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Ein neuer Hohepriester der Azteken muss schnellstens eingesetzt werden.
In einem prestigetrachtigen Wettbewerb versuchen die Anwaérter,

das Wohlwollen der Gotter zu erringen. Erschaffe die aufwandigste und
eleganteste Coéatl-Skulptur (ein Coatl ist eine gefiederte Schlange),

um als Sieger hervorzugehen und dir den umkampften Titel des Aztken-
Hohepriesters zu sichern.

Vorratstafel/Wertungstafel Spielertableaus b

¥ .L g Vorratsbeutel Opferplattchen Startspieler-Marker Coatl-Teile
e (15 Schwiénze, 15 Képfe
- H : und 120 Kérpersegmente
SPIELUBERSICHT | Rerseamente)
;“"“ ' = Wihrend des Spiels erschaffst du Céatl, indem du Kopf-, Kérper- und Schwanzsegmente verbindest, die den
.~ Voraussetzungen auf Prophezeiungskarten entsprechen, die du erfiillen willst. Je mehr der Voraussetzungen von

Prophezeiungskarten erfiillt werden, desto mehr Prestigepunkte erhéltst du. Ein Céatl kann auch Bonus-
- Prestigepunkte bringen, wenn es die Voraussetzungen einer der Tempelkarten erfiillt. Das Spielende wird eingeleitet,
sobald ein Spieler sein 3. Céatl vervollstandigt oder der Vorrat der Kérpersegmente aufgebraucht ist.

SPIELZIEL
lhe wetteifert darum, wer durch die Erschaffung wertvoller Céatl- -Skulpturen

das meiste Prestige erhdlt. Bei Spielende gewinnt der Spleler der die meisten
Prestlgepunkte gesammelt hat. ; . 8
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1. Lege die Vorratstafel 2 Jeder Spieler nimmt sich Spielertableau

in die Tischmitte. und Opferplattchen in seiner Spielerfarbe.
Hinweis: Im ersten Spiel empfehlen wir, " Felder je 1 Kopf, 1 Schwanz oder
noch nicht mit Opferpldttchen zu spielen. : je 2 Korpersegmente legt, die. -
' ihr zufallig aus den zugehdrigen

Vorratsbeuteln zieht. L
Legt die Beutel in Griffndhe, -~ = = =
ihr werdet sie wahrend des s
Spiels immer wieder brauchen. .

4. Bestimmt einen
Startspieler. Er
nimmt sich den
Startspieler-
Marker.

5. Mischt die Tempelkarten und teilt 6. Mischt das Deck der Prophe- 7. Teilt je 3/47/5/6 Proph‘ezeiungs-‘

je 1 verdeckt an jeden Spieler aus. -zeiungskarten und legt es neben karten an den 1./2./3./4. Spieler

Die Karte hilt jeder Spieler vor-den ¢ ..die Vorratstafel. aus. Jeder.Spieler sucht sich bis . . %
anderen geheim. Zieht 6 Prophezeiungskarten, zu 3 Prophezeiungskarten aus, [ /1l
Legt die librigen Karten in 2 etwa die offen als Prophezeiungsvorrat die er behalten. mdchte und wirft' _f’".‘ Ml
gleichgroBen offenen Stapeln aus, ausgelegt werden. ~ die Ubrigen ab. Die Handkarten *’v”

- die ihr neben die Vorratstafel legt. - N 3 werden verdeckt gehalten. - Rl
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- PROPHEZEIUNGSRARTEN

5 F"unkte erzielst du hauptséchlich durch das Erfiillen

von Prophezeiungskarten. Dazu musst du dein Coatl
‘zusammensetzen mit dem Ziel, ein optimales Muster zu
finden, das dir mdglichst viele Prestigepunkte liefert.

Manche Prophezeiungskarten haben Voraussetzungen,
die mehrfach erfiillt werden kdnnen. In diesen

Fallen bringt ein-Cdatl so oft Punkte, wie es diese

Voraussetzungen erfiillt, bis hin zum angegebenen

» ~ Maximum.

