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Chegou a hora de escolher o novo Alto Sacerdote Asteca. Para
provar seu mérito, os candidatos participam de um torneio de grande
prestigio para impressionar os deuses. Construa as mais elegantes e
mirabolantes esculturas de Céatl (serpente plumada) para conquistar
a vitdria e o cobicado titulo de Alto Sacerdote Asteca.

Tabuleiros de
Jogador

Tabuleiro de Estoque
/ Tabuleiro de Pontuagdo

Cartas de Templo

| A 3 1 150
=" " Sacolas de Estoque Fichas de Sacrificio Marcador de pecas de Cdatl
e Primeiro Jogador (15 caudas, 15 cabegas

.~ ViSAD GERAL DO JOGO Rggaifs oo

. .' Durante 0'jogo, os jogadores montardo Coameh (plural de Céatl) conectando pecas de cabeca, corpo e cauda que

~ satisfacam os requisitos das cartas de Profecia que querem cumprir. Quanto mais requisitos de cartas de Profecia
um Cdatl cumprir, mais pontos de prestigio seu dono recebera. Um Cdatl também pode render pontos adicionais de

- prestigio ao satisfazer os requisitos de uma das cartas de Templo. O final do jogo é ativado quando um jogador terminar
seu 3° Coatl, ou quando o estoque de partes do corpo acabar.

DBJETIVO DO JOGO

Os jogadores competem para ver quem ganha mais pontos de prestigio criando
esculturas valiosas de Coatl. No final da partida, o jogador,com mais pontos é
declarado o vencedor. '
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PREPARAGAD (EXEMPLO PARA 3 JOGADORES)

2. Cada jogador pegé o Tabuleiro de
Jogador e as Fichas de Sacrificio da
sua cor. Obs: na sua primeira partida,
sugerimos ndo usar as fichas de
Sacrificio. :

1. Coloque o Tabuleiro
de Estoque no meio
da mesa.

4. Escolha um
jogador inicial
edéaeleo
Marcador
de Primeiro
Jogador.

5. Embaralhe as cartas de Templo
e distribua 1 (uma) carta para
cada jogador manter na sua mdo,
escondida dos outros jogadores.
Divida as cartas remanescentes em
dois montes virados para cima, perto
- do Tabuleiro de Estoque.

6. Embaralhe e coloque as cartas
- de Profecia proximas do

‘e revele 6 cartas de Profecia
para formar um estoque de -
Profecias.

i e L

o o B e,

i of Tty by g Ol
P

i -

4 .

. Tabuleiro de Estoque. Compre

3 Preencha os espagos no
Tabuleiro de Estoque

" comprando pecas aleatdrias L2

das Sacolas de Estoque Ve

: correspondentes. Mantenha 3 2
as sacolas ao alcance, pois . ¢

elas serdo necessdrias  *
durante o jogo.

7. Distribua 3/4/5/6 cartas de _
Profecia para o 1°/2°/3°/4° jogador,
respectivamente. Cada jogador .
escolhe até 3 cartas de Profecia para
manter na mao e descarta o restante. -
Essas cartas também sdo mantidas = %
“ escondidas dos outros jogadores.
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. TiPOS DE CARTAS e

Valor em pontos

. CARTAS DE PROFECIA | S e

. ] : de requisito
7] *0 método principal para pontuar é cumprir os : Sl
by 4 requisitos das cartas de Profecia. Para isso, vocé NGmero de vezes .+°"
precisa montar seu Coatl de forma a aproveitar, o que o requisito *° "
: melhor possivel, as pe¢as e assim obter mais pontos de e cumprido
% prestl_glo. Lembrete do
i+ Algumas cartas de Profecia tém requisitos que podem requisile e e S
~ . ser cumpridos miiltiplas vezes. Nesse caso, um Cdatl - :
i * pontua de acordo com o nimero de vezes que satisfaz A sequéncia de pegas - ...
...~ . essesrequisitos, até o maximo permitido pela carta. necessarias para cumprir
I a carta
2 Cada peca.de Céatl s6 pode ser usada uma vez por : £

carta de Profecia. Contudo, a mesma pega pode ser
.« usada para cumprir-mais de uma carta de Profecia.

L

. Importante: as partes de corpo mostradas nos Representagdo da
. requisitos de uma carta podem ser cumpridas por ; direcao do Coatl
2 qualquer tipo de peca, inclusive cabega ou cauda.

