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WPROWADZENIE

Moment wyboru nowego Wysokiego Kaptana Aztekow jest juz bliski.
By dowie$¢ swojej wartosci i zaimponowac¢ bogom, pretendenci do
tego stanowiska biorg udziat w prestizowym turnieju. Stwoérz najbar-
dziej skomplikowane i eleganckie rzezby Coatla (Coatl to pierzasty
waz), aby odnie$¢ zwyciestwo i zdoby¢ pozadany tytut Wysokiego

KO M P 0 NE NTY Kaptana Aztekow.

54 15 1 4

karty Proroctw kart Swigtyni plansza Zasobow / plansze Gracza
plansza Punktacji

3 12 1 150

Woreczki zetonow Ofiary znacznik Fragmentow Coatla
Pierwszego Gracza (15 Ogondw, 15 Gtow,

OPIS ROZGRYWKI i 120 Segmentoéw Ciata)

Podczas gry gracze tworza Coatle, taczac fragmenty Glowy, Ciata i Ogona, speiniajace wymagania kart Proroctw, ktére planuja
zrealizowac. Im wiecej wymagan z kart Proroctw spetnia Coatl, tym wigcej przyniesie punktow Prestizu. Coatl moze rowniez
zdoby¢ dodatkowe punkty Prestizu spetniajac wymagania jednej z kart Swigtyni. Ukoriczenie przez jednego z graczy trzeciego
Coatla lub wyczerpanie zasobéw Segmentéw Ciata oznacza bliski koniec rozgrywki (patrz str. 9).

CEL GRY

Gracze tworzgc cenne rzezby Coatli, $cigaja sie¢ w zdobywaniu punktéw Prestizu. (WA WIESZ ZE
Na koniec gry gracz z najwigkszg liczbg punktow Prestizu zostaje zwyciezca. COATL WYMAWIA SIE
'KO-AT-UL?



PRZYGOTOWANIE (PRZYKEAD DLA 3 GRACZY)

1 . Umiesc¢ plansze
Zasobow na Srodku
stotu.

3. Wrzu¢ do odpowiednich wo-
reczkow wszystkie Segmenty
Ciata, Glowy i Ogony dzielac je
zgodnie z obrazkami na worecz-
kach. Wypelnij plansze Zasobow
dobierajac losowe fragmenty
z odpowiednich woreczkow
z Zasobami. Na brzegach plan-
szy Zasobow jest miejsce dla
Segmentow Ciata, a w Srodku
planszy sg 2 pola dla Gtow
i 2 pola dla Ogonow. Liczba
komponentoéw wskazana jest
przez symbole na planszy.

2 . Kazdy gracz bierze plansze Gracza
i zetony Ofiary w swoim kolorze.
Uwaga: Podczas pierwszej rozgrywki zale-
camy nie korzystac z zetonow Ofiary.

4 . Wybierz gracza
rozpoczynaja-
cego i daj mu
znacznik
Pierwszego
Gracza.

6. Potasuj karty Proroctw i umie$¢ 7.
je zakryte w talii Proroctw obok

D. Potasuj karty Swiatyni i rozdaj
po 1 kazdemu graczowi. Gracze

Rozdaj 3/4/5/6 zakrytych kart
Proroctw odpowiednio pierw-

zatrzymujg jg w tajemnicy na
rece. Podziel pozostate karty na
2 odkryte stosy i potdz je obok
planszy Zasobow.

planszy Zasobow. Dobierz i od-
kryj 6 kart Proroctw, aby stwo-
rzy¢ odkryte zasoby Proroctw.

szemu/drugiemu/trzeciemu/
czwartemu graczowi. Kazdy
gracz wybiera do 3 kart, ktore
zatrzymuje bez ujawniania na
rece, a pozostate odrzuca.



RODZAJE KART
KARTY PROROCTW

Podstawowym sposobem zdobywania punktow jest
realizowanie kart Proroctw. Wymaga to ztozenia swojego
Coatla w najlepszy z mozliwych wzoréw, dzigki czemu
zdobedziesz wigcej punktow Prestizu.

