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BliZi se jmenovani nového aztéckého veleknéze. Aby uchazeci
o pozici dokazali své zasluhy, Uéastni se prestizniho turnaje, pri
kterém musi na bohy nalezité zaplsobit. Kyzeny titul aztéckého

panel zasob / bodovani

hracské panely b
@
Ce

1 150

-

=T, <7 sakky na zasoby Zetony obéti Zeton prvniho hrace dilkl céatla

R (15 ocasq, 15 hlay,
% pﬁE"lED I‘IR, a 120 &asti téla)

i Béhem hry hraci vytvari céatly spojovanim dilka hlav, tél a ocast tak, aby vyhovéli pozadavkam karet proroctvi, ktera si
~ preji naplnit. Cim vice pozadavkam karet proroctvi céatl vyhovi, tim vice bodt prestiZe prinese. Coatl mize také prinést
bonusové body prestize, pokud vyhovi pozadavkim jedné z karet chram(. Ukonéeni hry zaéne v okamziku, kdy néktery

- z hr4&a dokonéi svého tretiho céatla, nebo kdyz dojde k vyZerpani zasoby dilkd tél.

CiL HRY
Hraéi se snazi ziskat co nejvice bodu prestiZze vytvarenim nejhodnotnéjsich soch céatli. Hrag, ktery ziska nejvice boda
prestiZe, se stava vitézem.
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* .~ bali¢kt vedle panelu zasob.
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PRIPRAVA HRY (

Umistéte panel Kazdy hra¢ si vezme hraésky panel Zaplnte panel zasob o
zasob do stfedu a zetony obéti ve své barvé. _ pomoci ndhodné vybranych ~
stolu. Pozndmka: Doporucujeme vam privasi ’ dilka z prislusnych

sacka na zasoby. Sacky .-

; W71 S
ponechejte v dosahu vSech #
hracd, béhem hry je budete =
potrebovat. T R

prvni hie Zetony obéti népouZivat.

Zvolte hrace, @

ktery hru zacne,

a dejte mu !
zeton prvniho ‘-eo
hrace. 4

Zamichejte karty chramu : Zamichejte a umistéte ' Zamichejte karty proroctvi

a dejte jednu kazdému hraci. ' : bali¢ek proroctvi vedle a rozdejte 3/4/5/6 karet

Ten si ji ponecha v ruce, ey ¥ od panelu zasob. Vezméte 1./2./3./4. hraci. Kazdy hrac ..
ale neukazuje ji ostatnim. " aodhalte 6 karet proroctvi si zvoli‘az 3 karty proroctvi, / ¢
Zbyvajici karty rozdélte do . a vytvorte z nich licem které si ponecha ve své ruce, /.
dvou licem vzhlru otoéenych vzhuru oto¢enou zasobu ° a zbyvajici odhodi. Tyto 15(

“proroctvi.. A - karty neukazuje ostatnim.
{ :‘%’i—f‘]l '4'.'0/:.1 - a S T
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- RARTY PROROCTVI

Hlavnl zpuisob ziskavani bodl je napliovani karet
proroctvn To vyzaduje slozit vadeho céatla tak, aby co
nejpresnéji vytvoril pozadovany vzor a prinesl vam co
nejvice bodl prestize. :

Nekteré karty proroctvi maji pozadavky, které lze

~naplnit vicekrat. Pokud se tak stane, za svého céatla
ziskate tolikrat vice bodd, kolikrat tyto pozadavky
naplnite, az do uvedeného maxima.

Kazdy dilgk cOatla maze byt pro kazdou kartu
proroctvi pouZit pouze jednou. Nicméné stejny dilek

 muze byt pouzit pro naplnéni vice neZ jedné karty
proroctvi. “ .

‘ Dulezité: Pozadavek na dilky tél uvedeny na karté
muze byt naplnén libovolnymi dilky, v€etné hlav

. a ocasu.

