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APERCY

Comme de coutume lors de chaque nouvelle Lune sur
les terres anciennes, les creatures les plus courageuses
se reunissent pour le Klash, cette confrontation
ancestrale nécessitant intelligence et capacite !

Kombo Klash est un jeu tactique de pose de tuiles pour
2 a 4 joueurs. Pouvez-vous maitriser la capacite unique
de chaque creature et realiser les Kombos les plus fous
pour gagner la partie ?

M/SE EN PLACE

L

Melangez toutes les tuiles Kombao en une seule pile face
cachee. Placez-la sur |la case centrale du plateau pour former
une pioche. Gardez une zone libre sur le coteé du plateau afin
d'y placer la pile de défausse, face cachee.

. Piochez et placez une tuile au hasard face visible dans chacun

des quatre coins du plateau.

. Chague joueur pioche une main de depart de cing tuiles.

Si un joueur n‘aime pas sa main initiale, il peut la defausser
face cachée et repiocher cing tuiles [une seule fois].

. Attribuez au hasard une tuile d'aide a chaque joueur, en vous

assurant d'inclure |a tuile avec le symbole /4 dans le coin. Ce
symbole indique qui sera le premier joueur.

. Enfin, chague joueur choisit un margueur de score et le place

pres du compteur de score.

CONTENY
1 PLATERU DF JEU

48 TUILES KOMBO
4 TUILES D'AIDE
| 4 MARQUEFURS DF SCORE |

BUT OU JEU

Le but de Kombo Klash est de marquer le plus de points
possible. Le jeu se termine a la fin d'une manche au cours
de laguellle un ou plusieurs joueurs atteignent ou depassent
le score cible. Le joueur avec le plus de points a la fin d'une
manche remporte la partie.

Avant chaque partie, convenez du score cible :
PARTIE RAPIDE : 50 points
PARTIE STANDARD : 75 points
PARTIE LONGUE : 100 paoints



COMMENT JOUER ?

Une partie de Kombo Klash se joue en plusieurs manches.
En commencant par le premier joueur et dans le sens des
aiguilles d'une mantre, chague joueur joue une ou plusieurs
tuiles de sa main, en utilisant la capacite unique de chaque
creature tout en essayant de realiser le meilleur Kombo
possible. Une manche se termine une fois que tous les
joueurs ont joue leur tour.

DETAIL D'UNE TUILE 2
1. CAPACITE DE CREATURE 1

Ce symbole fait reféerence a la capacite
unigue de la creature. Un joueur peut
chaisir de la declencher lorsgu'elle est
jouee. Voir capacrrés Ofs creaTURES poLr
les explications des capacites.

2. VALEUR DE KOMBO

C'est la valeur Kombo de la creature.

Vous l'utiliserez pour calculer le 2
nombre de points gagnes lorsque vous

marquez un Kombo.

Remarque : Le Cameléon n'a pas son

propre scare de Kombao. Au lieu de cela, sa

capacite de creature lui permet de copier la

valeur d'une creature adjacente

A VOTRE TOUR

Vous devez au moins jouer une tuile lors de votre tour. Vous
pouvez jouer plusieurs tuiles tant gue vous en avez en main.

Si un Kombo valide est present sur le plateau, vous pouvez

marquer un Kombo une fois, et une seule fois, a tout moment

de votre tour.

A la fin de votre tour, piochez jusqu’a cing tuiles. Ensuite, le
joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre joue
son tour.

JOUER UNE TUILE

Placez la tuile face visible sur une case vide du plateau a
coté d'une tuile en jeu ou de la pioche. Lorsgu’une tuile est
placee sur le plateau, vous pouvez declencher la capacite de
la creature a ce moment-1a, en la résolvant completement
avant de faire quoi que ce soit d'autre.

Sivous décidez de ne pas déclencher la capacite a ce
moment, vous ne pourrez pas le faire plus tard.

Si, aprés avair joué une tuile et éventuellement résolu sa capacits,
il ne reste plus d'espace sur le plateau, voir $1 LE PLATEAU FST PLEIN.
Cette etape doit étre compleétee avant que vous puissiez continuer
votre tour.

MARQUER UN KOMBO

Un Kombo est forme lorsqu'au moins trois tuiles faces visibles
identigues sont cote a cote sur le plateau. Pour qu'un Kombo
soit valide, chague tuile du Kombo doit appartenir a la méme
creature et partager un coté avec au moins une autre tuile
de ce Kombo (voir exemples ci-dessous).

S'il'y a plus d'un Kombo disponible, vous devez en valider un,
et un seul.

Pour marguer un Kombo, calculez la valeur en points
combinee de toutes les tuiles de ce Kombo et deplacez votre
margueur de Score en CONsSequence.

Apres avoir margue, retournez toutes les tuiles qui formaient
le Kombo face cachee.