Jedes Coatl-Teil kann nur 1x pro Prophezeiungskarte
genutzt werden. Allerdings darf ein und dasselbe Teil
dazu genutzt werden, mehrere Prophezeiungskarten
zu erfullen

: Wichtig: die auf den Karten als Voraussetz'ung

gezeigten Kérpersegmente kénnen durch jede Art

~ von Teil erfillt werden, also auch durch Kopf oder

Schwanz. 1

Anzahl der erfiillten
Voraussetzungen

Punktwert fir die

" jeweiljge Stufe der - ..,

Voraussetzungen

Anzahlder ..o-***"""

. Voraussetzungen,

die erfullt wurden

Wiederholung der
Voraussetzung
(zur Ubersichtlichkeit

beim Halten der Karten)

Die Reihenfolge der ...
Teile, die zur Erftillung

der Karte notwendig ist ;

Punktwert fur 1 oder 2
erflillte Voraussetzungen

cccc

Darstellung der
Ausrichtung des Coatl

TEMPELRARTEN

Die Tempelkarten zeigen Voraus-

setzungen, deren Erfullung dir
Prestigepunkte bringt.

liegen 2 Tempelkarten offen aus.

einer eigenen oder allgemeinen
Tempelkarten erfiillt, kannst du
diesem Coéatl 1 davon zuweisen.

Voraussetzungen, von denen
zum Zuweisen mindestens eine
erflllt sein muss

Jeder Spieler beginnt mit 1 Tempel-
karte auf seiner Hand. AuBerdem

Wenn du ein Cdatl vervollstandigst,
und es mindestens eine Voraussetzung




TSE U USE b 2t s ?A
SYMBOLE ALF PROPHEZElUNGS UND TEMPELHARTEN

Ein Coatl-Teil (Kopf, Schwanz e=m=m Die Anzahl der Teile links vom Gleichheits- \s”f
oder Korpersegment) der e==m zeichen muss der Anzahl der Teile rechts L N
angezeigten Farbe. davon entsprechen (mindestens je 1 Teil). f e ’,4

> £

} Das Coatl muss genau aus so *
1 oder mehr Teile der ange- g |

vielen Teilen bestehen (lnkluswe o
gebenen Farbe. Ist das Symbol M
weif, ist die Farbe des Teils/die M Kopfbund SCtha"Z) wie die ZdaF\l Sl
oy Toilo ] angibt. Beispielsweise muss ieses
' Céatl aus genau 11 Teilen bestehen

Die Reihenfolge ist nur dann giiltig, falls die Da¢ Teil-iibersdate 7
Teile, die durch das rote X -Symbol durch- T \/’erbotssymbol_rﬂﬁ-ﬁ‘. Q“‘
kreuzt sind, nicht dort vorhanden sind. Anders liegt, darf nicht L3
gesagt, muss das Teil auf einer durchkreuzten orhandens il e 4
Position entweder eine andere Farbe haben als Bt
die angezeigte oder gar nicht vorhanden sein.

PROPHEZEIUNGS- UND TEMPELKARTEN WERTEN

Die Anzahl der Punkte, die eine Karte einbringt, ist oben links angegeben. Es gibt 3 Arten der Punktberechnung:

_EiNZELNE VORAUSSETZUNG

Erhalte die angegebene Anzahl Punkte,
falls du die Voraussetzung der Karte
mindestens 1x erfullst.

HOMBINIERTE LT
\IORAUSSETZUNGEN

Erhalte Punkte abhingig” |

davon, wie viele der = 7
Voraussetzungen der
Karte dein Céatl erfiillt.

MEHRFACHE
VORAUSSETZUNGEN

Erhalte die Anzahl Punkte, die "
neben der Anzahl der Voraus-
setzungen dieses Cdatl steht,
die du mindestens erfullst.
Hinweis: Du darfst nur eine der
Voraussetzungs-Stufen werten.




o SPIELZUG

Beglnnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn wahlt jeder
Spieler eine der folgenden Aktionen, die er.in seinem Zug ausfiihrt:

- 1. Céatl-Teile nehmen
2. Prophezeiungskarten wahlen
£ 3. Coatl zusammensetzen

1. COATL-TEILE NEHMEN

Wabhle 1 Feld der Vorratstafel (1 Kopf, 1 Schwanz oder 2 Kérpersegmente) und lege dessen Inhalt auf dein Spielertableau.
~ Auf jedem Feld deines Spielertableaus darf genau 1 Céatl-Teil liegen; also dirfen aufjedem Spielertableau bis zu 8 Teile liegen.