' Pocet

naplnénych pozadavki

Hodnota bodu za
kazdou Uroven
poZadavku

Pocet, kolikrat je
pozadavek naplnén

Pripominka F
pozadavku ++eeeeenn...n, .=

Sekvence dilkd potrebna
k naplnéni proroctvi

Doplnéni céatla pro lepsi
orientaci

KARTY CHRAM

Karty chram predstavuji cile,
které potrebujete splnit. Hraci
zacinaji kazdy s 1 kartou chrdmu ve
své ruce a dalSi 2 karty chrdm jsou
odhaleny ze spolecné nabidky. Kdyz
dokoncite coatla, muzete splnit

cil bud své vlastni, nebo spoleéné
karty chramu, pokud je to mozné.

Hodnota bodu za
kazdou Uroven
pozadavku

Pozadavky, které musi byt
splnény

v
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Pocet dilkd vlevo od tohoto symbolu musi

Dilek céatla (hlava, télo nebo. L
5 —
ocas) uvedené barvy. symbolu (nejméné 1 dilek).

Céatl musi byt slozen presné
z tolika dilka (vcetné hlavy ',
a ocasu), kolik je uvedené ¢islo.:

Jeden nebo vice dilké uvedené
barvy. Pokud je symbol bily,
dilky mohou byt libovolné barvy.

sloZzeny z 11 dilka.

Sekvence je platna pouze v pripadé, kdyz
neobsahuje dilek uvedeny pod ¢ervenym
symbolem ,, X “. Jinymi slovy, dilek na této
pozici musi mit bud odliSnou barvu, nebo
musi byt tato pozice prazdna.

Dilek zakryty timto
symbolem nesmi
byt pritomen.

BODY ZA RARTY PROROCTVi A CURAMU

Pocet bodu, které lze za kartu ziskat, je uveden v jejim levém hornim rohu. Existuji tri zpusoby zapocitani bodu:

“JEDNODUCHY POZADAVER

Pokud alespon jednou splnite pozadavek
karty, prictéte si uvedeny pocet bodu.

Ziskané body zavisi na

tom, kolik z poZzadavku

uvedenych na karté
~splnite.

ViCENASOBNY POZADA\IEI{

Prictéte si pocet bodu
odpovidajici poctu, kolikrat vas
c0latl naplnil pozadavky karty,
az do uvedeného maxima.
Poznamka: MiZete si zapocitat
pouze jednu uroveri naplnéného
poZadavku.

byt stejny jako poéet dilkd vpravo od tohoto b
F

Napriklad tento céatl musi byt *

NEROLIK POZADAVRD
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. IIERNI KOLO

Pocmaje prvnim hraem a nasledné ve sméru hodinovych ruacek si kazdy
hra¢ zvoli jednu z nasledujicich akci, kterou p¥i svém tahu provede: .

%, | = Vzit 'dilek cOatla

| ~ Zvolit karty proroctvf
£ '* Sestavit svého coatla
1. VZIT DiLEK COATLA

Zvolte jedno z poli na panelu zasob (1 hlavu, 1 ocas nebo 2 dilky tél) a pridejte si jeho obsah na sv(j hracsky panel.
~ Na kazdém poll hracského panelu miZe byt jeden dilek céatla. To znamena, Ze na Jednom hrac¢ském panelu maze byt nejvyse 8 dilka.

¥4

Pokud- si zvolite pole obsahujici dilky tél, musite si vzit oba dva
Pro dilky, které si chcete vzit, musite mit na svém hra¢ském panelu misto.

DOPLNENI PANELU ZAS0B

- Panel zésob dopliite vidy, kdy:
- je vyprazdnéna zasoba dilka tél
i NEBO |
s - - je vyprazdnéna zasoba hlav a ocasu.

‘Doplite dilky na vdechna prazdna pole na panelu zisob
" ‘pomoci nahodné vybranych dilkd prisluSného typu.

Poznamka: Pokud uZ nezbyva dostatek dilkd, doplrite
tolik poli,“.kolik je mozZné (vidy 2 dilky tél na pole),
a pokracujte ve hre pouze s ¢dstecné doplnénym panelem
zasob.

Pokud se pole s dilky tél vyprazdni a v $accich na zasoby
uz dalsi dilky tél nezbyvail pokracujte k zavéru hry (viz
Zavér hry na str. 9).
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pridavat dalsi modré dilky. .