S/ LE PLATEAU EST PLEIN

Si, apres avoir joue une tuile et eventuellement déclenche
sa capacite, il ne reste plus d’'espace vide sur le plateau,
vous devez vider le plateau. Pour ce faire, déplacez
toutes les tuiles faces cachees du plateau vers la pile

de defausse. Cette etape doit étre complétée avant que
Vous puissiez continuer votre tour.

Dans les rares cas ot le plateau est rempli de tuiles faces
visibles, lnissez les tuiles se trouvant aux quatre coins du
plateau en place et ajoutez toutes les autres tuiles du plateau
o la pile de defausse, face cachee. Une fais le plateau vide,
continuez a jouer narmalement.

>

S/ LA PIOCHE DE TUILE EST VIDE

Lorsqu'un joueur doit prendre une tuile et que la pioche
est vide, formez-en une nouvelle en melangeant la pile
de defausse et en la plagant face cachee au centre du

plateau.

FIN DE PARTIE

Le jeu se termine a la fin d'une manche au cours de
laguelle un ou plusieurs joueurs atteignent ou depassent le
score cible convenu en debut de partie. Cela signifie que
tous les joueurs auront le méme nombre de tours.

Le gagnant du jeu est le joueur avec le score le plus éleve.

En cas d'égalite, les joueurs a egalité jouent encore un
tour jusgu’a ce gu'il y ait un vaingueur.

EXEMPLE DE TOUR

1. Au debut du tour du joueur Rouge,

. Le joueur rouge commence par

. Avec les tuiles face cachee

. La capacite du Caméléon |ui

. Le joueur rouge margue 12 pts

. Le joueur Rouge n'a pas encore

le plateau est presque plein avec
une seule case disponible.

[l'y a trois tuiles Gorille en jeu mais
elles ne forment pas un Kombo
valide. Il y a aussi un Caméléan
face cachee sur le plateau.

jouer un vautour, en utilisant sa
capacite Envale pour retourner le
cameleon face visible. Le plateau
est maintenant plein et toutes les
tuiles face cachee doivent étre
deplacees vers la pile de defausse.

-.

degagees, il y a plus d'espaces
disponibles pour placer des tuiles.
Ensuite, il joue un Kangourou,
utilisant sa capacite de coup de
pied pour rapprocher le Caméléon
du gorille.

N

permet d'imiter une creature
adjacente et peut étre considere
comme un Gorille afin de marquer
un Kombo.

en retournant les tuiles face
cacheée. Avec son nouveau score
de 79 pts, il dépasse le score cible
de 75 pts, les joueurs restants ont
jusqu'a la fin de ce tour pour tenter
d'obtenir un score plus eleve.

termine. Pour finir, il joue un
Serpent, utilisant sa capacite
Hypnaose pour reprendre le
Vautour en main. Il termine son
tour et pioche jusgu'a avair cing
tuiles en main. Le joueur suivant
dans le sens des aiguilles d'une
montre joue maintenant son tour.



CAPACITES DES CREATURES

HURLEMENT DU LOUP

Aprés avoir joué le loup, vous pouvez marquer €9 pour
chague tuile encore dans votre main, quel gue soit e type
de creature.

Cela ne limite pas votre capacite a marquer un Komba.

COUP DE PIED DU KANGOUROU

Apres avoir joue le Kangourou, vous pouvez deplacer
n'importe quelle autre tuile face visible ou face cachee sur
le plateau. La tuile peut étre deplacee sur n'importe quelle
case vide de sa ligne vers le haut, le bas, la gauche ou la
droite, mais pas en diagonale.

Apres avoir joue le Gorille, vous pouvez defausser des tuiles
de votre main et repiocher le méme nombre de tuiles.
Cela ne met pas fin a votre tour.

Jouez le serpent au-dessus d'une tuile face visible sur le
plateau, puis prenez la tuile recouverte dans votre main.
Un serpent ne peut pas hypnaotiser un autre serpent.

Si vous jouez un Serpent sur une case vide, sa capacite ne
se declenchera pas.

IMMERSION DE L'ALLIGATOR

Apres avoir joue I'Alligator, vous pouvez retourner face
cachee une ou deux autres tuiles n'importe ou sur le
plateau. Gagnez €9 pour chague tuile ainsi retournée.
Un Alligatar peut retourner un autre Alligator.

Apres avoir joue le Vautour, vous pouvez retourner une
tuile face cachee vers sa face visible, n'importe ou sur le
plateau. Retourner une tuile de cette maniere ne declenche
pas sa capacite de creature.

APPEL DU CORBEAV

Apres avoir joue le Corbeau, vous pouvez
piocher une tuile.

COPIE DU CAMELEON

Le cameleon n'a aucune capacite
lorsgu’il est joue. Au lieu de cela,

lors de la formation d'un Kombo, le
Cameleon peut imiter en type et en
valeur une créature adjacente [mais
pas sa capacité). Il peut méme imiter
un cameléon adjacent imitant deja une
creature. Lorsgue vous marguez un
Kombo, il ne peut jamais y avoir plus
de cameleons dans un Kombo gue la
creature gu'ils imitent.
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