B e CARTAS DE TEMPLO

requisitos cumpridos

Valor em pontos
. para cada nivel de As cartas de Templo incluem outros
p requisito requisitos que vocé pode cumprir.
Os jogadores comeg¢am com 1 carta
de Templo na mao, enquanto 2
cartas de Templo sdo reveladas e
ficam abertas na mesa. Quando
vocé completar um Cdatl, vocé
pode cumprir uma carta de Templo
pessoal ou uma das cartas abertas
na mesa. Caso cumpra uma dessas
cartas, vocé a coloca do lado do seu
Céatl concluido.

Os requisitos que precisam
ser cumpridos
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SIMBOLOS NAS CARTAS DE PROFECIA E TEMPI.O
Vits. peca de Chatl teabeca cauda e==== O numero de pegas a esquerda desse simbolo

e===w precisa ser igual ao nimero de pegas a direita -~

gurcorpo) darcor mostrada, desse simbolo (minimo de 1 pega).

Uma ou mais pecas da cor - ; : O Coatl precisa ter exatamente - SF

> i m Pj mostrada. Se o simbolo for o e I — a.quelé quantidade de pecas 7y : ﬁ
Lt J bratics, S e R L (lt\clumdo cabeca e cauda) que g o 'r:f.
de qualquer cor nimero mostra. Por exemplo, esse Vs

: Céatl precisa ter 11 pecas. X APk

¢ \ o

W ke

A sequéncia s6 é vdlida se a peca mostrada A peca que esse e

no simbolo de ‘ X’ vermelho ndo estiver la. <imbolo-Cobrens i

Ou seja, a pec¢a nessa posi¢ao precisa ter pode estar 1 - e

uma cor diferente ou pode simplesmente : " ;\;%

ndo haver uma peca naquela posicdo. e

] 1 i
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PONTUANDO CARTAS DE PROFECIA E TEMPLO : o
: P

i £

O ndmero de pontos que uma carta da € mostrado no canto superior a esquerda. Existem trés categorias de cdlculo de pontos: .. =

REQUiSITO ONiCO

Ganhe o nimero indicado de pontos se tiver

e

MULTiPLOS
REQUISITOS

cumprido os requisitos de Cdatl da carta pelo Bontis i artr s ;

menos uma vez. \ L s

% ol st 4, de quantos requisitos !
Observacgdo: cumprir multiplas vezes o requisito 2 it
A i : ; diferentes da mesma ;
ndo da pontos adicionais. y ! g o

carta o Coatl cumpre ot

s § (apenas um deles ou T

REQUISITO REPETIDO ambos, no exemplo). .

Ganhe o nimero de pontos *
correspondente ao nimero
~ de vezes que o Coatl cumpre
" 0s requisitos da carta, até o
maximo listado.
Observagao: vocé sé pode pontuar um dos niveis de
requisito (ndo sGo cumulativos).
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TURND DO JOGO

Comecando com o primeiro jogador e sequindo em sentido horario,
cada jogador escolhe uma das seguintes agdes para fazer no seu turno:

" _ 1. Pegar pecas de Céatl
" 2. Escolher cartas de Profecia
3. Montar seu Cdatl

i 1. PEGAR PEGAS DE COATL

Escolha um espaco no tabuleiro de estoque (1 cabega, 1 cauda ou 2 pedagos de corpo) e coloque essas pegas no seu préprio
~ tabuleiro de Jogador. Cada espago em um tabuleiro de Jogador pode conter exatamente uma peca de Cdatl; ou seja, cada
tabuleiro de jogador pode conter até 8 pegas.

B

A5 * Se voceé escolher um eépago com partes do corpo, vocé precisa pegar ambas.
* Vocé precisa ter espaco no seu tabuleiro de Jogador para a(s) pega(s) que deseja pegar.

g - -y

& COMO REABASTECER 0 TABULEIRD
. i DEESTOOUE

Reabasteca o tabuleiro de estoque sempre que:

i .+ Todos os espacos de estoque de pedacos do corpo estiverem vazios
270U

: e+ Todos os espacos de estoque de cabegas e caudas estiverem vazios

Quando isso acontecer, preencha todos os espagos vazios (corpo,
_ cabeca e cauda) do tabuleiro de Estoque com pegas sorteadas
e . aleatoriamente das sacolas carrespondentes.

Observacgado: se ndo houver pecas o suficiente para preencher
todos os espacos de estoque, preencha quantos forem possiveis
(sempre com 2 pecas de corpo por espaco de pecas de corpo)
e continue jogando com o estoque parcialmente reabastecido.

