DESCRIPCION GENERAL e
A medida que el sol se pone una vez mads y la pdlida luna se ( CONTENIDO

eleva sobre el antiguo campao de pruebas, las criaturas mas 1 TABLERO DE JUFGO DE TELA
valientes y curtidas se reunen para el Klash: la prueba defini- 48 FICHAS DE KOMBO
tiva de ingenio y habilidad. '

4 FICHAS DE AYUDA

Kombo Klash! es un juego tactico de colocacion de fichas y
creacion de combos de 2-4 jugadores. ¢Conseguiras dominar
la capacidad Unica de cada criatura y formar los Kombos mas
locos para ganar la partida®

OBJETIVO DEL JUFGO

El objetivo de Komba Klash! es conseguir tantos puntos como sea posible antes de que termine
la partida. La partida termina al final de |a ronda en la que uno o mas jugadores alcancen o supe-
ren la puntuacion objetivo. El jugador con mas puntos gana.

Antes de comenzar cada partida debeis acordar la puntuacion objetivo:
PARTIDA CORTA: 50 puntos | PARTIDA ESTANDAR: 75 puntos | PARTIDA LARGA: 100 puntos



PREPARACION

1. Baraja todas las fichas de Kombo
y colocalas bocabajo formando un
monton. Coloca el monton en la ca-
silla central del tablero; este sera el
mazo de robo. Deja un hueco libre
junto al tablero para la pila de des-
cartes. Los descartes se colocan
bocabajo.

2. Robay coloca bocarriba una ficha al
azar en cada una de las cuatro es-
guinas del tablero.

3. Cada jugador roba una mano inicial
de 5 fichas. Si a un jugador nao le
gusta su manao inicial, puede des-
cartarlo [bocabajo a lo pila de des-
cartes] y volver a robar 5 fichas.
Solo esta permitido hacer esto
una vez.

4. Entrega al azar 1 ficha de Ayuda a
cada jugador. Asegurate de incluir
la ficha que tiene el simbolo /4. El
jugador que reciba esa ficha sera el
jugador inicial de |a partida y de to-
das las rondas.

5. Por ultimo, cada jugador debe es-
coger un indicador de Puntuacion
y colocarlo cerca del marcador de
Puntuacion.

Ya estais listos para jugar.
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COMO JUGAR

Una partida de Kombo Klash! se compone de multiples
rondas. Empezando por el jugador inicial, y siguiendo
en sentido horario, los jugadores jugaran una o varias
fichas de sus manaos y utilizaran la capacidad Unica de
cada criatura para crear Kombos de muchaos puntos.
La ronda termina cuando todos los jugadaores han rea-
lizado un turno.

La regla n.? 1 de Kombao Klash: los jugadores NUNCA
pueden mirar la cara oculta de una ficha que esté bo-
cabajo en el mazo de robo, en la pila de descartes o
sobre el tablero.



ANATOMIA DE UNA FICHA
1. CAPACIDAD DE LA CRIATURA

Este simbolo repre-

senta la capacidad

unica de la criatura.

Al jugar una ficha, de-

bes elegir entre acti- |
var su capacidad o no
hacerlo. Consulta el
apartado Capacida-
des de las criaturas

para obtener mas

detalles.

2. VALOR DE KOMBO

Este es el valor de Kombo de |a criatu-
ra. Lo utilizaras para calcular los pun-
tos totales de un Kombo que incluya a
esa criatura.

N

Nota: el Camalecn no tiene un valor de
Kombo propio. En cambio, su capaci-
dad de criatura le permite copiar el va-
lor de Korbo de otra criatura. Consulta
el apartado Capacidades de las criatu-
ras para obtener mds informacion.

DURANTE TU TURNO

= [ebes jugar al menas una ficha. A continuacion po-
dras jugar tantas fichas como quieras (siempre gue
tengas fichas disponibles).

= También puedes puntuar un Kombo, iy solo uno!
Puedes hacerlo en cualquier momento durante tu
turno siempre que haya un Kombo valido a la vista
sobre el tablero.

JUGAR UNA FICHA

Coloca la ficha bocarriba en una casilla libre gue este
adyacente al mazo de robo o a otra ficha que ya es-
té sobre el tablero [bocarriba o bocabajo). Dos fichas
se consideran adyacentes cuando estan en contacto
por uno de sus lados. No se consideran adyacentes si
solo se tocan por las esquinas. Cuando cologues una
ficha en el tablero, debes decidir en ese momenta si
activar la capacidad de esa criatura o no hacerlo. Si de-
cides activarla, debes resolverla completamente antes
de continuar con tu turno.