¥4

« Solltest du ein Feld mit Kérpersegmenten wahlen, musst du belde nehmen.
» Auf deinem Tableau muss noch ausreichend Platz flir das/die gewlinschte/n Teil/e sein.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

\IORRATSTAFEI. AUFFULLEN

‘; . ; Fulle die Vorratstafel immer dann auf, wenn:
. ¢ keine Korpersegmente mehr ausliegen
fey ODER |

T » keine Kdpfe und Schwanze mehr ausliegen.

* “Fillt alle leeren Felder der Vorratstafel mit zufillig
-« gezogenen Teilen des passenden Typs wieder auf.

-+ Hinweis: Sollte es nicht mehr ausreichend Teile zum

~__ Auffillen aller Felder geben, fiillt ihr so viele wie méglich
- auf (aber immer 2 Kérpersegmente pro entsprechendem
Feld) und spielt mit dem nur teilweise aufgefiillten Vorrat
weiter.

Sollten keine Kérpersegmente mehr ausliegen und es sind
keine Korpersegmente mehr im Vorratsbeutel, leitet dies
das Spielende ein (siehe Spielende, Seite 9).

I R T T T T T T S




2 PROPHEZElUNGSI{ARTEN WHHLEN -

: A= = . S
Tt [ ‘
.“7 A__r‘,;.:iA_‘:,..f_, —
o V%F JOE AF 4°F 99F 'LF
| T | ot o] ;

Wahle 1 oder mehr Prophezeiungskarten vom Vorrat und/oder ziehe verdeckte Karten vom Prophezeiungsdeck \ﬁr':/g
und nimm sie auf die Hand. Du darfst bei dieser Aktion mehrere Karten nehmen, aber deine Kartenhand darf : ""f
5 Prophezeiungskarten nicht lGiberschreiten. Hinweis: Handkarten kénnen nur mit dem Opferplattchen T A
,Blick in die Zukunft“ abgeworfen werden. | f e j:
Beispiel: Sabine hat 2 Karten auf der Hand. Sie entscheidet sich, 2 der offen liegeriden Karten zu nehmen und ' 3 '
1 vom Stapel zu ziehen. Jetzt hat sie ihr Handkartenlimit von 5 erreicht. ] 5 iy ?ﬂ‘

Sobald du deinen Zug beendet hast, ziehe Prophezleiungskarten vom Deck und fiille den offen liegenden Vorrat |
wieder auf, bis dort 6 Karten liegen. i L

3. DEiN COATL ZUSAMMENSETZEN ,

Nutze deine gesammelten'Teile, um einen neuen Céatl zu beginnen und/oder deine bestehenden zu erweitern.
Mit diesen Céatl kannst du dann Prophezeiungskarten erfiillen.

Beim Zusammenbau deines Coatl kannst du die folgenden Bauaktionen in beliebiger Reihenfolge und so oft,
wie du mochtest, ausfiihren:

a. Beginne ein neues Coatl

Nimm 1 Teil deiner Wahl von deinem Spielertableau und lege es vor dich auf den Tisch.
Hinweis: Diese Bauaktion darfst du nicht ausfiihren, wenn bereits 2 unvollstdndige Céatl vor dir liegen.

b. Erweitere ein bestehendes Cdatl

Nimm 1 Teil von deinem Spielertableau und flige es an eins der Enden eines deiner unvollstandigen Céatl an.
Ein Cdatl darf beliebig viele Kérpersegmente enthalten, jedoch hochstens 1 Kopf und 1 Schwanz.

