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Ataque;
2 espadas =+1 dado

Defesa;
2 escudos=+*1 dado %;—

4

Vocé recebeu um spoiler
da sua série favorita.
Guerra!

BATALHA

Ataque;
1 espada=+1 dado

Defesa: o,
2 escudos=+1 dado %Z(gi

4

Quem envia audio de 5
minutos pediu para esta
batalha acontecer.

BATALHA

Ataque;
1 espada=+1 dado

Defesa: o,
2 escudos=+1 dado %Z(gi

4

Entre batalhar ou ficar
com tédio...
A batalha vence!

BATALHA

Ataque;
2 espadas = +2 dados

Defesa:
1 escudo = +2 dados ‘?—

4

Seu idolo vai fazer uma
turné em seu pais, mas a
sua cidade ficou de fora...

BATALHA




Ataque:
2 espadas = +1 dado
3 espadas = +2 dados

Defesa:
Y eouds =+ o 4(9:
3mudm=+2dadm

0 gnomo do seu lado
queria fe contar algo,
vocé parou de trabalhar
para escuta-lo e ele te
disse: = Depois te conto”.

BATALHA

Ataque:
2 espadas = +1 dado
3 espadas = +2 dados

Defesa:
1 escudo = +1 dado 4(9:
3mudm=+2dadm

Goblins mercenarios!
Hoje, com 1 moeda de
0uro ndo se compra nem
uma coxinha. Guerra!

BATALHA

Ataque:

2 espadas =+1 dado
3upadm=+zdados A
7|
7< &

2ewudos =+{ dado
3mudns=+2dadns

Biscoito ou bolacha?

BATALHA

Ataque;
3 espadas = +2 dado

Defesa; =
2 escudos = +1 dadu?—é °

Batalhe para conquistar
a senha do Wi-fi!




Solte a voz e cante os hits do
momento.

Consiga 4 ou mais pontos no
| dado e ganhe esta missao.

NOITE DE KARAOKE

Solte a voz e cante os hits do
momento.
Consiga 6 ou mais pontos no

| dado e ganhe esta missao.

Solte a voz e cante os hits do
momento.
Consiga & ou mais pontos no

| dado e ganhe esta missao.

Solte a voz e cante os hits do
momento.
Consiga & ou mais pontos no

| dado e ganhe esta missao.




Solte a voz e cante os hits do
momento.

Consiga 9 ou mais pontos no
| dado e ganhe esta missao.

NOITE DE KARAOKE

Solte a voz e cante os hits do
momento.
Consiga 10 ou mais pontos

I no dado e ganhe esta missao.

NOITE DE KARAOKE

poxa... :
nenhum ponto

HORA DO LIMPEZA

Como ja diziam os velhos sapos
rabujos: “n#o so de pao vive o homem,
se precisa de espadas e escudos
também!”

Vooé ganhou a carta de roubo meu caro,
aproveite e pegue ung itens dos seus

advergarios, unzinho ndo mata ninguém haha,

TRAQUINAGEM

poxa... :
nenhum ponto

HORA DO LIMPEZA

Como ja diziam os velhos sapos
rabujos: “n#o so de pao vive o homem,
se precisa de espadas e escudos
também!”

Vooé ganhou a carta de roubo meu caro,
aproveite e pegue ung itens dos seus
advergarios, unzinho ndo mata ninguém haha,

TRAQUINAGEM




poxa... :
nenhum ponto

HORA DO CAOS
Embaralhe os recursos de todos
os jogadores e distribua-os do
Jjeito que te faga feliz. Divirta-se!

[ Aproveite e pegue um escudo de

um jogador qualguer.
TRAQUINAGEM

poxa... :
nenhum ponto

HORA DO CAOS
Embaralhe os recursos de todos
os jogadores e distribua-os do
Jjeito que te faga feliz. Divirta-se!

[ Aproveite e pegue um escudo de

um jogador qualguer.
TRAQUINAGEM

Daquia pouco vocé vai adquirir uma
fazenda de carneiros, ndo importa o
que vocé fapa a insdnia vence!

Tire 5 ou 6 pontos no dado para

[ enviar esta carta ao praximo jogador

ou perca 5 pontos.