Si decides no activarla, perderas la oportunidad y no
podras hacerlo mas tarde. Consulta el apartado Capa-
cidades de las criaturas para ver en detalle la capacidad
de cada una de las criaturas.

Sidespues de jugar una ficha y optar por resalver su ca-
pacidad no quedan casillas libres en el tablero, consulta
el apartado Cuando el tablero esta lleno. Debes com-
pletar este paso antes de continuar con tu turnao.



PUNTUAR UN KOMBO

Un Kombo se genera cuando tres o
mas fichas iguales quedan bocarriba y
adyacentes sobre el tablero. Para que
un Kombao sea valido, todas las fichas
incluidas en ese Kormbo deben ser de
la misma criatura y estar adyacentes
(tocar por un lado) a al menas otra fi-
cha de ese Kombao. Consulta el aparta-
do Ejemplos de puntuar Kombaos.

Si hay mas de un Kombo disponi-
ble, debes elegir uno, y solo uno, para
puntuar.

Para puntuar un Kombo, calcula el va-
lor combinado de puntos de todas las
fichas que forman ese Kombo y avan-
za acordemente tu indicador de Pun-
tuacion en el marcador.

Despues de puntuar, coloca bocaba-
jo todas las fichas que formaron parte
del Kormbo.

AL FINALDE TU TURND

Roba fichas hasta volver a tener 5 en
|la mano. A continuacion, comenzara el
turno del siguiente jugador en sentido
horario.

EJEMPLOS DE PUNTUAR KOMBOS

EJEMPLO 1: tres fichas del
mismo tipo donde cada una
comparte al menos uno de sus | A
lados con otra de las fichas
que conforman el Kombo. Este
Kombo vale 9 puntos (3 x €3).

EJEMPLO 2: al formar un Kom-
bo, la capacidad «Mimetizar» |
del Camaleon le permite adop-
tar la identidad y el valor de
Kombo de una criatura adya- |
cente. Este Kombo vale 12 pun- |

tos [4 x €).

EJEMPLO 3: en este ejemplo so-
lo tres de las fichas del mismo &
tipo cumplen con la regla de ad- | v
yacencia (compartir al menos
uno de sus lados con otra ficha
gue conforma el Komba). Este
Kombo vale 9 puntos (3 x €9).
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EJEMPLO 4: este Kombao no es g 1
valido: aunque hay tres fichas !
iguales, no todas comparten al

menaos uno de sus lados con otra ficha del mis-
mo tipo.
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EJEMPLO DF TURNO

1. Al comienzo del turno
del jugador Rojo, el
tablero esta casi lleno
con una sola casilla dis-
ponible. Hay tres fichas
de Gorila en juego, pero
no forman un Kombo

4. La capacidad del

. Eljugador Rojo

valido. Tambien hay un
Camaleon bocabajo en el tablero.

2. El jugador Rojo
comienza jugando
una Buitre y utiliza su
capacidad «Reani-
mar» para voltear la
carta del Camaleon,
colocandola bocarri-
ba. El tablero ahora

esta lleno y deben
retirarse a la pila de descartes todas las
fichas gue estan bocabajo.

3. Una vez retiradas TE
todas las fichas que g
estaban bocabajo, :
hay nuevas casillas
disponibles donde
colocar fichas.

A continuacion,
juega un Canguro y

. El'jugador Rojo aun

utiliza su capacidad

«Patear» para desplazar al Camaleon hacia

el Gorila.

Camaleon le permite
imitar a una criatura
adyacente. Ahora
podria considerarse
como una Gaorila y
puntuar un Komba.

obtiene 12 puntos

y voltea las cartas
del Kombao boca-
bajo. Al afiadir los
puntos al marcador
alcanza los 79
puntos, superando la
puntuacion ohjetivo
de 75. El resto de jugadores tendran hasta
el final de esta ronda para tratar de superar
Su puntuacion.

no ha terminado.
Para finalizar, juega
una Serpiente y
usa su capacidad
«Hipnatizar» para
devolver a la Buitre a ¢
su mano. A conti-
nuacion, termina
su turno y roba fichas hasta reponer su
mana con 5 fichas. Es el turno del siguiente
jugador en el sentido horario.




AULLAR: Ia Loba aiilla para localizar a sus aliados. Despues de ju- |
gar la Loba, puedes obtener €4 por cada ficha gue aun esté en tu mano,
independientemente del tipo de criatura. Esto no limita tu posibilidad de
puntuar un Kombo.

