Un juego de 2 a 5 jugadores.

En Too Many Kobolds, los jugadores son dragones solitarios que deciden
adoptar Kobolds para que les hagan compafiia en sus cuevas. En cada turno, los
jugadores elegiran y colocaran un Kobold nuevo en su cueva, sin desatender la
felicidad de los Kobolds ya presentes. Los Kobolds felices otorgan puntos a su
Dragon. Los jugadores roban cartas hasta que su cueva esta llena. iEl dragén
con mas puntos al final de la partida sera el ganador!

Contenido del juego
49 Cartas de Kobold basicas.

7 Cartas de Dragén.

15 Cartas de Poder dracédnico.

5 Cartas de Madre Kobold

3 Cartas de Recolector de hongos.

4 Cartas de Fan del Dragon.

4 Cartas de Cria de Kobold.

1 Carta de Cuidador de huevos.
4 Cartas de Duende

1 Guia del juego.

Preparacion

Cada jugador elige una Carta de Dragon y la pone frente a él. Esta carta
representa el dragén que encarnan y ocupa un espacio en su cueva. Durante la
partida, los Kobolds se colocaran alrededor del Dragdn, hasta que la cueva este
llena.

Después, cada jugador recibe 3 Cartas de Poder Dracdnico (Una de cada
tipo) y una carta de Madre Kobold. Pon las cartas de Poder dracénico y las
cartas de Madre Kobold que sobren en la caja.

Relne las cartas de Kobold basicos y las cartas de Duendes en un mazo y
barajéalo. Luego, colocalo en el medio de la mesa, con el lado “Timido” hacia
arriba. (El lado Timido es aquel que muestra un nimero negativo en rojo o un
cero. El otro lado, el lado “Feliz”, muestra nimeros positivos en blanco.). Este

mazo de cartas son la cola de Kobolds que han respondido a la oferta de los
dragones y han venido para ser adoptados.

Relne las cuatro primeras cartas de la cola de Kobolds y colécalas en fila al lado

del mazo para crear la lista de Los primeros de la fila; Estos lideres son los
Kobolds adoptables.
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Kobold Queue

)

Kobold Mom

D‘ragon card

Kobold queue: Cola de Kobolds, Head of the Queue: Los primeros de la fila.
Dragon card: Carta de Dragdn, Dragon powers: Poderes draconianos, Kobold
Mom: Madre Kobold

Elegid quién sera el primer jugador. Durante la partida, los jugadores se
turnaran para adoptar Kobolds, ya sea adoptando lideres, o robando la primera
carta de la cola de Kobolds. Los turnos se juegan en el sentido de las agujas del
reloj.

La cueva del Dragdn

f » Cada dragon juega en una cueva que mide cinco
cartas de ancho y tres cartas de alto.
3 » El Dragdn es la primera carta de la cueva, pero no
‘ es necesario colocarla en el centro.
— + La partida termina cuando todos Io_s jugadores han
llenado su cueva, colocado su decimoquinta (15°)
carta.



Cartas de Robold basicas

Las cartas proporcionan tres datos:
1. Cada Kobold tiene un color y un simbolo correspondiente al tipo de
recurso que otorgan. (Cristales purpuras, agua azul, musgo verde... etc)
Nota: Las cartas de Dragon también otorgan un recurso en funcion de su color
2. En la cara “Timida”, cada carta muestra de 0 a 4 recursos que necesita
el Kobold para ser feliz.
3. Cada carta muestra un valor (positivo, cero o negativo) que es usado al
final de la partida para contar los puntos de su Dragoén.

(1)
Provided

(3) Card
resource

value

(2)
Requested
resources

Provided resource: Recurso proporcionado, (2) Requested resources: Recursos
necesarios (3) Card value: Valor de la carta, “Shy” side: Cara “timida”, “Happy”
side: Cara “feliz”

Hdopta un Robold

En tu turno, debes adoptar un nuevo Kobold o jugar tu Madre Kobold. Roba una
carta de Kobold basica de Los primeros de la fila o roba una carta de la cola de
Kobolds directamente. Después, coldcala en tu cueva siguiendo las siguientes
reglas:

Reglas de colocacion

» Cada jugador solo puede colocar cartas en su propia cueva

« Debes colocar a tus Kobolds con su cara “timida” y debes colocarlo al
lado de otro kobold, ya sea horizontal o verticalmente. La diagonal no
cuenta.

* Una vez un Kobold ha sido colocado, no puede ser quitado o movido
(Excepto cuando uses un Poder draconico)

» Si has adoptado un Kobold desde Los primeros de la fila, roba una carta
de la cola de Kobolds y colécala en Los primeros de la fila para que
sigan siendo cuatro.

Pacer feliz a un Kobold

Como dragoén, es importante tener muchos Kobolds, ipero es aldn mas
importante tenerlos felices!
Cuando adoptes nuevos Kobolds y los coloques en tu cueva, te traeran recursos.
Algunos Kobolds son felices simplemente estando en tu cueva, pero otros
necesitan recursos a su alrededor para ser felices.
+ Cuando una carta otorga recursos, los otorga a las ocho cartas puestas
directamente a su alrededor. (Sus vecinos directos, diagonales incluidas)
« Cuando un Kobold esta cerca de suficientes cartas, de tal forma que
esta recibiendo todos los recursos que necesita, entonces ihas hecho
feliz a ese Kobold! Gira la carta para mostrar su cara “Feliz” (Sin quitarla
0 moverla)
« Los Kobolds siempre otorgan recursos a @ sus
independientemente de que estén en estado “Timido” o “Feliz”.
» Si un Kobold pide un recurso pero la carta que otorga ese recurso no es
su vecino directo, entonces dicha carta estaré demasiado lejos y no
podra hacer feliz al Kobold.