2 Z\IOI.IT I{ART)’ PROROCT\II

Zvolte si jednu nebo vice karet proroctvi ze zdsoby proroctvi a/nebo z vrchu bali¢ku proroctvi a prldeJte si je do ruky # E
Béhem této akce si muzete vzit vice karet proroctVI ale nesmite prekrocit limit 5 karet v ruce. 5

Priklad: Johana md v ruce 2 karty. Rozhodne se vzit si 2 karty ze zdsoby a 1 z bali¢ku. Tim naplni limit 5 karet, které / o NI:"
méZe mit v ruce. . ¥ ¥i
Jakmile dokoncite svuj tah, odhalte karty proroctvi z ‘balitku proroctvi a doplnite licem vzhiru otocenou zasobu proroctw
do plného poctu 6 karet. . ¢ g
3. SESTAVIT SVEHO COATLA \ A
Pouzijte ziskané dilky k vytvoreni nového coatla a/nebo k doplnéni jiz exnstupach Pak muizete tyto cdlatly pou2|t’ ST
k naplnéni karet proroctvi. ‘ .L
R Ak
Kdyz sestavujete svého coOatla, mlizete provést nasledujici akce sestaveni v libovolném poradi tolikrat, kollkrat si prejete .“{ \é
(ujistéte se, Ze postupujete podle pravidel pro sestaveni céatla na strané 8). i /<‘§‘

Zacit nového coatla

Vezméte libovolny dilek ze svého hraéského panelu a umistéte ho pred sebe na stal.
Pozndmka: Pokud uZ madte 2 nedokoncené coatly, tuto akci sestaveni provést nemiZete. : AL

Doplnit existujiciho céatla

Vezméte dilek ze svého hracského panelu a pripojte ho na jeden z koncud jednoho z vaSich nedokoncenych coOatlu. ‘ .
| kdyz coatl maze mit libovolny pocet dilku téla, muze mit ne)vyse 1 hlavu a 1 ocas.

Naplnéni.karty proroctvi | ‘ . e e

Umistéte kartu proroctvi ze své ruky vedle jednoho z vaSich nedokoncenych coatlt, ktery spliuje pozadavky karty el
proroctvi (viz strana 5). Pokud cdatl poZzadavky karty proroctvi nespliuje, tuto kartu nemuizete zahrat. Nékteré karty |
maji vice urovni poZadavkd, které mohou byt naplnény postupné, jak pridavate coatlovi
dalsi dilky. | kdyZ za naplnéni karty proroctvi se povaZuje samotné splnéni jejiho
minimalniho poZadavku, ziskané body se za kartu zapocitaji pouze na konci hry. To
znamend, Ze stdle muZete pridavat dalsi dilky céatla a tim ddle zvySovat jeho hodnotu.

Priklad: Johana ma 3 modré dilky, které splriuji minimalni poZadavek této karty proroctvi.
Tuto kartu proroctvi miZe umistit vedle svého céatla a pezdéji béhem hry bude moci
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R Pravidla sestaveni coatla:
e ..-MGZete mit aZz 2 nedokonéené cdatly.

Aby bylo mozné coatla dokong&it, musi mit 1 hlavu; 1 ocas a nejméné 1 dilek téla.
: K dokon&eni céatla potfebujete 1 aZ 4 karty proroctvi. ~ ~
A */_ Céatla nelze pouzit k naplnéni identickych karet proroctvi.
Jakmile je dilek coatla umistén, uz ho nelze presunout nebo odebrat.
_ ‘_2 céatly nikdy nemuizete spojii dohromady.

\ :Nemusite vyuZit vSechny dilky z vaseho hracskeho panelﬁ.

: n TN provedeni akce sestaveni c6atla nemusi byt vas hrac¢sky panel zcela zaplnén.
- T P s . .

Dokonceni cdatla

"~ PFi dokon&ovani coatla provedte pred pokrafovanim ve vasem tahu tyto kroky:

Naplnte vasim nové dokonéenym cdatlem tolik karet proroctvi, kolik chcete (aZ 4 karty proroctvi na céatla).
ita Pokud va$ nové dokonceny céatl dosud nenaplnil zddnou kartu proroctvi,' musi béhem tohoto kroku naplnit
e - alespon jednu.

b "' Pokud je to-mozné, spiﬁte nové dokonéenym coatlem pozadavek jedné z karet chraml ze své ruky nebo ze
spole¢né hromadky.
Oznamte bodovou hodnotu nové dokonéeného cdatla ostatnim hracam.
VSechny karty naplnéné= dokoncenym coatlem otocte licem dold.

