Gra od 2 do 5 graczy

W grze "Too Many Kobolds" gracze wcielajg sie w Smoki, ktére chcg adoptowac
Koboldy w celu dotrzymania im towarzystwa w swoich Jaskiniach. W kazdej
turze gracze wybierajg Karte Kobolda i umieszczajg jg w swoich Jaskiniach w
taki sposob, zeby zaadoptowane Koboldy byty szczesliwe. Szczesliwe Koboldy
dajg swoim Smokom punkty. Gracze dobierajg karty, dopdki ich Jaskinie nie sg
zapetnione. Smok, ktdry zdobedzie najwiecej punktow zwycieza.

Zawartosc gry

49 podstawowych Kart Koboldow
7 Kart Smokow

15 Kart Smoczych Mocy

5 Kart Matek

3 Karty Zbieraczy Grzybdéw

4 Karty Wielbicieli Smokdw
4 Karty Matych Koboldow
1 Karta Opiekuna Jaj

4 Karty Goblindw

1 Instrukcja do gry

Przygotowanie

Kazdy z graczy wybiera Karte Smoka i umieszcza jg przed soba. Karta ta
reprezentuje Smoka w ktorego wciela sie gracz. Zajmuje ona pierwsze miejsce w
jego Jaskini. Podczas gry, adoptowane Koboldy umieszcza sie dookota Smoka,
az do zapetnienia Jaskini.

Rozdaj wszystkim graczcom po trzy Karty Smoczych Mocy (po jednej z
kazdego rodzaju) oraz Karte Matki.

Niewykorzystane Karty Smoczych Mocy oraz Matek odt6z do pudetka.

Wez talie zawierajgcg Koboldy (i Gobliny) i potasuj jg. Umies¢ talie na $rodku
stotu, "niesmialg" strong do gory ("nieSmiata" strona to ta zawierajgca zero,
badz ujemne wartosci w kolorze czerwonym. "SzczesSliwa" strona zawiera

dodatnie wartosci w kolorze biatym). Talia ta reprezentuje Kolejke Koboldow,
ktére odpowiedziaty na sekretne ogtoszenie smoka i przybyly w celu zostania
adoptowanymi.

Wez pierwsze cztery karty z talii i umiesc¢ je w rzadku obok tak, aby utworzyly
Poczatek Kolejki; ta Pierwsza Czwoérka jest gotowa do adopcji.
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Kobold Mom

Wybierz ktdry z graczy bedzie wykonywat ruch jako pierwszy. W trakcie gry
gracze bedg na zmiane, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, adoptowac
koboldy znajdujace sie w Pierwszej Czwdrce, badz na szczycie talii Kolejki.

Smocza Jaskinia

+ Kazdy Smok posiada Jaskinie o szerokosci
pieciu kart i wysokosci trzech.

Smok jest pierwszg kartg ktora pojawi sie w
Jaskini, ale nie musi znajdowac sie ona na
$rodku.

Gra konczy sie w momencie gdy wszyscy
gracze potozg pietnastg karte i tym samym
zapetnig swoje Jaskinie.
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Karty Koboldow
Karty Koboldow zawierajg trzy podstawowe informacje:

1. Kazdy z koboldéw posiada kolor oraz symbol reprezentujgcy surowiec,
ktory dostarcza (krysztaty - purpurowy, woda - niebieski, mech - zielony,
itd.)

Uwaga: Karty Smokow
odpowiadajgcego im koloru.

2. Po "NieSmiatej" stronie, kazda z kart pokazuje od 0 do 4 surowcdw,
ktorych Kobold potrzebuje zeby go uszczesliwic.

3. Kazda karta posiada rowniez ilo$¢ punktéw (dodatnie, zero lub ujemne),
ktore sumuije sie pod koniec gry.

rowniez dostarczajg surowce, w zaleznosci od

(1) Tc
Provided &5% (3) Card
resource ?’ & value
(2)
Requested
resources

“'Shy"” side “"Happy” side

Adopcja Kobolda

W trakcie swojej tury, zawsze musisz zaadoptowac nowego kobolda (badz uzy¢
Karty Matki). Wybierz jedng Karte Kobolda znajdujacg sie w Pierwszej Czworce,
lub pociggnij pierwszg karte z talii Kolejki, pamietajac o zasadach umieszczania
kart.

Zasady umieszczania kart

» Kazdy z graczy wykonuje ruchy tylko w swojej Jaskini

« Kazdg z Kart Koboldéw musisz utozy¢ po "NieSmiatej" stronie w taki
sposdb, aby znajdowata sie obok innej, znajdujgcej sie juz w twojej
Jaskini (nie mozesz wyizolowa¢ Kobolda od reszty umieszczajgc go np.
na skos).