Céatl-Bauregeln: , ity
* Du bist nicht gezwungen, alle Coéatl-Teile deines Spielertableaus zu nutzen. - ,

« Dein-Spielertableau muss nicht vollstdndig gefiillt sein, damit du die Aktion ,,Coatl zusammensetzen" ausfiihren darfst.
- Wit ; ' : 3 Y

* Du darfst bis zu 2 unvollstandige Cdatl haben. ~ e
* Um ein Céatl zu vervollstandigen, muss es 1 Kopf, 1 Schwanz und mindestens 1 Kérpersegment haben. e A0
* Wie auf den Prophezeiungskarten abgebildet, muss der Kopf immer links und der Schwanz immer rechts < —,r
angelegt werden. : Jj1 ‘J:_j

» Sobald sie verbaut wurden, durfen Coatl-Teile nicht mehr versetzt, entfernt oder das Coatl insgesamt
umgedreht werden.

e 2 Coatl diirfen nie miteinander verbunden werden.

Beachte auch die folgenden Regeln fiir Prophezeiungskarten-
« Um ein Céatl zu vervollstandigen, benotlgst du 1 bis 4 Prophezeiungskarten.

« Ein Céatl kann nicht dazu genutzt werden, mehrere glelche Prophezelungskarten zu erfiillen.
(Nur d|e roten Kartenjlbt es doppelt ) ) : :
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- Ein Céatl vervollstindigen

C. Eine Prophezelungskarte erfillen ..

Lege™t Prophezelungskarte aus deiner Hand neben eins demer unvollstandigen Coatl, dessen Eigenschaften den

Voraussetzungen der Karte entsprechen (siehe Seite S). Erfiillt dein Cdatl die Voraussetzungen der Karte nicht, darf

diese Karte nicht gespielt werden. Einige Karten haben mehrere Stufen an Voraussetzungen. Wenn du zundchst nur

die Minimalvoraussetzungen einer Prophezeiungskarte erflllst, kannst du durch das Anlegen weiterer Teile auch
“weitere Voraussetzungsstufen erreichen, da die Karte erst bei
" Spielende gewertet wird.

- Beispiel: Anna hat 3 blaue Teile, womit sie die minimalen
Voraussetzungen dieser Prophezeiungskarte erfillt hat.

*'Sie kann die Prophezeiungskarte neben ihr Céatl legen und im
weiteren Spielverlauf noch weitere blaue Teile hinzuftigen.

Bei der Vervollstandigung eines deiner Coatl fiihrst du folgende Schritte aus, bevor du deinen Zug fortsetzt:

« Lege so viele erfiillte Prophezeiungskarten an deinen jetzt vervollstindigten Céatl an wie du méchtest (maximal
4 Karten pro Coatl). Falls du ein Céatl vervollstandigt hast, das noch keine Prophezeiungskarten erfiillt hat,
' .musst du nun mindestens 1 erfiillte Prophezeiungskarte anlegen.

« Falls moglich, lege 1 erfiillte Tempelkarte (von deiner Hand oder von einem der allgemeinen Stapel) an dein Céatl.
"« Nenne deinen Mitspielern den Punktwert des jetzt vervollstindigten Céatl.
* Drehe alle vom vervollstéandigten Coatl erflillten Karten um, sodass sie verdeckt liegen.

Zur Erinnerung: Prophezeiungskarten kdnnen nur an noch nicht abgeschlossene Céatl angelegt werden.
»,Ein Coatl vervollstindigen” bietet die letzte Gelegenheit, erfiillte Prophezeiungskarten an ein Coatl anzulegen.

Sobald ein Spieler sein 3. Coatl vervollstandigt hat, wird das Spielende eingeleitet (siehe Spielende, Seite 9).

OPFERPLATTCHEN

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 3 Opferplattchen. Statt einer normalen Aktion darfst du 1 Opferpldttchen
abwerfen, um dessen Aktion auszufiihren. Nicht genutzte Opferplattchen, geben am Spielende keinen Bonus.

Perfekte Wahl: Ziehe 1 Kopf, 1 Schwanz oder 2 Kdrpersegmente deiner Wahl aus dem entsprechenden Beutel.
Dann fiille alle leeren Felder der Vorratstafel auf!

Blick in die Zukunft: Wirf alle Prophezeiungskarten der offenen Auslage ab, dann fiille sie wieder auf. Wirf eine
beliebige Anzahl d_eine\r Handkarten-ab und flihre dann eine Aktion ,Prophezeiungskarten wahlen® aus.