Niektore karty Proroctw majg wymagania, ktére mozna
spelnic wiele razy. W lewym gérnym rogu karty widoczna
jest informacja, ile punktow Prestizu zdobywasz za reali-
zacje tych wymagan. Najwyzsza warto$¢ tam pokazana to
maksimum punktow Prestizu, ktére mozesz zdoby¢ dzieki
tej karcie.

Kazdy fragment Coatla moze by¢ wykorzystany tylko raz
na pojedynczg karte Proroctwa. Jednakze ten sam frag-
ment moze zostac¢ wykorzystany do spetnienia kilku kart
Proroctwa.

Wazne: Segmenty Ciata przedstawione w wymaganiach
karty Proroctwa moga byc spelnione przez dowolny
fragment, w tym Glowe lub Ogon.

Liczba
spemionych
wymagan

Warto$¢ punktowa dla
kazdego
poziomuwymagan «««..........

Liczba sekwencji
spetniajacych
wymagania

Przypomnienie
0 wymaganiach

............

Sekwencja |

fragmentow " Ttctcee.l. .
wymagana do e
spetnienia karty

Przedstawienie
kierunku utozenia Coatla

Liczbapunktow —— KARTY SWIATYNI

Prestizu za spetnienie
poziomu wymagan. Karty Swigtyni to cele, ktére powi-
: nienes zrealizowa¢. Gracze zaczynajg

z 1 kartg Swigtyni na rece, a kolejne
dwie dobrane ze wspdlnego stosu
lezg odkryte obok planszy Zasobow.
Kiedy ukonczysz Coatla, mozesz
zrealizowac jedng z osobistych lub
wspolnych kart Swigtyni, jesli spet-
niasz cho¢ jedno z jej wymagan.

Wymagania, ktore
muszg byc spetnione.

® e
° .
.
.....
® .
® e
.



SYMBOLE KART PROROCTW | SWIATYNI

Fragment Coatla (Gtowa, Ogon lub
Segment Ciata) w przedstawionym
kolorze.

Liczba fragmentéw po lewej stronie tego symbolu
musi by¢ réwna liczbie fragmentéw po prawej

stronie tego symbolu (minimum 1 fragment).

Co najmniej jeden fragment
w przedstawionym kolorze. Jesli /

symbol jest biaty fragment(y)

mogg by¢ w dowolnym kolorze.

Sekwencja jest poprawna tylko wtedy, gdy frag-
ment (lub fragmenty) zaznaczony czerwonym

—N

—

»,  nie jest obecny. Innymi stowy, gdy frag-
ment na tej pozycji ma inny kolor lub nie ma

zadnego fragmentu na tej pozycji.

PUNKTACJA KART PROROCTW | SWIATYNI

Liczba punktow, jakie przynosi karta, jest przedstawiona w jej lewym goérnym rogu. Sa trzy rodzaje wymagan, ktore trzeba
spetni¢, aby zdoby¢ odpowiednig liczbe punktow:

POJEDYNCZE WYMAGANIE

Zdobywasz wskazang liczbe punktow
(nigdy wiecej), jesli przynajmniej raz
spetnite$ wymagania karty Coatla.

X=7

R e o

X=2
4X=3
=4
6X="5

POWTARZALNE WYMAGANIE

Zdobywasz liczbe punktow za-
lezng od tego, ile razy twoj Coatl
spelnia wymagania karty, jednak
nie wiecej niz podane maksimum.
Uwaga: Zdobywasz punkty tylko
za najwyzszy poziom, ktory osiq-
gnaftes.

1/2=3
2/1=1

Coatl musi sktadac sie z dokladnie
takiej liczby fragmentéw (wliczajgc
Gtowe i Ogon), jak na widocznej
liczbie. Na przyktad, ten Céatl musi
by¢ wykonany z 11 fragmentow.

Fragment przykryty
tym symbolem nie
moze byc¢ obecny.

WIELE WYMAGAN

Zdobadz punkty zgodnie
ztym, ile wymagan karty
spetnia Coatl.