Nossa! Que bafo! Perca 5 pontos.
Talvez ainda haja esperanga para
vocé..

Tire 5 ou 6 para enviar para

enviar esta carta ao proximo
jogador.




Seu pior pesadelo aconteceu!
Vocé esta pelado na frente de seus
amigos, que vergonha!

Tire 4 ou menos pontos no dado e
[ perca o seu direifo a carta de

Que onda de azar! Até o médico do
jardim desistiu de encontrar uma
cura para esta maldig@o,

Tire 1 ou 6 para enviar para enviar

[ esta carta a0 proximo jogador ou
percao seu direito a carta de Recursos, |










GABT

GNOMOS

Até 4 jogadores
Objetivo: Conquiste o wmaximo de pontos possiveis!!!
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CARTAS DE
MISSOES

No fofal, existem 4 estilos diferentes de
missdes no jogo, as quais sdo: Batalha, Noite de
Karaoké, Maldigoes e traquinagens. As cartas
de Batalhas e Noite de Karaoke possuem pontos
de vitoria.

Cada estilo de missao possui um jeito diferente
para soluciona-la, como iremos ver a sequir:




Testando, testando,
vocé ja ouviu falar
sobre 0 jogo dos
gnomos?

|8
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' Explore o cotidiano
des’re jardim de gnowmos:
\ batalhas, noites wmal
1 dorwidas e roubos
I fazew parte de yma
I sexta-feira de qualquer
" gnomo que se preze.

§%. 3

Que se inicie 0s jogos!

Separe as carfas em dois wontes: Um de
Missoes (M no verso) e outro de Recursos (R no
verso). Nao se esquega de separar uw espago para
sva pilha de descarte!

Ew sequida, distribua uma espada e um escudo
para todos os jogadores.

0 primeiro jogador sera aquele que pegar o
token com valor de dado mais alto (ou se possuir
uw dado - ¢ claro - os role! Nao se acanhew).

0 jogo termina assim que um dos jogadores
adquirir 5 cartas de missoes.*

*Somente as cartas de Batalhas e Coletas.

Funcionamento da rodada

1" Pegue uma carta do wmonte de missoes.

2" Seojogador nao conseguir completar aquela
wissao ele devera passar sua vez, deixando a
wissao para o proximo jogador.

3" Antes de passar a jogada para o proximo
jogador; ele devera pegar uma carta no baralho
de recursos, independente do resultado das agdes
anteriores.

0 wnimero maximo de recursos guardados por
cada jogador ¢ trés de cada (espadas e escudos),
se ultrapassar esse limite, favor devolva o
excesso ao banco seus gulosos!

0S RECURSOS

Cartas de Recursos. Peque a quantidade de
recursos (espadas e escudos) indicada pelo
gnowo fada.

Todo jogador no final de sev tfurno deve
pegar uma carta do wonte com o R no verso e
descartar a carta depois de recolher os recursos.
Quando 0 monte de Recursos acabar, embaralhe
a pila de descarte.

#
M8 ¢ !
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A CONTAGEM DE PONTOS

FUNCIONAMENTO DO DADO

Quando o primeiro jogador conquistar 9
cartas de missoes (cartas de Batalhas e Coleta
de Recursos).

Cada jogador faz a soma dos pontos de vitiria
ewm fodas svas cartas de missoes( a quantidade
de pontos esta localizada na parte de cima das
cartas). Cada tolken vale 1 ponto. Se o jagador
tiver coletado waldigoes ele deve subtrair a
quantidade de pontos perdidos exibido na carta.

0 jogador que consequir a maior soma, ganhou
0jogo!

0 dado desconstruido, foi feito no intuito de
sushstituir o uso do dado comuw, ele funciona
na base de tokens que serao sorteados dentro da
sacolinha e assiwm se é dado o valor ao jogador!

Caso deseje, pode comprar um dado a parte
para agilizar fodo o dinamismo do jogo. Pe
qualquer forma, independente do uso escolhido,
awbos irao funcionar da mesma forma na hora
de fe dar os resultados precisos durante as
partidas. Divirta-se!

