Depois de varias geracoes, a Capital Antiga dos gnomos subterraneos deve ser
deslocada em funcdo da expansao dos humanos. Exploradores corajosos e suas fa-
milias foram enviados para estabelecer uma nova cidade no mais largo e profundo
saldo de pedra da Grande Montanha. Vocé e seus amigos irdo gerenciar a constru-
¢do dessa nova capital que serd conhecida como a grande Gnomopolis!

Objetivo do Jodo

Em Gnomopolis cada jogador busca um futuro préspero para seu distrito ao
construir prédios, ganhar moedas de ouro e criar moradia para seus gnomos.
Cada prédio prové acoes para os gnomos e demanda algumas profissdes. Com-
bine os gnomos com as demandas dos prédios e acumule moedas para ganhar
pontos de vitéria. Quem tiver a maior quantidade de pontos de vitdria ao final

da partida sera o vencedor!

Preparagao
1. Separe as 4 Cartas de Conselheiros e as deixe na mesa ao alcance de todos;

2. Embaralhe as Cartas de Prédios para criar uma pilha de cartas, com as faces
viradas para baixo, no centro da mesa;

3. Saque as primeiras 6 Cartas de Prédio e as coloque na mesa, com a face para
cima, para formar a Oferta de Prédios;

4. Cada jogador recebe 1 Tabuleiro de Distrito, 4 aldedes (marrons), 2 criancas
(verdes), 1 Marcador de Caravana Tatu e 1 caneca plastica de sua cor;

5. Cada jogador deve adicionar os gnomos as suas canecas e sacar aleatoriamente
3 gnomos. Cologue-os na sua propria drea ativa ((€)) de cada Tabuleiro de Distrito.

6. Coloque os gnomos restantes ao alcance de todos os jogadores, criando
uma area comum chamada de Capital Antiga:

Para 4 jogadores: 9 aldedes (marrons), 9 criancas (verdes), 9 mercadores (amarelos),
9 artesdos (azuis), 9 soldados (vermelhos), 9 inventores (cinzas), 12 Ajudantes Mecd-
nicos e um total de 60 moedas (para 2 e 3 jogadores, veja a caixa lateral na pag. 2).

7.Separe uma drea na mesa para a Nova Capital. Sempre que for neces-
sario adquirir um recurso, ele devera ser pego primeiro da Capital Antiga. Se
o recurso nao estiver disponivel, peque-o da Nova Capital. Sempre que um
recurso for retornado para o estoque, coloque-o na Nova Capital.

Vocé esta pronto para jogar Gnomopolis! O jogador mais baixinho comeca (ou
escolha o jogador inicial aleatoriamente).

' @ Tgor Knop @ Patrick Matbeus @ Marcelo Bastos

Componentes:

28 Cartas de Prédio;
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Preparacac da
Capital Antiga:
* 10U 2 JOGADORES:
30 Moedas e 5 gnomos de cada cor

* 3/ JOGADORES:
45 Moedas e 7.gnomos de cada cor

* 4 J0GADORES:

60 Moedas/e:9'gnomos deicada cor;

Cadajjogadoricomeca com:
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Preparagao da Capital Antiga:
a) pilha de cartas de prédios;
b) 6 cartas visiveis na Oferta de Prédios;
¢) cartas de Conselheiros;

d) Capital Antiga com todos os gnomos e fichas;

¢) uma drea para a Nova Capital para gnomos retornados.

Cada jogador comeca com:
a) 01 Tabuleiro de Distrito;

b) 04 aldedes (marrons);

¢) 02 criangas (verdes);

d) 01 caneca pléstica na sua cor e

¢) 01 marcador de Caravana Tatu na sua cor.




Visao Resamida da Partida

Em Gnomopolis, 0s jogadores se alternam em turnos, em sentido horario, a partir do joga-
dor inicial, até que uma das trés condicoes de término seja alcancada (ver pag. 4). A partida
continua até que todos os jogadores tenham jogado 0 mesmo ndmero de turnos e a

pontuacao final é, entdo, calculada. O jogador com mais pontos de vitdria sera o vencedor.

Curno do Jogador

Em cada turno, o jogador realiza acoes e constroi prédios com todos os seus gnomos
ativos (na area @) até que ele deseje passar. No final do turno, ele move todos os gno-
mos para a regido de gnomos exaustos (na area @ e saca uma nova forga de trabalho
de 3 gnomos para seu proximo turno. Entdo, o proximo jogador comeca seu turno.