Vecinos,

En este ejemplo, el Kobold gris otorga piedra
al Kobold purpura pero no al Kobold azul, ya

qgue no son vecinos directos.




Dragén feliz
Si tu dragon esta rodeado por 8 Kobolds felices, gira tu carta de Dragon.
Obtendras 5 puntos adicionales al final de la partida.

Robolds

Los kobolds de base se dividen en siete colores/recursos:
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Fuego

Monedas Carne Cristales

Piedra

Agua
Azul

Musgo

Gris Verde Amarillo Naranja Rojo Purpura

Bonmificacidn cromadtica

Al final de la partida, si tienes al menos una carta (Tu carta de Dragdn incluida)
de cada uno de los siete tipos de recurso en tu cueva, ganas 10 puntos
extra.

Bomficacién triple
Si tienes el mismo recurso (Tu carta de dragén incluida) tres veces, ganaras 5
puntos extra al final de la partida. Los Kobolds no tienen que estar felices para
obtener esta bonificacion. Esta bonificacion puede ser obtenida multiples veces
con recursos distintos

» Segundo triple: +7 puntos adicionales (12 puntos en total)

» Tercer triple: +8 puntos adicionales (20 puntos en total)

() HMadre Robold

En tu turno, puedes colocar tu carta de Madre Kobold, en lugar de
adoptar un Kobold. La Madre Kobold se juega como una carta de Kobold
basica, pero actia como un comodin y otorga un recurso (El que tu quieras) a
cada uno de los Kobolds que sean sus vecinos directos.
El recurso otorgado puede variar de una carta a otra.

fuego (naranja) y agua (azul). Su vecino
diagonal, el Kobold azul, necesita Cristales
(Purpura) y Carne (Rojo)

La Madre Kobold otorga los recursos
A faltantes a los Kobolds azul y gris, que son
Carne y Fuego, respectivamente,
volviéndolos felices.

Para ser feliz, la Madre Kobold necesita estar cerca de Crias de Kobold o cerca
del Cuidador de huevos.

J\ Crias de Robold y ¢l Cuidador de Puevos

./ Para ser feliz, estos Kobolds necesitan estar cerca de otras Crias de
Kobold, o cerca de la Madre Kobold. Si tienes el Cuidador de huevos y
dos Crias de Kobold, ganaras la bonificacion triple.

Recolectores de Hongos

Estos Kobolds estan buscando hongos ocultos en las cartas de otros
* '\ Kobolds (De 0 a 2). Seran felices cuando uno de sus vecinos tenga un
~ hongo.
Al final de la partida, obtendras 1 punto por cada hongo presenta en las cartas
vecinas del Recolector de Hongos. La Madre Kobold otorga un hongo al
Recolector de Hongos. Varios Recolectores de Hongos se dan un hongo entre
ellos.

Robolds fans del Dragén

Para ser felices, estos Kobolds deben ser colocados cerca del
dragdn. La Madre Kobold no puede ayudar a estos Kobolds a ser
felices.




A9 Duendes disfrazados

Duendes malvados que se han disfrazado para intentar ser
adoptados por el Dragdén. iTen cuidado! Los duendes no dan
puntos y no se les puede hacer felices. Sin embargo, siguen contando como un
recurso para la bonificacién triple.

Poderes dracdnicos

En tu turno, antes de adoptar un Kobold, puedes jugar cartas de Poder
Dracdnico. Cada Poder dracdnico puede ser usado una vez y luego debe ser
descartado.

Los Poderes dracodnicos, incluso los descartados, no deben estar a la vista de
otros jugadores. iTendras que recordar si un jugador ha usado ya una carta de
Poder Dracdnico!

Version para dos jugadores: Cada jugador puede empezar la partida con dos
cartas de cada Poder Dracénico

Eleccion del Dragén (Puedes jugar esta carta en
lugar de adoptar un Kobold)

?I.&? Menciona un recurso que no esté disponible en ningln Kobold

‘ ‘ de Los primeros de la fila y busca ese recurso en la cola de

w4  Kobolds. Elige el primer Kobold con el recurso que necesitas y
v \/ adoptalo. No barajes la cola de Kobolds cuando termines.

Dragon's Choice
atuChote di Dradon g

Reorganizacidn de la cueva

Agarra un Kobold de tu cueva y muévelo a otro lugar de tu
cueva, respetando las reglas de colocacion. Mover a un
Kobold feliz no lo hara timido de nuevo. No puedes mover
a tu Dragdn o a tu Madre Kobold.

ve Rearrangement |
_Réarrangerment de la Cave

Rugido

Pegas un rugido tan imponente que la cueva tiembla bajo los
pies de los Kobolds que venian a ser adoptados. Baraja todas
las cartas de la Cola de Kobolds y de Los primeros de la
) fila. Roba cuatro cartas de la nueva Cola de Kobolds para

( p N formar Los nuevos primeros de la fila.

fin del juego

La partida termina cuando todos los jugadores han llenado sus cuevas al poner
su decimoquinta carta. Cuando hayan 5 jugadores, la partida termina cuando
se acaben las cartas de Kobold basicas. Debes jugar la carta de Madre Kobold si
la tienes.

Para contar los puntos, sigue este orden:
» Cuenta los puntos obtenidos por Recolectores de hongos.
« Cuenta los puntos obtenidos por la Bonificacion cromatica (10
puntos) y Bonificaciones triples (5, 12 020 puntos).
« Cuenta los puntos obtenidos por cada Kobold feliz y resta puntos por
cada Kobold timido.
El dragdn con la mayor cantidad de puntos es el ganador.

Si obtienes al menos 65 puntos, ieres un dragon extraordinario!



