


A pedra quebra a tesoura, a tesoura corta o papel e o papel
embrulha a pedra. Mas no final, prepare-se para surpresas,
pois apenas o numero certo de vitorias importa.
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1 Manual

60 cartas em trés naipes
(1-20 em cada naipe)

30 fichas de pontuagdo
(10 de cada, nos valores 0, 2 e 5)

Dbjetivo'e,\Visdo Gera

Zero Two Five é um jogo de cartas onde o seu objetivo é vencer 0, 2 ou 5
disputas (que sdo os numeros representados por Pedra, Tesoura e Papel
respectivamente). O primeiro jogador a conseguir trés fichas de pontuagdo ou
0 jogador que acumular mais pontos é o vencedor!

Preparacdo doJogo

De acordo com o numero de jogadores, use as seguintes cartas do baralho:
. 3 jogadores: 1-12 de cada naipe (36 cartas)

o 4 jogadores: 1-16 de cada naipe (48 cartas)

. 5 jogadores: 1-20 de cada naipe (todas as 60 cartas)

Deixe as cartas ndo utilizadas na caixa do jogo.

U Embaralhe as cartas e distribua 12 cartas por jogador.

Coloque as fichas de pontuagdo, separadas por valores, em uma
reserva ao alcance dos jogadores.

@ O jogador inicial é aquele que estiver com a carta Pedra 1.




A'Rodada

Uma rodada de Zero Two Five consiste em multiplas disputas, nas quais os
jogadores jogam cartas de suas mdos e verificam qual a carta vencedora. A
rodada termina quando todas as cartas da mdo tiverem sido jogadas.

e ADisputa

A partir do jogador inicial, em sentido horario, cada jogador ira jogar
uma Unica carta na mesa. O jogador inicial pode jogar qualquer carta
que quiser. Todos os outros jogadores devem jogar uma carta do
mesmo naipe da carta do jogador inicial. Caso ndo tenham, podem
jogar qualquer carta. Quando todos os jogadores tiverem jogado uma
carta, verifique quem venceu a disputa.

Exemplo 1:

Caso 1:

Isa deve jogar o 6 de Tesoura. Isa pode jogar qualquer carta.

16 é o primeiro jogador e joga um 7 de Tesoura. E a vez de Isa. Se ela tiver uma
ou mais cartas de Tesoura, ela deve jogar uma delas. Caso contrdrio, ela pode
jogar qualquer carta.
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e Verificando o vencedor da disputa

Para verificar o vencedor da disputa, avalie primeiramente os naipes das
cartas na mesa:

O Todas|as cartas sao/do mesmo naipe:

Neste caso, quem jogou a carta de maior nimero é o vencedor.

Exemplo 2:

J6 joga um 7 de Tesoura, Isa joga um 2 de Tesoura, Bé joga um 9 de Tesoura
e Ana joga um 3 de Tesoura. Como todas as cartas sGo do mesmo naipe
(Tesoura), Bé é o vencedor por ter jogado a carta de maior nimero (9).

O Dois naipes estaopresentes na mesa:

Neste caso, vence o jogador que jogou a carta de maior nimero do naipe
mais forte. Cada um dos naipes é mais forte do que um outro, na seguinte
hierarquia circular:

. Pedra ganha de Tesoura;
. Tesoura ganha de Papel;
3 Papel ganha de Pedra.



Exemplo 4:

Para ajudar a memorizar, pense que a Pedra quebra a Tesoura, a Tesoura corta
o Papel e o Papel embrulha a Pedra.

Exemplo 3:

J6 joga um 8 de Pedra, Isa joga um 2 de Pedra. Bé ndo tem Pedra e joga um 7
de Papel. Ana também ndo tem Pedra, e joga um 8 de Papel. Como temos dois
naipes na mesa (Pedra e Papel), avaliamos primeiro a for¢a dos naipes. Neste
caso, Papel ganha de Pedra. Como Ana jogou a maior carta de Papel presente
na mesa (8), ela vence a disputa.
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Neste caso, a disputa é considerada empatada e nenhum dos jogadores
vence. As cartas jogadas sdo descartadas.

o

J6 joga um 10 de Papel, Isa joga um 3 de Papel. Bé ndo tem Papel e joga um
3 de Tesoura. Ana joga um 14 de Papel. Como temos dois naipes na mesa
(Tesoura e Papel), avaliamos primeiro a for¢a dos naipes. Neste caso, Tesoura
ganha de Papel. Como Bé jogou a unica Tesoura presente na mesa, ele é o
vencedor da disputa.
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Exemplo 5:

J6é joga um 2 de Tesoura. Isa ndo tem Tesoura e joga um 12 de Pedra. Bé
também ndo tem Tesoura, e joga um 3 de Papel. Ana joga um 12 de Tesoura.
Como temos todos os trés naipes na mesa, as cartas jogadas sdo descartadas
e ndo hd um vencedor da disputa.

e  Vencendo a disputa:

Caso haja um vencedor na disputa, ele pega todas as cartas jogadas e as
coloca em uma pilha, a sua frente com a face virada para baixo.

Mantenha as pilhas separadas de forma que todos possam ver quantas
disputas cada um dos jogadores venceu. O vencedor de uma disputa
inicia a proxima.

Importante: Caso os trés naipes aparegam na disputa, a proxima é iniciada
pelo jogador que primeiro jogou uma carta do terceiro naipe e causou o
empate.

No Exemplo 5, Bé jogou uma carta de Papel, fazendo com que os trés
naipes estivessem presentes na mesa. Ele vai iniciar a proxima disputa,
independentemente da carta jogada por Ana.

A rodada termina quando todos tiverem jogado todas as suas cartas.
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Terminada a rodada, cada jogador deve verificar quantas disputas venceu — 0,
2 ou 5 — e pegar a ficha de pontuagdo correspondente. Caso algum jogador
tenha vencido qualquer outra quantidade de disputas, ele ndo pega uma ficha.

Importante: Mais de um jogador pode receber uma
ficha de pontuagdo no final da rodada, inclusive do
mesmo valor

Verifique se alguma das condigdes de fim de jogo
foi alcangada. Caso contrario, prepare a préxima rodada
embaralhando as cartas e distribuindo 12 para cada jogador.

Fimde'lJogo

O jogo termina caso uma das seguintes condicdes seja alcangada.
. Um jogador possui 3 fichas de pontuagdo, neste caso, ele é o vencedor!

o Cinco rodadas foram jogadas. Neste caso, o jogador com mais fichas de
pontuagdo é o vencedor!

Caso haja empate no nimero de fichas conquistadas, o desempate se da
somando os valores das fichas de pontuacdo de cada jogador empatado.
Aquele que tiver a maior soma é o vencedor! Caso o empate persista, os
jogadores compartilham a vitéria (ou decidem no Pedra, Papel, Tesoura).



Jogo Avancado

Siga as mesmas regras do jogo basico, com as seguintes diferencas:

. A qualquer momento da rodada, antes de jogar a sua carta em
uma disputa, o jogador deve baixar uma carta virada para cima a
sua frente. Essa carta representa o palpite de quantas disputas o
jogador acha que vai vencer, dependendo do naipe da carta baixada:

. 0 disputas se for uma Pedra;
. 2 disputas se for uma Tesoura;
3 5 disputas se for um Papel.

Esta carta ndo serd utilizada em uma disputa, ou seja, as rodadas possuem
uma disputa a menos que o modo de jogo convencional.

. Na fase da Pontuagdo, o jogador sé pega a ficha de pontuagdo
correspondente se tiver vencido a quantidade exata de disputas de
acordo com seu palpite.

Exemplo 6:

(Palpite) (Palpite)
o @l w
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J6 venceu 6 disputas.

Isa venceu 2 disputas.

(Palpite) (Palpite)

Ana venceu 3 disputas. Bé ndo conseguiu vencer

nenhuma disputa.

Durante a rodada, J6 baixou uma carta de Papel, Isa baixou uma carta de
Tesoura, Bé também baixou uma carta de Tesoura e Ana baixou uma carta de
Pedra como seus palpites. Ao final da rodada:

3 Jé venceu 6 disputas. Como seu palpite era Papel (5), ele ndo recebe uma
ficha de pontuagéo;

3 Isa venceu 2 disputas. Como seu palpite era Tesoura (2), ela recebe a
ficha de pontuagdo correspondente (2);

. Bé ndo venceu nenhuma disputa. Como seu palpite era Tesoura (2), ele
ndo recebe uma ficha de pontuagdo;

o Ana venceu 3 disputas. Como seu palpite era Pedra (0), ela ndo recebe
uma ficha de pontuagdo.
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