Na sua vez, 0 jogador pode realizar as sequintes opcoes na ordem que desejar:

e Mover um grupo de gnomos de sua area de

gnomos ativos para um pergaminbo vazio P S
em uma Carta de Prédio, Tabuleiro de Dis- @@=}
trito ou Carta de Conselbeiro para realizar a
a¢ao nele descrita , de modo completo ¢ ime-
diato (vocé pode fazer quantas a¢des quiser,
mas uma tem que ser resolvida completa-
mente antes da préxima).

a. Se a agdo requerer o retorno de gnomos (um “X” branco sobre o icone), posi-
cione-os deitados sobre o pergaminho e os retorne ao final do turno. (ver pag. 5);

b. Se a acdo requerer moedas, Ajudantes Mecanicos ou outras fichas, mova-
-05 para o pergaminho e os retorne ao final do turno (ver pag. 5).

¢. Se a acdo for a da Caravana Tatu, mova o seu Marcador de Caravana Tatu
para o proximo oponente no sentido horario e copie uma acdo do distrito
dele. Ele recebera uma moeda do estoque e os custos da a¢do sdo manti-
dos no seu pergaminho (ver os detalhes na pag. 7).

e Mover um grupo de gnomos para uma Carta de Prédio na Oferta de
Prédios para construi-la em seu distrito (uma Gnica vez por turno ¢
pode ser feito entre as a¢des).

a. Posicione 0s gnomos em pé na area do Time de Construcdo, no lado
esquerdo da carta até o final do turno (ver pag. 6).

b. Ganhe a quantidade de gnomos indicada na Imigracdo, no lado direito
@ da carta. Mova-os para sua area de gnomos exaustos (ver pag. 6).

e Passar (para finalizar seu turno).

a. Retorne todos os gnomos deitados para a oferta da Nova Capital (ver
pag. 5);
b. Mova 0s gnomos em pé nas cartas para a drea de gnomos exaustos;

¢. Mova também os gnomos ativos ndo utilizados (os que nao trabalharam
neste turno) para a drea de gnomos exaustos;

d. Saque aleatoriamente 3 gnomos da caneca como forca de trabalho para
seu proximo turno. Se nao tiverem suficientes, saque os que tiver, mova
todos 0s gnomos exaustos para a caneca e saque os que faltaram (ver
pag.5). Seu turno termina e comeca o do proximo jogador.

fique de olbo nos outros!

Em Gnomopolis cada jogador saca
3ignomos aofinal.do/turno. Entao,
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oufespecializarfsualpopulacao

Exemplo de Acao:

Drauzio quer usar uma a¢ao no seu pro-
prio Tabuleiro de Distrito para ganhar
moedas. Ele move um de seus merca-
dores (gnomo amarelo) de sua drea de
gnomos ativos para o pergaminho da
acdo, mantendo-o em pé, e recebe 2
moedas de ouro da Capital Antiga. Ao
final do seu turno, esse gnomo é movi-
do para a drea de gnomos exaustos.

Exemplo de Retorno:

Valéria quer usar uma acdo em seu
Tabuleiro de Distrito para crescer um
de seus gnomos. Ela move uma de suas
criancas (gnomo verde) de sua drea
ativa para o pergaminho da a¢do, man-
tendo 0 gnomo deitado, e move um
aldedo (marrom) da Capital Antiga para
sua rea de gnomos exaustos. Ao final
do seu turno, Valéria move o gnomo
verde deitado para a Nova Capital.

fique alerta!

EmGnomopolis vocé deve reagir
rapldo contra 0 oponentes alguns
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Conte os totais, nao os conjuntos!

Durante 0 jogo, vocé pode olhar
liviemente dentro da sua caneca
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Pontuacao:

No final da partida, gnomos
abrigados valem pontos e gnomos
desabrigados fazem vocé perder
pontos. Nessa figura, o jogador
somou 11 pontos de vitéria: 6 (moe-
das) + 2 (azul abrigado) + 4 (verme-
lho e cinza abrigados) - 1 (amarelo
desabrigado).

Cstamos sempre
contratando!

Durante a constru¢ao de. Gnomopo:
lis, 05,gnomos vém e vao entre;0s

dlstrltos Eles vao crescer, trabalhar_ .
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Crescendo ¢ se especializando:
Através das acoes, criancas se tornam aldedes e aldedes se especializam em
uma das quatro profissoes: soldados, mercadores, artesaos e inventores!

final da partida ¢ Pontuacio final

0 final da partida é disparado quando uma das trés condicdes for alcangada:
a. Um jogador construir o seu 6° prédio (o Tabuleiro de Distrito ndo conta);
b. A Capital Antiga ficar sem gnomos;
¢. A Capital Antiga ficar sem moedas.