PATEAR: e Canguro puede asestar fuertes patadas al entrar en el
Klash. Después de jugar el Canguro, puedes desplazar cualquier otra fi-
cha gue esté sobre el tablero (hocarriba o bocabajo] a una casilla adya-
cente vacia. La ficha puede desplazarse una casilla hacia arriba, abajo,
izquierda o derecha, pero nunca en diagonal.

RECLAMAR: IacCuervaes muy sensata y usa su reclama para pedir
apoyo a sus aliados cuando mads los necesita. Después de jugar la Cuer-
va, puedes rabar 1 ficha e incorporarla a tu mano.

HIPNOTIZAR: Ia mirada hipnédtica de la Serpiente le permite con-
trolar a otras criaturas en el Klash. Juega la Serpiente encima de una
ficha que este bocarriba sobre el tablero y luego coloca esa ficha en tu

' mano. Una Serpiente no puede hipnotizar a otra Serpiente. Si juegas una
Serpiente sobre un casilla vacia, su capacidad no se activara. ‘




HUNDIR: e caiman es un astuto luchador capaz de atrapar a riva-
les desprevenidas. Despues de jugar el Caiman, puedes dar la vuelta a |
hasta 2 fichas que se encuentren bocarriba en cualquier lugar del table-
ro, colocandolas bocabajo. Obtén €9 por cada ficha hundida. Un Caiman
puede Hundir a otro Caiman.

REANIMAR: su aguda vista y paderes ancestrales permiten a la

Buitre avistar y reanimar a criaturas desde la distancia. Despues de

jugar la Buitre, puedes dar la vuelta a 1 ficha que se encuentre bocabajo

| en cualquier lugar del tablero, colocandola bocarriba. Dar la vuelta a una
ficha de esta manera no activara la capacidad de su criatura.

DISPERSAR: cuando Ia Gorila entra en el Klash, puede convacar a ‘
mas aliados. Después de jugar la Gorila, puedes descartar fichas de tu
mano y a continuacion robar la misma cantidad de fichas. Tu turno no
termina al hacer esto.

MIMETIZAR: el camaledn es capaz de imitar a otros animales para |
ayudar a formar un Kembe. E| Camaleon no tiene una capacidad cuan-
do se juega. En su lugar, cuando forma parte de un Kombao, el Camaleon
puede imitar a una criatura adyacente y adquirir su valor de Kamba. Un
Camaleon puede mimetizarse con otro Camaleon adyacente que a su
vez este mimetizandose con otra criatura. Para poder puntuar un Kom-
bo con Camaleones, los Camaleones nunca pueden superar en numero
al tipo de criatura copiada.




CUANDO EL TABLERO FSTA LLENO

Si despues de jugar una ficha y optar por activar su
capacidad no guedan casillas libres en el tablero, debes
despejar el tablero. Para ellg, retira todas las fichas que
esten bocabajo sobre el tablero a la pila de descartes.
Debes completar este paso antes de continuar con
tu turno.

En el extrafio caso de que el tablero este totalmente
lleno de fichas bocarriba, deja las cuatro fichas
de las esquinas donde estan y retira el resto de
fichas a la pila de descartes [bocabajo]. Después
de despejar el tablero, continua la partida como de
costumbre.

CUANDO EL MAZO DE ROBO sk AGOTA

Cuando un jugador necesite robar una ficha y el ma-
zo de robo este agotado, forma uno nuevo barajando
la pila de descartes y colocalo bocabajo en el centro
del tahlero.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina al final de una ronda en la que uno o
mas jugadares alcancen o superen la puntuacion obje-
tivo predeterminada. De esta forma, todos los jugado-
res habran jugado el mismo nimero de turnos. Gana la
partida quien tenga la puntuacion mas alta. En el caso
de empate, los jugadores empatados juegan una ronda
adicional hasta desempatar.

CONSEJOS DE JUFGO

No te limites a jugar con tus fichas.
Aprovecha bien las fichas jugadas
por tus rivales para canstruir Kom-
bos aun mas grandes.

Puedes activar un Kombo en cual-
guier momento durante tu turno. A
VEces, aungue ya tengas un Kom-
bo creado sobre el tablero, convie-
ne esperar y seguir afiadiendo fi-
chas en lugar de puntuar el Kombo
de inmediato.

Busca oportunidades en las

gue jugar fichas para saboteary
restringir el tamafio de los posibles
Kombas gue tus rivales podrian
puntuar en su turno.
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