inicial;

- A energia do BOSS n@o cresce mais do
que o Gltimo quadrado.

e Depois de resolvido o que acontece em cada
casa, 0s jogadores seguintes, a vez, jogam um
novo turno como jogador ativo, até o Herdi
chegar ao fim do circuito. Ai acontece o combate
final com o BOSS (ver secgdo COMBATE COM O
BOSS no verso);

¢ Escrevam os niveis nas placas, conforme a
imagem. Desta forma, passam 4 niveis no
jogo antes de enfrentarem o BOSS;

e Usem os quatro Dados e todos os Cubos

coloridos, que colocam ao lado do tabuleiro;

e Facam 1 pilha de
Cartas de Tesouro;

 Preparem o Dado branco fornecido
desenhando nas faces as seguintes
informacdes:

+2H Herdi ganha 2 Cubos
-1H Herdi perde 1 Cubo
-18 BOSS recua o Cubo em 1 casa.

2 Lanca um Dado e avanga, no circuito,
0 nimero de casas igual ao resultado.

0 nimero de casas da face do Dado;

A cor do Cubo no exemplo é meramente ilustrativa.
Podem usar a cor que mais gostarem.

0s Cubos representam energia do tipo: . Fogo | Agua I Sol - Natureza

Quando o Heroi para numa Casa colorida, o JOGADOR ATIVO tera de lutar contra um Monstro no Campo de Batalha.

0 CAMPO DE BATALHA:

o Este vai ser o cenario dos ataques aos Monstros e por fim ao BOSS.

 No espaco livre da mesa, montem o campo de batalha conforme a
imagem, usando: 1 Tampa do jogo; 1 Folha de cenario; 6 Cartas
brancas; 1 Pedo Monstro; 1 Dado colorido (a escolha).

¢ Coloquem o Pedo Monstro sobre a Carta-alvo (primeira carta
horizontal na imagem).

o A partir desta Carta, adicionem as Cartas de Caminho fornecidas, uma
a uma, conforme o nivel (1, 2, 3 ou 4) do circuito onde esta o Herdi,
respeitando a configuragéo abaixo.

- Esta configuragéo representa a distancia do disparo do Dado.
Do nivel 1, mais proximo e mais facil, ao nivel BOSS mais afastado e
mais dificil.

- Atras do Monstro coloquem a Tampa da caixa a fazer de parede,
Podem usa-la para fazer ricochete. Apliquem a Folha de cenario
fornecida no interior da Tampa.

Continua no verso...




Evolucao do Monstro:

A Barra de Energia

Nivel 1 na Carta MONSTRO:
a N
b
B-EEE
Nivel 2 - _'\(Il%ﬁ?RMABSTI\E/IONSTRO,

sempre este € atingido, 0
Cubo RECUA « 1 quadrado.

- Se 0 Cubo chegar ao
quadrado final;.0 Monstro
morre € 0S jogadores

( vencem o combate.

Nivel 3

DOUBLE HIT RISKY ATTACK

N |Ve| 4 : 4 g Usar antes de atacar. Usar antes de atacar.
~ - | 0 Cubo RECUA 2 Casas nas __| Acertas: 0 Cubo RECUA 3 Casas
Barras de Energia. 2% | naBarra de Energia.
~ Falhas: Perdes 2 Cubos.
MAGIC ATTACK MAGIC POTION
Usar antes de atacar. l_ Usar para ganhar
dispara o Dado a partir do =) | 3 Cubos a escolha.
nivel 2. a
Nivel BOSS
i ! G ’ = 'r/ 7 Agora que exploraste os varios niveis do
- kh a? N Game Creator Set e 0s jogo finais, estis mais
| & bem preparado para criar os teus proprios
5.‘ ' jogos. Ajudamos com algumas dicas e

sugestoes, mas agora ¢ a tua vez.

Nunca te esquecas que desenvolver um jogo
é uma experiéncia criativa. E importante que

L!J oSS te divirtas e que os jogadores também
gostem. E por isso que tens que fazer os
jogos e experimenta-los!

Usa as cartas, caixa e componentes em
branco fornecidos para desenvolveres 0s teus
jogos e submete-os em:
creativetoys.pt/gamecreator

Se quiseres adicionar um cronémetro as tuas
criagoes, segue 0 Cadigo QR ou o link:

IDD; @I

Dica de limpeza: Caso seja

7 4 necessario, pode-se proceder a uma limpeza
extra dos componentes customizaveis
passando um algoddo embebido em alcool
sobre a superficie dos componentes.
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