Priesterliche Hingabe: Nimm dir eine der offen liegenden Tempelkarten. Beim Vervollstandigen eines Coatl
kannst du weiterhin nur.1 Tempelkarte pro Céatl erfiillen.




SPIELENDE

Die Spieler sind reihum im Uhrzeigersinn am Zug, bis eine dieser Situationen eintritt:

o

d. Ein Spieler vervollstindigt sein 3. Céatl. ‘ L%
3 o fis A

b. Es sind keine Kdrpersegmente mehr im Vorrat (weder auf der Vorratstafel noch im Vorratsbeutel). & //éﬁ
2 /,"'b"l':.‘::')

Danach laufen die letzten Ziige des Spiels auf andere Weise ab, abhdangig vom Ausldser des Spielendes. J,
d. Wurde das Spiel durch einen Spieler beendet, der sein 3. Céatl vervollstandigt hat, darf jeder andere - e Joriz
Spieler noch einen letzten Zug ausfiihren. Es geht im Uhrzeigersinn weiter: ‘,;

S Falls du in der Zugreihenfolge nach dem Spieler kommst, der das Ende ausgeldst hat (anhand des, : i ‘ 1

. Spielers mit dem Startspieler-Marker ist das leicht erkennbar), darfst du in deinem letzten Zug » O

bis zu 2 Aktionen ausfiihren. ' : K - TR

S Bist du in der Zugreihenfolge friiher als der Spieler, der das Ende ausgeldst hat, fiihrst du blof : :';,M]

1 Aktion in deinem letzten Spielzug aus. o ke

3 : S S A

Beispiel: Es wird zu viert gespielt. Spieler 2 vervollstdndigt sein 3. Céatl und leitet das Spielende VRr e

ein. Spieler 3 und 4 diirfen beide in ihrem letzten Zug je 2 Aktionen ausfiihren. Spieler-1 fiihrt nur
1 Aktion in seinem letzten Zug aus. Spieler 2 hat keinen weiteren Zug. Das Spiel endet.

b. Falls das Spielende wegen eines leeren Vorrats an Korpersegmenten eingeleitet wurde, spielt ihr noch bis 2 1
zum Startspieler weiter (achtet auf den Startspieler-Marker). Danach hat jeder Spieler noch-einen letzten Zug ke

/
ot

;P
Sobald alle Spieler ihren letzten Zug ausgefiikrt haben, geht es mit der Wertung weiter. $
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. WERTONG.

e Entfernt alle Teile, die noch auf der Vorratstafel liegen und dreht die Tafel auf’ihre Wertungsseite um.

~Jeder Spieler benutzt nun ein Céatl-Teil in seiner Spielerfarbe (vom Vorrat), um seine Punkte auf der Wertungstafel

. anzuzeigen. Immer wenn dieser Anzeiger eines Spielers die 50-Punkte-Marke liberschreitet, legt er ein Opferpldttchen
e “(50er-Seite oben) vor sich neben die Wertungstafel und zéhlt seine weiteren Punkte wieder ab Feld 1. Der Punktestand
i emes Spielers ist also: Position des Anzeigers auf der Wertungstafel plus 50 Punkte pro eigenem 50er-Plattchen.

Jeder Spieler erhalt Prestigepunkte fiir seine vervollstandigten Cdéatl, abhdngig davon, wie gut jedes Coatl seine
Prophezeiungs- und Tempelkart_en erfullt (siehe Seite 5).

Der Spieler, der die meisten Prestigepunkte sammeln konnte, wird zum aztekischen Hohepriester ernannt und gewinnt
i das Spiel. Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige dieser Spieler, der neben seinen vervollstindigten Coatl die meisten
~ * Prophezeiungs- und Tempelkarten liegen hat. Herrscht auch dabei noch Gleichstand, gewinnt derjenige dieser Spieler,

der das am hochsten gewertete Coatl besitzt (meiste Punkte durch die zugehdrigen Karten).