Se qualquer uma das condigdes for alcancada, termine a rodada atual normalmen-
te de forma que todos os jogadores tenham jogado 0 mesmo ndmero de turnos.

Para calcular a pontuagao final, cada jogador dd moradia para seus gnomos distri-
buindo-os entre os prédios construidos e o seu Tabuleiro de Distrito (na parte infe-
rior). As cores demandadas pelos prédios devem ser respeitadas e cada gnomo pode
habitar apenas um Gnico prédio. A pontuacao final é definida pela soma de:

+1 Ponto de Vitoria para cada moeda;

+2 Pontos de Vitdria para cada gnomo abrigado em uma Carta de Prédio de seu distrito;
+1 Ponto de Vitdria para cada gnomo abrigado no seu Tabuleiro de Distrito;
+2 Pontos de Vitdria para cada Carta de Conselheiro;

-1 Ponto de Vitdria para cada gnomo desabrigado.

a-a-ad-GD-@d- i v

0 jogador com a maior soma de Pontos de Vitdria é o vencedor. Empates sao resol-
vidos pelo nimero de criancas, depois pelo total de gnomos, depois pelo total de
moedas e por fim, pela ordem de jogo (quem jogou primeiro).

Regras de @nomopohs emn detalbes

Gnomos

Gnomos sdo seres de mente agll que se organizam em diferentes profissoes base-
adas nas cores de seus chapéus. Os meeples de gnomos representam a populacao
de cada distrito e sua forca de trabalho no jogo. Existem seis cores de icones de
gnomos nas cartas do jogo: crian¢as sao verdes, aldedes sao marrons, soldados sao
vermelhos, mercadores sao amarelos, artesaos sao azuis e inventores sdo cinzas.
Um icone de gnomo branco representa um curinga: ele pode ser uma crian¢a, um
aldedo adulto ou qualquer um dos quatro gnomos especializados.

A HQSoldado
Mercador J
Artesad

. |




Hc¢des dos Gnomos

Todos os pergaminhos no jogo representam agdes que seus gnomos ativos podem
realizar. Uma acdo é realizada ao se posicionar os recursos indicados no custo (lado
esquerdo da seta) para receber os efeitos (lado direto da seta). Vocé deve possuir a
quantidade necessaria de recursos do custo antes de realizar a acao (respeitando as
cores de gnomos ativos e quantidade de fichas). Quaisquer gnomos ou fichas utilizados
como custo permanecem no pergaminho para indicar que a agdo foi utilizada este
turno. Se um pergaminho tiver os recursos removidos de cima dele, a a¢do podera

ser utilizada novamente. Gnomos que trabalharam sao mantidos em pé na acdo. Mas
gnomos marcados com um “X” no seu icone sao mantidos deitados e, assim como outras
fichas (moedas e Ajudantes Mecanicos), deverdo ser retornados ao final do turno (ver
Retornar a sequir). No seu turno, vocé pode fazer quantas acdes quiser, mas cada a¢ao
deve ser completamente resolvida antes da proxima. Vocé pode intercalar as acoes com
a construcdo de prédios.

Ganbo

Sempre que um efeito prover gnomos, mova-os da Capital Antiga para sua area de
gnomos exaustos (afinal, eles andaram um longo caminho até o seu distrito!). Se
ndo existirem gnomos suficientes na Capital Antiga, mova quantos forem possiveis
e complete o restante com os da Nova Capital. Se ndo houver mais gnomos do tipo
ganho na Nova Capital, essa parte da acdo ndo tera efeito (os gnomos sao limitados
pela quantidade de componentes disponiveis na partida).

Se um efeito prover moedas, mova-as da Capital Antiga imediatamente para seu
distrito. Moedas ndo sdo limitadas pela quantidade de componentes na partida e
vocé pode usar quaisquer meios para anotar a quantidade acumulada pelos jogado-
res se for preciso.

Se um efeito prover Ajudantes Mecdnicos, mova-os da Capital Antiga imediatamen-
te para seu distrito. Ajudantes Mecanicos ndo sdo limitados pela quantidade de
componentes e vocé pode uar quaisquer meios para anotar a quantidade acumula-
da pelos jogadores se for preciso. Ajudantes mecdnicos nao valem pontos ao final
da partida, entdo, ndo é uma boa jogada acumuld-los desnecessariamente.