COMPONENTES

24 Cartas de Missoes
10 Cartas de Recursos
12 tokens de Espada
12 Tolkens de Escudos
1 dado desconstruido
1 manval




AS BATALHAS

Assim que se recebe uma carta de batalha,
vocé autowmaticamente fem que atacar o
proximo jogador e ambos irao pegar os fokens
(ou rolar dados!) para ver quew consegue um
niwmero wmaior.

A quantidade de pontos que 0 jogador atacante
ganhara com esta wissdo estd localizada no
topo da carta.

0 jogador que comanda a batalha ataca e o
proximo jogador defende. Ambos podewm escolher
vender seus recursos para a conquista de até
dois ataques/defesa extras.

Seojogador que atacar tirar um nimero maior

no dado, ele conquistou a wissdo, guanhando
os pontos de vitoria; caso ele perca, sva vez
¢ passada e o jogador que defendia ataca o
proximo, continvando até que alguém venga o
ataque.

Jogadas extras devem ser feitas no inicio do
ataque ou defesa!

Se empatar, ganha quew estd atacando.

Ewm caso da falha de fodos os jogadores no
primeiro turno, a carta podera ser descartada
para a busca de uma nova wissao. O primeiro
jogador do segundo turno decide se ira mandar a
carta para a pilha de descarte ov ter um segqundo

turno com esta carta de batalhaiw NBAAH!
) =
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NOITE DE KARAOKE

Sera indicado na esquerda da carta um nimero
de recursos necessarios para o jogador poder
conquistar a wissao; ele deve entregar seus
recursos para o banco e so entao pode pegar os
tokens que representa uwm dado, para wedir seus
pontos; se a carta exigir dois dados, pegue um
token uma vez e marque seu ponto, ewm seguida
0 jogue na bolsinha de novo e pegue novamente.
Estamos simulando dados reais, acho que deu
para enfender, nao?

Se 0 jogador aleangar a quantidade de pontos
necessarios ele ganha a wmissao, se a sorte nao
estiver do seu lado o proximo jogador deverd

tentar conquistar esta carta.

Ewm caso da falha de todos os jogadores no
primeiro furno, a carta podera ser descartada
paraa busca de uma nova missao, como explicado
na sessao das cartas de batalha.

Ex de jogada: A carta indica o necessario de
2 espadas e 1 escudo, na parte de dados te da
apenas o direito de rola-lo uma vez e conseguir o
winimo de 4 pontos para sva conquista.

Apos entregar os recursos ao banco, ele pega
um dos tokens e recebe o nimero 9 conquistando
entao a wissao. Caso fire menos, sua vez é
passada ao proximo jogador.

*Quantidade de pontos ganhos localizado no
topo da carta.

MALDICOES

Existem diversas waldigoes neste jardim:
algumas anulam a rodada do jogador (wndo
podendo retirar uma carta de recursos); outras
diminvem a quantidade de pontos do jogador
(se o jogador ndo comseguir se livrar deste
tipo de waldigdo ele deve guardar esta carta
junto com as wmissoes conquistadas para depois
subtrair os pontos no final da partidal; ovtras
waldigdes vocé tera a chance de passa-lis ao
proximo jogador; tire os tokens ou role o dado e
se consequir a quantidade de pontos necessarias
ele passa a waldigao para o proximo jogador (o
jogador que ganhar este presente grego nao tem

a chance de repassar a waldigao).

A waldigdo ¢ explicada na carta, basta sequir
as instrugdes, nao ¢ um bicho de 7 cabegas
pirralhos.

*Podem ser tanto de efeito imediato quanto
acuwwulativo, se a carta for de efeito imediato,
deve ser devolvida a pilha de descarte no final
do turno.

SHHHH...

TRAQUINAGENS

Servem para atazamar a vida de seus
companheiros de jogo, seja roubando suas cartas
ou ewbaralha-las. Vamos, ¢ hora de causar
confusao ew seu pequeno grupo.

*Pevolva a Traquinagem para a pilha de
descarte das cartas de Missoes.

0Os génios do jogo me
prenderam sew poder
dorwir.
Nao confie neles, isso vai
te viciar, fujaaaaalll