"‘ Nezapomerite: Akce ,,Naplnéni karty proroctvi” dovoluje umistit karty pouze k nedokonéenym céatlim.

Dokonéeni céatla je vase posledni pFileZitost naplnit karty proroctvi vyuZitim dokon&eného céatla.
e

- Pokud hra¢ dokonéi svého 3. coatla, prejdéte k zavéru hry (viz zavér hry na strané 9).

. ZETONY OBETI
Kazdy hrac zac¢ina hru se 3 ietony obéti. Namisto odehrani bézné akce mizete odhodit Zeton obéti a provést jeho akci.

-~ ~

Perfektni vybér: Vezméte, si'1 hlavu, 1 ocas nebo 2 dilky tél dle vlastni volby z prisluSného sacku. Pak doplnte
dilky na vS8echna prazdna pole panelu zasob.

Vize budoucnosti: Odhodte vSechny karty proroctvi z licem vzhiru otoéené zasoby a pak ji opét doplite.
Odhod'te libovolny po(:gt karet ze své ruky a nasledné provedte akci ,Zvolit karty proroctvi®.

Knézsky zavazek: Vezméte si jednu z licem vzhiru otocenych karet chrdmu a pridejte si ji do ruky. Kdyz
dokoncujete cOatla, muzete namisto spolecné kartyichramu splnit poZzadavek této své vlastni karty chramu.




ZAVER HRY

Hraci pokracuji ve svych tazich ve sméru hodinovych rucic¢ek, dokud nenastane jedna z nasledujicich situaci:

.

d. Hra¢ dokonéi svého 3. coatla.

b. V zasobé nezbyvaji zadné dilky tél (at uz na panelu, nebo v sacku).

Pak probéhne posledni herni kolo, které se hraje odliSné podle toho, ¢im zakonceni hry zacalo.

d. Pokud zavér hry zacal, kdyZ hra¢ dokondil svého 3. céatla, kazdy z ostatnich hraci odehraje svij posledm tah
Pokracuje se v poradi podle hodinovych rucicek:

Pokud jste ma fadé pozdéji (vSimnéte si, kdo ma Zeton prvmho hrace) nez hrac ktery zpGsobil zakonéeni hry;
muzete pri svém poslednim tahu provést az dvé akce. }

Pokudjstenaradé drive neZ hrac, ktery zplsobil zakonceni hry, miZete pfisvem poslednim tahu provestjednuakci. "4
Priklad: Hru hraji 4 hraci. Hra¢ 2 dokonci svého 3. coatla a zptisobi zakonceni hry. Hraci 3.a 4 mohou kaZdy pfi svém el
poslednim tahu provést dvé akce. Hra¢ 1 pri svém poslednim tahu provede jednu akci. Hra¢ 2 uz dalsi tah nehraje. i
Hra koncit. T

tahu (opet rozhoduje, kdo ma Zeton prvniho hraée). Pak kazdy hrac odehraje jeden posledni tah.

Jakmile v&ichni odehraji své posledni tahy, piejdéte na bodovani, 4
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BODO\IANI

Odebérte vsechny zbyvajici dilky z ‘panelu zasob a otocte ho Tlm odhalite bodovaci panel. Kazdy hrac pouzije
dilek téla-coatla ve své barvé, aby si na bodovacim panelu urcil ziskané body. Jakmile hra¢ svym bodovacim dilkem
' pi‘ekroEi 50, umisti vedle bodovaciho panelu jeden ze svych ZetonG obéti (stranou s ,50“ vzharu) a pokraéuje v
poatanl svych bodii od ¢isla 1. Hracovo celkové skére je rovno hodnoté, které dosdhne na panelu svym dilkem plus
50 za kazdy zZeton obéti pou21ty pri bodovam

Kazdy hrac ziska body prestlze na zaklade toho, jak presné )eho dokonceni céatlové napliuji poZzadavky karet
proractw a‘karet chramu (viz strana 5).