* Po zaadoptowaniu Kobolda i umieszczeniu go w swojej Jaskini nie
mozesz go usung¢ badz przesungé (za wyjatkiem uzycia odpowiedniej
Smoczej Mocy).

« Jesli zaadoptowates Kobolda z Pierwszej Czwérki, wez karte ze szczytu
Kolejki i umies¢ jg w wolne miejsce tak aby Pierwsza Czwodrka zawsze
sktadata sie z czterech kart.

Uszczesliw swojego Kobolda

Dla kazdego Smoka wazng rzeczg jest posiadanie duzej ilosci Koboldéw, ale
jeszcze wazniejszg jest sprawienie, aby byly szczesliwe!

Gdy adoptujesz Kobolda i umiescisz go swojej Jaskini, przyniesie on wszystkie
swoje Surowce ze sobg. Niektérym Koboldom wystarczy sam dach nad gtowg;
inne potrzebujg surowcdw aby je uszczesliwic.

» Kiedy Karta zapewnia Surowce, to dostarcza je do wszystkich o$miu
sgsiadujgcych kart, umieszczonych dookota.

» Jesli Kobold jest otoczony kartami zapewniajgcymi wszystkie Surowce o
ktére prosi, to staje sie szczesliwy. Odwrdc ta Karte na jej "Szczesliwg"
strone (bez zmieniania jej potozenia lub usuwania ze swojej Jaskini).

» Koboldy zawsze dostarczajg Surowce dla swoich sgsiadow, bez wzgledu
na to czy sg szczesliwe czy nie.

» Jesli Kobold ma swoje potrzeby, a Karta dostarczajgca dany surowiec
nie znajduje sie w bezposrednim sasiedztwie, to Kobold nie moze z
niego skorzystac.

W przyktadzie obok, szary Kobold zapewnia
dostep do kamienia purpurowemu Koboldowi,
ale nie niebieskiemu, poniewaz nie sg w
bezposrednim sasiedztwie.




Szczesliwy Smok
Jesli twdj Smok jest otoczony przez osiem szczesliwych Kobolddw, odwrdé jego
karte.

Dostaniesz 5 dodatkowych punktow na koniec gry.

Koboldy

Podstawowe Koboldy podzielone sg na siedem koloréw/surowcow:

Woda
Niebieski

Mech
Zielony

Zioto

Zotty  Pomarariczowy

Kamien Ogien Pozywienie Krysztaly

Szary Czerwony Purpurowy
Premia Koloréw
Jesli posiadasz co najmniej jedng karte (wliczajgc Karte Smoka) z kazdego z

surowcow w grze, dostaniesz 10 dodatkowych punktoéw na koniec gry.

Potrojna Premia
Jedli posiadasz trzy karty (wliczajgc Karte Smoka) odpowiadajace temu samemu
surowcowi, otrzymasz 5 dodatkowych punktéw na koniec gry. Koboldy
dostarczajgce surowce nie muszg by¢ szczesliwe aby bonus dziatat. Premie te
mozna dostac wielokrotnie, z réznymi surowcami.

* Druga tréjka: +7 dodatkowych punktow (w sumie 12)

* Trzecia trojka: +8 dodatkowych punktow (w sumie 20)

Karta Matki

/ Podczas swojej tury, zamiast adoptowaC Kobolda mozesz umiesci¢ w
v Jaskini Karte Matki. Umieszcza sie jg jak standardowg karte Kobolda, ale

funkcjonuje ona jako Karta Joker, dostarczajgc dowolnie wybrany przez ciebie

surowiec, zeby pomdc Ci uszczesliwi¢ sgsiadujgce Koboldy.

Zastgpione surowce mogg roznic sie dla kazdego Kobolda:

l! W tym przypadku szary Kobold prosi o

| Ogieri  (pomarariczowy) oraz  Wode
(niebieski). Jego sagsiad, niebieski Kobold,
i prosi o Krysztaly (purpurowy) oraz
d Pozywienie (czerwony).

Karta Matki dostarcza w tym przypadku po
jednym z brakujacych surowcow dla kazdej
Wl z sasiadujacych kart, sprawiajac Ze niebieski
B\ / szary Kobold staje sie szczesliwy.

Zeby by¢ szczedliwa, Matka musi zosta¢ umieszczona w sasiedztwie Karty
Matych Kobolddw albo obok Karty Opiekuna Jaj.

'\ Male Koboldy oraz Opiekun Jaj

\ } j,) Aby byly szczesliwe, nalezy umiesci¢ je w poblizu innych Matych
Koboldéw, lub w poblizu Matki. Jesli w swojej Jaskini posiadasz

Opiekuna oraz dwie karty Matych Koboldéw, dostajesz Potrojng Premie.