Saque

Sempre que um efeito prover um Saque, mova aleatoriamente (sem escolher)

um gnomo da sua caneca para sua drea de gnomos ativos. Se nao houver gnomos
suficientes, mova tantos quanto forem possiveis e, entdo, mova todos os gnomos
da drea de gnomos exaustos para a caneca. Continue a mover os gnomos faltantes
da caneca para a drea de gnomos ativos.

Busca

Sempre que um efeito prover uma Busca, olhe e escolha um dos gnomos disponiveis na
caneca ou na area de gnomos exaustos e mova-o para a area de gnomos ativos. Alter-
nativamente, vocé pode mover um gnomo que esta trabalhando: se ele estiver em pé,
Mova-0 para a area de gnomos exaustos; se ele estiver deitado, retorne-o para a Nova
Capital. Se ndo existirem gnomos validos para serem alvo da Busca, o efeito é ignorado.
Uma Busca ndo dispara o movimento de gnomos exaustos para a caneca como 0 Saque.
Em uma Busca vocé s6 pode escolher gnomos.

Retornar

Se qualquer acdo tiver, como parte do custo, um icone marcado com um X, ela
requer que o recurso seja retornado para a Nova Capital. Tratando-se de gnomos,
deixe-os deitados sobre a acdo até o final do seu turno. No final do turno, mova-os
para a Nova Capital. Se a acdo requerer que se retornem fichas (moedas ou Ajudan-
tes Mecanicos), mantenha-as até o final do turno sobre a acdo. Ao final do turno,
mova-as para a Nova Capital.
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Cada prédio tem:

a) um pergaminho com uma acdo;
b) time de construgdo necessario;
¢) imigracdo;

d) um tipo;

¢) uma demanda para a pontuacdo
final.

Exemplo de construgao:
Tomds quer construir um Atelier. Ele
move 2 aldedes (marrons) da sua
area de gnomos ativos para a carta
de prédio, mantendo-os em pé no
lado esquerdo da mesma (eles irdo
para a drea de gnomos exaustos ao
final do turno). Ele move a carta
com todos os gnomos nela para seu
distrito e 3 criangas (verdes) imigram
para a drea de gnomos exaustos do
distrito vindos da Capital Antiga.

Pegue esse prédio!

Ndo fique timido em contruir.um
prédiooiqualaacdoé boaapenas
paraosioponentes:alémideiuma
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Prédios

Durante a partida, os prédios vao prover novas acoes e moradias para 0s gnomos em
seu distrito. Cada prédio construido em seu distrito esta imediatamente disponivel para
uso (por vocé e por todos os outros jogadores através das Caravanas Tatus, ver pag.7).
Para construir um prédio, vocé deve usar um Time de Construcao especifico com gnomos
e/ou Ajudantes Mecanicos. Quando seu distrito expande, a noticia se espalha pela
Capital Antiga e outros gnomos imigram para seu distrito!

Expandindo a Cidade

OFERTA DE PREDIOS

A Oferta de Prédios consiste em 6 cartas de prédio, com a face para cima, no centro da mesa.
Sempre que um jogador construir um prédio, ele deve sacar uma nova carta da pilha e adicio-
na-la a Oferta de Prédios. Cada jogador pode construir apenas um prédio por turno.

A\ !
)) CONSTRUIR UM PREDIO

Para construir um prédio, use um conjunto de gnomos igual ao Time de Constru¢ao
solicitado (lado esquerdo da carta) para coloca-lo em seu distrito. Os gnomos que
construiram o prédio sao mantidos neste lado esquerdo da carta, em pé, como
gnomos trabalhando, para ficar claro que a acdo do pergaminho ndo foi utilizada.
Assim que construido, a acdo do pergaminho na carta estd imediatamente dis-
ponivel para uso. Os gnomos do Time de Construcao sao movidos para a drea de
gnomos exaustos ao final do turno.

@ IMIGRACAO

Sempre que um prédio é construido, a noticia de novas oportunidades de negé-
cios se espalha e gnomos imigram para seu distrito. Ganhe o conjunto de gnomos
listado na imigracdo (lado direito da carta), movendo-os para sua area de gnomos
exaustos. Siga a regra de ganho obtendo os gnomos primeiro da Capital Antiga e
s6 depois da Nova Capital, se necessario.




Hjudantes Mecanicos

Os inventores (e alguns prédios) constroem os Ajudantes Mecanicos. Essa forca bruta
atil pode substituir gnomos nos times de construcdo. Cada Ajudante Mecdnico age
COMO UM gnomo curinga, mas apenas para construcao de prédios. Ajudantes Mecani-
cos sao retornados ao final do turno se participaram em um time de construcao ou se
0 custo da acdo assim o exigir. Eles sao acumulados em seu distrito e ndo entram na
caneca em nenhuma circunstancia.