Na przyklad, zdobywasz
3 punkty, gdy spetisz jed-
no z dwoch wymagan poka-
zanej obok karty Swigtyni,
albo zdobywasz 7 punktow,
gdy spetnisz oba.



TURA GRY

Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz wybiera jedng z ponizszych akcji do wykonania
W swojej turze:

1. Wez fragment(y) Cdatla
2. Wybierz Karty Proroctw
3. 216z swojego Coatla(e)

1. WEZ FRAGMENT(Y) COATLA

Wybierz jedno pole planszy Zasobéw (1 Glowa, 1 Ogon lub 2 Segmenty Ciata) i dodaj jego zawarto$¢ na swoja plansze Gracza.
Kazde pole na planszy Gracza moze pomieSci¢ doktadnie jeden fragment Codatla; innymi stowy kazda Plansza Gracza moze
pomiesci¢ maksymalnie 8 fragmentow.

* Jesli wybierzesz pole zawierajagce Segmenty Ciata, musisz wzig¢ obydwa.
* Musisz mie¢ na swojej Planszy Gracza miejsce na fragment(y), ktory chcesz wzig¢.

UZUPEENIANIE PLANSZY ZASOBOW

Uzupetnij plansze Zasobow jesli:
e zabraknie na niej Segmentow Ciata
LUB

e zabraknie na niej Gléw i Ogonéw.

Uzupelnij wszystkie puste pola planszy Zasobow losowo
dobranymi fragmentami odpowiedniego rodzaju.

Uwaga: Jesli nie ma wystarczajqcej liczby fragmentow, by
uzupetni¢ wszystkie pola Zasobow, uzupetnij jak najwiecej
(zawsze 2 Segmenty Ciata na pole) i kontynuuj gre z czeSciowo
uzupetnionymi zasobami.

Jesli zabraklo Segmentow Ciata na planszy i nie ma juz Seg-
mentéw Ciata w woreczku, przejdz do Konca Gry (patrz Koniec
Gry, str. 9).



2. WYBIERZ KARTY PROROCTW

Wybierz jedng lub wiecej kart Proroctw sposréd obecnych w zasobach i/lub z wierzchu talii Proroctw i dodaj te karty do
swojej reki. Podczas tej akeji mozesz wzigc kilka kart, ale nie mozesz przekroczy¢ limitu 5 kart na rece.

Przyktad: Ania ma 2 karty na rece. Decyduje sie wzigc 2 odkryte karty i dobrac 1 karte z talii.
Osiggneta tym samym limit 5 kart na rece.

Po zakonczeniu swojej tury odkryj karty Proroctw z talii, aby uzupetnic odkryte zasoby do 6 kart.

3. 407 SWOIEGO COATLA(E)

Uzyj fragmentéw zgromadzonych na twojej planszy Gracza, aby stworzy¢ nowego Coatla (lub Céatle) i/lub dodaé fragmenty do
juz istniejacego (istniejgcych). Mozesz nastepnie wykorzystac te Coatle do zrealizowania kart Proroctw.

Podczas sktadania swojego Cdatla, mozesz wykonac nastepujace akcje Sktadania w dowolnej kolejnosci i tyle razy ile chcesz
(pamietaj, by przestrzega¢ Zasad Sktadania Céatla ze strony 8):

a. Stworz nowego Coatla

Wez dowolny fragment z planszy Gracza i umieS¢ go na stole przed soba.
Uwaga: Nie mozesz wykonac tej akcji Sktadania, jesli masz juz 2 nieukoriczone Coatle.

b. Rozbuduj istniejgcego Cdatla

Wez fragment ze swojej planszy Gracza i dotacz go do jednego z koncéw nieukonczonego Cdatla.
Pamietaj, ze cho¢ Cdatl moze mie¢ wiele Segmentow Ciata, to moze mie¢ tylko 1 Glowe i 1 Ogon.