% , Zbieracze Grzybow

¥ Te Koboldy szukajg Grzybdw, ktére sg ukryte na innych Kartach
Koboldéw (od 0 do 2). Stajg sie szczesliwe, gdy co najmniej jeden z

ich sgsiadéw posiada Grzyby.

Na koniec gry, dostaniesz po 1 punkt za kazdego Grzyba znalezionego w
sgsiedztwie Zbieracza Grzybdw. Karta Matki dostarcza po jednym Grzybie dla
kazdego Zbieracza w sasiedztwie. Dwoch sasiadujgcych Zbieraczy dostarcza po
jednym Grzybie dla siebie nawzajem.



\ Wlelb|C|eIe Smokow
7 ; Aby uszczesliwi¢ Wielbicieli Smokéw nalezy umiescic je w
bezposrednim sgsiedztwie Karty Smoka. Karta Matki nie jest w

stanie zastgpi¢ Smoka, wiec nie moze uszczesliwi¢ ich za pomoca
swoich zdolnosci.

§ Gobliny w Przebraniu

Psotliwe Gobliny przebraty sie za Koboldy i probuja dac sie
adoptowac przez Smoki! Miej sie na bacznosci! Gobliny nie dajg
zadnych punktow i nie mozna ich uszczesliwi¢, liczg sie one jednak
jako surowiec do Potrdjnej Premii.

Smocze Moce

W czasie swojej tury, przed adopcjg Kobolda, mozesz uzy¢ jednej, lub wiecej
Smoczych Mocy. Kazda z Mocy moze zosta¢ uzyta tylko raz: odrzuc ich karte po
uzyciu.

Gracze trzymajg Karty Mocy w ukryciu przed przeciwnikami. Musisz zapamietac,
czy ktorys z graczy uzyt juz swoich Mocy.

Wariant dla dwoch graczy: Gracze rozpoczynajg gre posiadajac po dwie
karty Mocy z kazdego rodzaju.

Smoczy Wybor (zagraj zamiast adopcji Kobolda z Pierwszej

Czworki lub poczatku kolejki)

" » Wybierz Kolor (albo Surowiec) ktory nie znajduje sie na
W _ Poczatku Kolejki po czym przeszukaj Kolejke (talie): dobierz

" pierwszg karte pasujgcg do wybranego przez ciebie Koloru.

., Musisz adoptowac wyciggnietego Kobolda. Nie nalezy tasowac

‘ . po tym talii.

| Dragon's Choice
J Choix du Dragon |
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Przemeblowanie

Wez Karte Kobolda znajdujgcego sie w twojej Jaskini i przesun ja
w inne miejsce, majac na uwadze zasady Umieszczania
Kart. Przesuniecie Szczesliwego Kobolda nie sprawi ze zndéw
bedzie NiesSmiaty. Szczesliwe koboldy znajdujace sie uprzednio w
poblizu réwniez pozostajg szczesliwe. Nie mozesz przesungc [l
Karty Smoka ani Karty Matki.

| Cave Rearrangement
Réarrangement de la Caverne .

Smoczy Ryk

Wydajesz z siebie ryk tak gtosny, ze Sciany twej jaskini drzg,
niepokojgc przy tym wszystkie Koboldy ktére przybyly do
adopgji. Zbierz karty z Kolejki oraz Pierwszej Czworki i

potasuj je. Pierwsze cztery karty z Kolejki umies¢ w nowej
| Pierwszej Czworce.

Dragen s Roar

gissement du Drago

Zakonczenie gry

Gra konczy sie w momencie, gdy wszyscy gracze zapetnig swoje Jaskinie,
umieszczajgc w nich pietnastg karte. W przypadku pieciu graczy, koniec gry
nastepuje w momencie skonczenia sie Kart Koboldow w talii. W tym przypadku
jeste$ zobowigzany do zagrania Karty Matki aby zapetni¢ swojg Jaskinie.

Liczenie punktow odbywa sie w nastepujgcej kolejnosci:
*  Policz punkty otrzymane przez Zbieraczy Grzybow
* Dodaj punkty otrzymane dzieki Premii Koloréw (10 punktow) oraz
Potraéjnych Premii (5, 12 lub 20 punktéw)
* Dodaj punkty otrzymane od kazdego szczesliwego Kobolda oraz
odejmij punkty odbierane przez kazdego nieémiatego Kobolda.

Wygrywa Smok, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw! Jesli zdobedziesz co
najmniej 65 punktow, to znaczy ze jestes Wzorowym Smokiem!