Conscelbeiros

As cartas de Conselheiros representam os mestres de oficio de cada especialidade. Quando
vocé os impressiona, eles se movem para seu distrito e abrem uma pequena barraca para

te auxiliar. Eles trazem moedas e sempre provém uma acio extra além das de seus prédios. AW .de uma acdo bem (til, Con-
selheirospodem te daruma boa

Cada Conselheiro esta associado com um tipo de prédio. Quando um jogador constroi quantidade/deimoedasie/pontos

um prédio, deve checar se atingiu a maioria de prédios construidos desse tipo dentre os delvitoriasiaolfinalldajpartidal

oponentes. Se sim, ele recebe a respectiva carta de Conselheiro. Mesmo se empatar com q@mm

um outro jogador ele ainda recebe a carta! m&mﬁ:{bmm
distrito!

Quando um jogador recebe uma carta de Conselheiro, ele ganha imediatamente qualquer
beneficio da drea de imigracdo (normalmente 1 moeda) e tem acesso a sua acao. No final
da partida, cada carta de Conselheiro vale um nimero de moedas indicado na parte infe-

rior da carta. Cartas de Conselheiros também podem ser utilizadas por outros jogadores ;
através das Caravanas Tatu. Cada conselbeiro tem:

a) um pergaminho com uma acdo;
b) tipo de maioria necessario para
ganha-lo;

¢) bénus quando ele se move para
seu distrito;

d) pontuacdo ao final da partida.

Conscelbeiros sao valiosos!

Caravanas Catu

0 comércio entre distritos é possivel gracas as intrépidas caravanas com suas carro-
¢as cheias de produtos puxadas por tatus! Com as caravanas, vocé pode usar acoes
nos distritos de outros jogadores. Para usar uma acao de caravana, avance seu Mar- )
cador de Caravana Tatu para o préximo oponente, em sentido horario, e fazer uma
das acoes como se estivesse impressa no pergaminho de caravana de seu Tabuleiro
de Distrito. O oponente ganha 1 moeda da Oferta sempre que vocé usa uma das
acoes dele com a Caravana. Vocé pode usar qualquer acdo no distrito do oponente,
menos outra acdo de caravana. Mover o marcador de Caravana é obrigatorio: vocé
ndo pode usar a caravana no mesmo oponente duas vezes seguidas (a menos que
esteja jogando em 1 ou 2 jogadores). Lembre-se de mover os custos para o pergami-
nho da acdo de Caravana de seu distrito para indicar que foi usada neste turno.



Joso Bolo

Vocé pode jogar Gnomopolis sozinho com as regras basicas para
dois jogadores. Nesse caso, vocé ira tentar maximizar sua pon-
tuacdo antes de disparar uma das trés condicoes de término do
jogo. Quantos pontos vocé consegue atingir?

Alternativamente, vocé pode jogar com um de nossos cena-
rios online desenvolvidos exclusivamente para te desafiar
através de quebra-cabecas e campanhas! Se inscreva para ser
notificado quando um novo contetdo ficar disponivel em:

http://bit.ly/gnomopolis.
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/Sumério do Curno do Jogador

Na ordem que desejar pode realizar as sequintes opgoes:

* Faca acoes com seus gnomos ativos nos pergaminhos de acao (resolva uma acao por
vez);

e Construa um prédio com gnomos ativos (apenas uma vez por turno, pode ser entre
as acoes). Confira se vai ganhar a respectiva carta de Conselheiro pela maioria do
tipo do prédio;

e Passar:

i. Retorne todos os gnomos deitados em a¢oes para a Nova Capital.

ii. Retorne todas as fichas em acoes e prédios para Nova Capital.

iii. Mova todos os gnomos em pé, nas acoes e prédios, para a sua area de gnomos
exaustos.

iv. Saque trés gnomos da caneca para sua area de gnomos ativos. Seu turno
termina e o préximo jogador inicia o dele.

ermos Importantes:
ARea DE GNOMOS ATIVOS: gnomos prontos para trabalhar no seu turno.

AREA DE GNOMOS EXAUSTOS: gnOMOS que se mudaram para seu distrito.ou que traba-
(haram/anterioriormente.

Time pE ConsTRUGAO: COr elquantidade necessariaspara construir.o,prédio.
|MIGRA(;A0 0 numero elcor/delgnomosque’se mudarao para:seu/distrito/aposia
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(5 Ndelgnomosiativost0ulalternativamentefimovalimlgnomolquelestejaltrabalhando
parajsualarealde/gnomosiexaustoss
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