- WERTUNGSBEISPIEL:

Dieses Céatl hat 3 Prophezeiungskarten und 1 Tempelkarte erfiillt: '

¥4

Y * Die letzten 4 Teile (8-11) erflillen die Voraussetzung der ersten Karte: 4 Punkte.

et ¢ -Obwohl die 3 separaten Paare blauer Teile (1-2, 4-5, 8-9) 3x die Voraussetzung der zweiten Karte erfiillen,
gibt dir die Karte nur Punkte fiir 2 davon: 5 Punkte.

"« Die blauen Teile (Teile 1, 2, 4, 5, 8, 9) erflillen die Voraussetzungen der dritten Karte 6x: 5 Punkte.

» Die Abwesenheit von griinen Teilen erfullt die erste Voraussetzung der Tempelkarte, doch das Céatl hat
insgesamt mehr Teile als fir die zweite Voraussetzung gefordert sind (genau 9 Teile): 3 Punkte.

Dieses Coatl bringt insgesamt 17 Punkte.




WWW.jeuxsynapsesgames.com

Synapses Games moOchte betonen, wie spannend und erfreulich dieses Abenteuer
war. Die Zusammenarbeit war etwas ganz besonders und wir fiihlen uns geehrt,
eine solch tiefe Verbundenheit mit den Spielautoren erlebt zu haben. Wir

wlnschen Pascale und Etienne alles Gute und hoffen auf weitere zukijnftige
Zusammenarbeit.

-

AuBRerdem mochten wir die erstaunliche Arbeit der Hlustratorin SillyJellie
hervorheben. Die feinen Details ihrer Illustrationen zeigen, dass sie viel Zeit
mit der Recherche der aztekischen Kultur verbracht hat.

Und schlieflich méchte Synapses Games dem ganzen Team besonders 4
danken. Die Energie und Hingabe, die ihr ins Projekt gesteckt habt, hat & /'
ein ganz erstaunliches Spiel hervorgebracht. Ihr konnt stolz auf das "
sein, was wir zusammen geschaffen haben!

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Voraussetzung:
Dieser Céatl hat keine blauen
Teile und/oder der Céatl ist
genau 10 Teile lang.

Punktwert: ‘
- 1 Voraussetzung erflllt: 3 Punkte.
2 Voraussetzungen erfiillt: 7 Punkte.

Voraussetzung:
Der Coatl hat 3, 4, 5, 6
oder mehr blaue Teile.

Punktwert:

Erhalte die zugehdrigen
Punkte. Die Teile miissen
nicht benachbart sein.

Voraussetzung:

Der Céatl hat 1, 2 oder mehr

Abfolgen einer beliebig

langen Gruppe gelber Teile,

vor und hinter der direkt

ein griines Teil liegt.

Punktwert:

Erhalte die zugehdrigen
Punkte.

Voraussetzung:
Der Coatl hat 1, 2, 3
oder mehr ‘Abfolgen
von Gelb-GrUn\.

Punktwert:
Erhalte die zugehérigen
Punkte.

Voraussetzung:
Der Coatl hat eine gleiche

Anzahl an gelben und roten
Teilen (mindestens je 1) und/oder
der Coatl ist genau 12 Teile lang.

Punktwert:

1 Voraussetzung erflllt: 3 Punkte.
2 Voraussetzungen erfullt: 7 Punkte.

Voraussetzung:

Der Coatl hat 1, 2 oder
mehr Abfolgen von
Grin-Grin, die nicht

Voraussetzung:

Der Coatl hat 1, 2
oder mehr Abfolgen
von Gelb-Gelb-Gelb.

zu anderen griinen BlRKtisrt:
Teilen benachbart sind. Erhalte die
Punktwert: zugehdrigen
Erhalte die Punkte.

zugehdrigen Punkte.

Voraussetzung:

Der Cdatl hat 1 Abfolge
Grin-Schwarz und 1 Abfolge
Schwarz-Grun, beide durch eine
beliebige Anzahl Teile getrennt,
unabhdngig von deren Farbe.

Punktwert:
Erhalte 4 Punkte.

b ©

Voraussetzung: e

Der Cdatl hat eine U i .‘
Abfolge von T T
Rot-Griin-Rot-Griin. Q. O

Punktwert:
Erhalte 5 Punkte.

'.l /