C. Zrealizuj karte Proroctwa

Umie$¢ karte Proroctwa z reki obok jednego z nieukonczonych Coatli, ktéry spetnia wymagania karty (patrz strona 5).
Nie mozesz zagrac karty, jesli Coatl nie spetnia jej wymagan. Niektdre karty majg kilka pozioméw wymagan, ktoére
mozesz 0siagnac, gdy dodasz wiecej fragmentow do swojego Coatla. Cho¢ do wykonania akeji Realizacji karty Proroctwa
wystarczy, ze Coatl spetnia jej wymaganie co najmniej pierwszego poziomu, to sama karta Proroctwa jest punktowana
dopiero na koniec gry. Oznacza to, ze nadal mozesz rozbudowywac swojego Coatla, zwiekszajac tym samym liczbe
punktow, ktore zdobedziesz na koncu gry za te karte Proroctwa.

Przyktad: Ania ma 3 niebieskie fragmenty, przez co spetnia

wymaganie pierwszego poziomu tej karty Proroctwa. Moze W=l
umiescic karte Proroctwa obok swojego Coatla, a w przysztosci 5&‘5

moze dodac wigcej niebieskich fragmentow, aby spetni¢ wyma-
ganie drugiego lub trzeciego poziomu.

/



Zasady Skladania Coatla:
* Mozesz miec nie wigcej niz 2 nieukonczone Coatle.

Aby ukonczy¢ Coatla, musi on mie¢ 1 Glowe, 1 Ogon i co najmniej 1 Segment Ciata.

Potrzebujesz od 1 do 4 kart Proroctwa, aby ukonczy¢ Céatla.

Cdatl nie moze by¢ wykorzystany do zrealizowania identycznych kart Proroctw.

* Raz umieszczonych fragmentéw Coatla nie mozna przenosic ani usuwac.

* Nie mozna potgczyc¢ ze sobg 2 Coatli.

* Nie musisz wykorzystac wszystkich fragmentéw Coéatla ze swojej planszy Gracza.

* Twoja plansza Gracza nie musi by¢ zapetniona, aby wykonac akcje Sktadania swojego Cdatla.

Ukonczenie Coatla
Po ukonczeniu jednego ze swoich Céatli, zanim bedziesz kontynuowac swoja ture, wykonaj nastepujace kroki:

e Zrealizuj tyle kart Proroctw z reki dla swojego nowo ukonczonego Coatla, ile tylko chcesz (do 4 kart Proroctw na Céatla).
* Jesli twoj nowo ukonczony Coatl nie ma zadnej zrealizowanej karty Proroctwa, na tym etapie musi zrealizowac co
najmniej jedna.
« Zrealizuj swoim nowo ukoriczonym Céatlem jedng z osobistych lub wspélnych kart Swiatyni, o ile to mozliwe.
* Odwroc¢ rewersem do gory wszystkie karty zrealizowane przez ukonczonego Coatla.

Uwaga: akcja Skiadania - ,,Zrealizuj karte Proroctwa’; pozwala na umieszczenie kart tylko obok nieukoriczonego Coatla. Ukoriczenie
Coatla to twoja ostatnia szansa na zrealizowanie kart Proroctw, wykorzystujgc ukoriczonego Coatla.

Jesli dowolny gracz ukonczy swojego trzeciego Cdatla, przejdzcie do Konca Gry (patrz Koniec Gry, strona 9).

ZETONY OFIARY

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 3 zetonami Ofiary. Zamiast wykonywac standardowa akcje, mozesz odrzuci¢ zeton Ofiary
i wykonac jego akcje.

. Wybor Idealny: Dobierz z odpowiedniego woreczka wybrane przez siebie 1 Glowe, 1 Ogon lub 2 Segmenty Ciata,

a nastepnie uzupetnij wszystkie puste pola na planszy Zasobow.

Wglad w Przysztos¢: Odrzuc¢ wszystkie karty Proroctwa z odkrytych zasobow i wytdz w ich miejsce nowe z talii
Proroctw. Nastepnie odrzu¢ dowolng liczbe kart z reki i wykonaj akcje Wybierz karty Proroctw.

Powinnos¢ Kaptana: Wez na reke jedng z odkrytych kart Swigtyni. Gdy ukonczysz Cdatla, mozesz zrealizowac te
osobistg karte Swigtyni zamiast wspélnej karty Swiatyni.



