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Gnomos vivem no subsolo e sdo fascinados por gemas brilhantes. Mas nao se engane —eles sdo

exigentes e s aceitam coletar as pedras mais especiais! Ajude seus gnomos a recolher conjuntos de 3
gemas iguais ou 5 diferentes nesta aventura estratégica antes que a caverna fique vazia!

Objetivo

2 a5jogadores comandam grupos de gnomos coloridos, se revezando para explorar a caverna,
revelar pedras preciosas e tentar coleta-las. Mas nao seja ganancioso! Se os requisitos dos gnomos nao
forem atendidos, eles voltarao para casa de maos abanando. No final, vence o jogador que acumulou
mais pontos!
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@omponentes
-25 Gnomos de madeira
(5de cada cor: azul, verde, laranja, roxo e preto)
-75 Fichas de Gema
8 Esmeraldas s 8 Safiras £2

8 Rubis ("% 8 Topazios
8 Ametistas € 8 Citrinos
8 Diamantes 8 10 Carvoes

9 Gemas combinadas

Prepar acao 1

Embaralhe todas as fichas de gema e espalhe-as pela mesa, com a face da gema virada para baixo, ao
alcance de todos os jogadores. Cuidado para que as fichas nao se sobreponham.

Cadajogador escolhe uma cor e pega os 5 gnomos correspondentes, colocando-os a sua frente —essa
sera sua reserva de gnomos.

0 jogador que viu um gnomo mais recentemente sera o jogador inicial. Ou, se preferirem, escolham o
jogador inicial por qualquer outro critério.

Jogando o Jogo

Uma partida de Gemas & Gnomos é jogada em turnos alternados, comecando pelo jogador inicial. Em
seu turno, cada jogador deve realizar 3 a¢des, podendo repetir o mesmo tipo de acdo mais de uma vez.
Depois disso, o turno passa para o proximo jogador em sentido horario.

Os tipos de a¢ao disponiveis sdo:

Explorar: Escolha uma ficha de gema virada para baixo e vire-a para cima, revelando a gema
escondida. Essa ficha continuara revelada até ser recolhida.

Tomar Posse: Coloque um gnomo da sua reserva sobre uma ficha de gema virada para cima que nao
esteja em posse de outro gnomo. Enquanto seu gnomo estiver sobre a ficha, ela sera considerada como
estando em sua posse.

Recolher: Pegue um grupo de fichas que estejam em posse de seus gnomos e adicione-as a sua pilha de
fichas pessoal. Em seguida, devolva os gnomos que estavam sobre essas fichas para sua reserva.
0 grupo de fichas deve ser composto exatamente:

Trés gemas iguais:
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Ou cinco gemas diferentes:
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Recuar: Devolva todos os seus gnomos que estiverem sobre fichas de gemas para sua reserva, sem
recolhé-las, deixando essas fichas disponiveis.
Essa acdo pode ser realizada independentemente do niimero de gnomos nas fichas de gema.
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Diamantes @ Valem 2 pontos no final da partida.

Carvoes

N&o valem pontos no final da partida, mas podem ser usados como qualquer tipo de gema

em qualquer combinag¢do durante uma agio de recolher. Exemplos:
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_ Carvdes usados para formar um
grupo de 5 gemas diferentes.

Gemas Combinadas Apresentam 2 gemas diferentes, mas o jogador deve escolher apenas 1 para
utilizar em um grupo durante uma agio de recolher. Exemplos:
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grupo de 3 gemas iguais.
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Final da Partida

_ Ficha usada como esmeralda para formar um grupo
de 5 gemas diferentes.

A partida acaba imediatamente quando todas as fichas de gema restantes ha mesa estiverem viradas
para cima (com as gemas reveladas) e em posse de algum gnomo. Nesse momento, cada jogador recolhe
as fichas que estiverem em posse de seus gnomos e as coloca em sua pilha de fichas pessoal.

P ontuacao

Apbs todas as fichas de gema terem sido recolhidas, & hora de descobrir qual jogador acumulou mais

pontos.

Neste momento, cada jogador deve juntar todas as fichas de sua pilha pessoal e agrupa-las da melhor

forma possivel.
« Carvdes nao valem ponto.
« Cada Diamante vale 2 pontos.
« As demais gemas valem1 ponto cada.

« Grupos de 3 gemas iguais concedem 1 ponto extra.
Gemas combinadas podem ser usadas como qualquer um dos tipos mostrados nelas, mas apenas em
um grupo. Carvdes sé podem ser agrupados com outros carvdes. Cada ficha pode ser usada em apenas
um grupo, mas os jogadores podem reorganiza-las livremente para otimizar sua pontuacdo.

Qy{% mg% mg% Cada gemavale 1 ponto +1 ponto extra pelo grupo de
4 A \ <- 3 gemas iguais, totalizando 4 pontos.
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Cada gemavale 1 ponto +1 ponto extra pelo grupo de
3 gemas iguais, totalizando 4 pontos.

Isoladamente, carvdes nao valem ponto, mas o grupo
de 3 gemasiguais vale 1 ponto.

Isoladamente, cada diamante vale 2 pontos +1 ponto extra
pelo grupo de 3 gemas iguais, totalizando 7 pontos.

0 jogador com mais pontos é coroado o rei dos gnomos!
Em caso de empate na pontuagdo, vence aquele que tiver o maior niimero de fichas de gema. Caso
persista o empate, os jogadores empatados compartilham a vitoria.
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