HréE, ktery ziské nejvice bodu prestiie, ve hre vitézi a stava se novym aztéckym veleknézem. V pripadé shody vitézi
hrac, ktery ma vedle svych dokonéenych céatli umisténo vice karet proroctvi a karet chrami. Pokud shoda pretrvava,
vitézi hraé, ktery ziska nejvice bodu za jednoho céatla (nejvice bodi zapoditanych za prislusné souvisejici karty).

PRIKLAD BODOVANI:

Tento céatl naplnil 3 karty proroctvi a 1 kartu chramu:

Posledni 4 dilk‘y (8-11) spliuji pozadavek prvni karty: 4 body.

I kdyz vSechny 3 oddélené dvojice modrych dilka (1-2, 4-5, 8-9) spliiuji poZzadavek druhé karty, body mazete
ziskat pouze za dvé: 5 bodu.

Modré dilky (dilky 1, 2, 4, 5, 8, 9) spliuji pozadavek treti karty 6krat: 5 bodu.

Nepritomnost zeleného dilku spliuje prvni pozadavek karty chramu, ale na splnéni druhého pozadavku (presné
-9 dilkd) ma coéatl priliS mnoho dilkd: 3 body.

Tento céatl ma celkovou hodnotu 17 bodu.
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ZVLASTNI PODEKOVAN
Synapses Games by chtéli zdiraznit, jak bylo toto
dobrodruzstvi zabavné a vzruSujici. Tato spoluprace byla velmi
zvlastni a mame pocit, Ze jsme dosahli opravdu hlubokého
propojeni s designéry. Pfrejeme Pascalovi a Etiennovi vSe
nejlepSi a doufame, Ze s nimi budeme spolupracoyat na mnoha
dalSich projektech.
Radi bychom si také udélali ¢as, abychom vyzdvihli Uzasnou
praci ilustratorky Silly Jelly. Jeji ¢as straveny zkoumanim
aztécké kultury je patrny z jemnych detailt jejich ilustraci.
A konecné, Synapses Games by radi podékovali celému tymu.
Energie a odhodlani, kterymi jste prispéli k tomuto projektu,
prinesly neuvéritelnou hru. Mizete byt hrdi na to, ceho jsme
spole¢né dosabhli!
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Herni navrhafri: Pascale Brassard, Etienne Dubois-Roy
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Pozadavek:
Céatl nema zadné modré dilky

Pocet bodu:
1 splnény poZadavek: 3 body.
| 2 splnéné pozadavky: 7 bodu.

Pozadavek:

Coatl ma 3, 4, 5 nebo

6+ modrych dilka.

Pocet bodu:

Ziskate prislusny pocet
bodu. Dilky spolu nemusi
sousedit.

Pozadavek:

Céatl ma 1 nebo 2+
sekvence z libovolného
poctu zlutych dilkd, které
predchazi a za kterou
nasleduje zeleny dilek.

Pocet bodu:
Ziskate prisluSny pocet
bodd.

PoZadavek:

Céatl ma 1, 2 nebo 3+
dvojic zluta-zelena.
Pocet bodu:

Ziskate prlslu5(\y pocet
bodt.

a/nebo Coatl je presné 10 dilka dlouhy.

Pozadavek:

Céatl ma stejny pocet

Zlutych a cervenych dilkd (minimalné
1 od kazdého) a/nebo Coatl je presné
12 dilkd dlouhy.

Pocet bodu:

1 splnény pozadavek: 3 body.
2 splnéné pozadavky: 7 bodu.

Pozadavek:

Céatl ma 1 nebo 2+
trojic zluty-zluty-
Zluty.

Pocet bod:
Ziskate prislusny
pocet bodu.

Pozadavek:

Céatl ma 1 nebo 2+
dvojic zeleny-zeleny,
které nesousedi s jinymi S5l
zelenymi dilky. ‘
Pocet bodu:

Ziskate prislusny pocet
bodd.

Pozadavek:

Céatl ma 1 dvojici zeleny-
cerny a 1 dvojici ¢erny-zeleny,
navzajem oddélené libovolnym
poctem dilka libovolné barvy.

Pocet bodu:
Ziskate 4 body.

PoZadavek:
Céatl ma sekvenci
Cerveny-zeleny-
cerveny-zeleny
Pocet bodu:
Ziskate 5 bodd.

Hmr.u--"