KONIEC GRY

Gracze kontynuujg rozgrywanie tur w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara, dopoki nie wystapi jedna z ponizszych
sytuacji:

d. Gracz ukonczy swojego trzeciego Cdatla.

b. W zasobach nie ma zadnych Segmentow Ciata (zaréwno na planszy jak i w woreczku).

Nastepnie ostatnie tury gry beda rozgrywane inaczej w zaleznosci od tego, w jaki spos6b wywotano koniec gry.

d. Jesli Koniec Gry zostat wywotany przez gracza, ktéry ukoriczyt swojego trzeciego Coatla, wszyscy pozostali gracze
rozgrywaja ostatnia ture, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara:

> Jesli w kolejnosSci rozgrywania tur (spdjrz kto ma znacznik Pierwszego Gracza) jeste$ za graczem, ktory wywolat
koniec gry, mozesz wykona¢ do dwoch akcji w ostatniej turze.

b Jesli jesteS w kolejnoSci rozgrywania tur przed graczem, ktory wywotat koniec gry, w ostatniej turze wykonujesz
tylko jedng akcje.
Przyktad: W grze bierze udziat 4 graczy. Gracz 2 ukoriczyt swojego trzeciego Coatla i wywotat koniec gry. Zaréwno

gracz 3 jak i 4 mogg wykonac w ostatniej turze po dwie akcje. Gracz 1 wykonuje tylko jednqg akcje w swojej ostatniej
turze. Gracz 2 nie rozgrywa kolejnej tury. Gra dobiega korica.

b. Jesli koniec gry zostanie wywotany z powodu wyczerpania Segmentow Ciata, kontynuujcie gre, az wszyscy rozegrajg taka
samg liczbe tur (miej na wzgledzie znacznik Pierwszego Gracza). Nastepnie kazdy gracz rozgrywa ostatnig ture.

Po tym, jak wszyscy gracze rozegraja ostatnig ture, przejdz do Punktacij.

9



PUNKTACJA

Usun wszystkie fragmenty pozostate na planszy Zasobéw i odwrdc ja, aby odstonic¢ plansze Punktacji. Kazdy z graczy uzywa
Segmentu Ciata Coatla w swoim kolorze do oznaczenia liczby zdobytych punktéw na planszy Punktacji. llekro¢ Segment
gracza przekroczy pole ,,50”, umie$¢ jeden z jego zetondw Ofiary (strong z liczbg 50 do géry) obok planszy Punktaciji

i kontynuuj liczenie punktéw od 1. Wynik gracza jest rowny pozycji jego fragmentu na planszy Punktacji plus 50 punktéw za
kazdy taki zeton.

Kazdy gracz zdobywa punkty Prestizu za ukoficzone Cdatle zgodnie z tym, na jakim poziomie kazdy Coatl spetnia
zrealizowane karty Proroctw i Swiatyni (patrz str. 5). Za nieukonczonego Cdatla gracz zdobywa potowe naleznych punktéw
Prestizu (zaokraglajac w dot).

Gracz, ktory zgromadzit najwiecej punktow Prestizu, otrzymuje tytut Wysokiego Kaptana Aztekow, tym samym wygrywajac
gre. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory ma najwiecej kart Proroctw i Swigtyni obok ukoriczonych Céatli. Jesli nadal
jest remis, wygrywa gracz, ktérego pojedynczy Coatl uzyskat najwiecej punktéw (najwiecej punktéw uzyskanych przez
zrealizowane przez niego karty).

PRZYKLADOWA PUNKTACJA:

Ten Coatl zrealizowat 3 karty Proroctw i 1 karte Swigtyni:

e Ostatnie 4 fragmenty (8-11) spetniaja wymagania pierwszej karty: 4 punkty.

* Cho¢ 3 oddzielone pary niebieskich fragmentéw (1-2, 4-5, 8-9) spehiajg trzykrotnie wymagania drugiej karty, to
karta nagradza cie za maksymalnie dwa: 5 punktow.

* Niebieskie fragmenty (1, 2, 4, 5, 8, 9) spehniajg szeSciokrotnie wymagania trzeciej karty: 5 punktow.

« Brak zielonych fragmentéw spetnia pierwszy wymog Karty Swiatyni, ale jest zbyt wiele fragmentéw aby spetnié¢ drugi
wymog (doktadnie 9 fragmentow): 3 punkty.

Ten Cdatl zdobywa tacznie 17 punktow.
1/2-3

xX=4 X-5

6X=5

]231)‘5 o 7 8 9 10 11
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$ZCZEGOLNE PODZIEKOWANIA

Synapses Games pragng podkresli¢, jak pasjonujgca i zabawna byta ta
przygoda. Nasza wspotpraca byta wyjatkowa i czujemy sie zaszczyceni,
ze mieli$my tak silny zwiazek z projektantami. Zyczymy Pascalowi
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z nimi przy przysztych projektach.

Chcieliby$Smy réwniez po$wiecic¢ miejsce na podkreSlenie niesamowitej
pracy ilustratorki Silly Jelly. Czas, ktory poswiecita na badanie kultury
Aztekow, znalazt odbicie w drobnych szczegétach jej ilustracii.

Wreszcie, Synapses Games pragnie wyrazi¢ specjalne podziekowania dla
catego zespotu. Energia i zaangazowanie, ktore wniesliScie w ten projekt,
zaowocowato niesamowitg gra. Mozecie by¢ dumni z tego, co wspolnie
osiggneliSmy!
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SZCZEGOLOWY OPIS KART SWIATYNI | PROROCTW

1/2=3
212=1

3X =
e
5K =
BX =

g~ wN

=2
2% =6

x=1
2%=3
X=3

;B":
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Wymaganie:

Coatl nie posiada niebieskich
fragment6w i/lub Coatl sklada sie
doktadnie z 10 fragmentow.
Wartos¢ punktowa:

1 spetnione wymaganie: 3 punkty.

2 spetnione wymagania: 7 punktow.

Wymaganie: -
Coatl posiada 3, 4, 5 lub M=5
6+ niebieskich fragmentéw.
Wartos¢ punktowa:
Zdobywasz punkty zgodnie
z osiggnietym poziomem.
Fragmenty nie muszg ze
sobg sgsiadowac.

- R

Wymaganie:

Coatl posiada 1 lub 2 sekwen-
cje ztozone z dowolnej liczby
z6ttych fragmentow sgsiadu-
jacych bezposrednio po obu 8
stronach z zielonym fragmen- ?
tem.

Wartos¢ punktowa:

Zdobywasz punkty zgodnie

z osiggnietym poziomem.

=4

-

Wymaganie:

Céatl posiada 1, 2 lub 3+
sekwencje zotty-zielony.
Wartos¢ punktowa:
Zdobywasz odpowiadajgce
punkty.

1X=5

SR

Wymaganie:
b o Coatl ma taka samgq liczbe z6ttych
212=1 i czerwonych fragmentéw (minimum

1 kazdego z nich) i/lub Céatl sktada sie

doktadnie z 12 fragmentéw.
Wartos¢ punktowa:

1 spetnione wymaganie: 3 punkty.
2 spetnione wymagania: 7 punktow.

12

Wymaganie: .

Coatl posiada 1 lub 2+ M

sekwencje zielony-zielony,
ktore nie sgsiadujg z innymi
zielonymi fragmentami.
Wartos¢ punktowa:
Zdobywasz punkty zgodnie

z 0siggnietym poziomem. -

Wymaganie:

Coatl posiada 1 sekwencje zielony-
czarny i 1 sekwencje czarny-
zielony oddzielone dowolna liczba
fragmentow o dowolnym kolorze.
Wartos¢ punktowa:

Zdobywasz 4 punkty.

Wymaganie:

Coatl posiada sekwencje
czerwony-zielony-
czerwony-zielony.
Wartos¢ punktowa:
Zdobywasz 5 punktow.

12

Wymaganie:

Coéatl posiada 1 lub 2+
sekwencje zotty-z6ity-
20tty.

Wartosc¢ punktowa:
Zdobywasz punkty
zgodnie z osiggnietym
poziomem.