Se o estoque de partes do corpo tiver acabado e ndo tiver
-mais pecas de corpo na sacola de estoque, prossiga para o
Final do Jogo (ver Final do Jogo, na pagina 9).




'z ESCOLHER CARTAS DE PROFECIA

Escolha uma ou mais. cartas de Profecia das que estdo abertas no estoque e/ou do topo do baralho de Profecias, e\(\:"_

adicione essas cartas a sua mao. Vocé pode pegar multiplas cartas nessa acao, mas nao pode exceder o limite de mao- A

de 5 cartas. R
ke

Exemplo: Leticia tem 2 cartas na mao. Ela escolhe pegar 2 das cartas abertas e comprar 1 carta do baralho. Ela-agora ;;'_
estd no seu limite mdximo de mado de 5 cartas.. * M4
3 e =

No fim do seu turno, revele cartas de Profecia do ‘topo do baralho até completar o estoque de seis cartas viradas para :
cima. 4 B
; A
' i
3. MONTAR SEU COATL \ L
R

Use as pecas que coletou para criar um novo Céatl e/ou adicionar pecas a Cdatls existentes. Vocé entdo pode usar seus” =
Coameh para cumprir cartas de Profecia. ~FuiedR
o
Enquanto estiver montando seu Céatl, vocé pode executar as seguintes acdes de Montagem em qualquer ordem, quantas N {5
vezes quiser (vocé deve sequir as Regras de Montagem de Céatl da pagina 8): : ,',r'kﬁiﬂ
a. Comecgar um novo Coatl | | gl
= ll' [
Pegue qualquer peca do seu tabuleiro de Jogador e coloque-a na mesa na sua frente. e /
Observacgao: Vocé nao pode fazer essa acdo de Montagem se ja tiver 2 Coameh incompletos. ;, .r“f:
e
e

b. Adicionar pecas a um Céatl existente

Pegue uma pega do seu tabuleiro de Jogador e conecte-a a um de seus Coameh incompletos. Note que um Céatl pode
~ter quantas partes de corpo vocé quiser, mas s6 pode ter 1 cabeca e 1 cauda.

C. Cumprir uma carta de Profecia

Coloque uma carta de Profecia da sua mao ao lado de um dos-seus Coameh incompletos cujas pecas satisfacam os
requisitos da carta (ver pagina 5). Se o Coatl ndo cumpre os requisitos da carta, ela ndo pode ser jogada. Algumas S
cartas tém vérios niveis de requisitos que podem ser atingidos conforme vocé adiciona mais pecas ao seu Catl. e
Cumprir uma carta de profecia significa satisfazer pelo menos o nivel minimo do requisito, mas a carta so € pontuada
no final do jogo. Isso significa que vocé ainda pode adicionar pegas-ao seu Coatl e aumentar.o valor em pontos que i
aquela carta da. :

an

Exemplo: Carol'tem 3 pecas azuis quesatisfazem o requisito
minimo dessa carta de Profecia. Ela pode colocar a carta de *\:‘L}
Profecia ao lado do seu Céatl e, mais tarde, adicionar mais
pecas azuis, aumentando a pontuacdo da carta.

- __J'ﬁ; I:-'l":'"‘%"\“ .-"""-.-"'._ : - L ! __'r_..I:
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Regras de Montagem de Céatl:

s -Vlocé s@ pode ter até 2 Coameh incompletos.
* Para completar um Coatl, ele precisa ter 1 cabega, 1 cauda e pelo'menos 1 peca de i:orpo.
: » Vocé precisa ter de 1a 4 cartas de Profecia cumpridas para concluir um Céatl.
g . Um Céatl nunca pode ser usado para cumprir cartas de Profecia idénticas.
-« Uma vez colocadas, as pegas de um Céatl ndo podem ser movidas ou removidas.
» Nao e permitido juntar 2 Coatl num so.
&' . .. Vocé ndo precisa usar todas as pegas de Cdatl do seu tabuleiro de jogador.

« ' Seu tabuleiro de Jogador ndo precisa estar cheio para escolher a acao “Montar seu Céatl”.

Completando um Coatl

.- Quando vocé completar um dos seus Coameh, execute os seguintes passos antes de continuar seu turno:

o o il
- " >

» Cumpra quantas cartas de Profecia quiser com seu recém-concluido Coatl, até o limite de 4 cartas de Profecia por Cdatl.
A5 « Se 0 seu recém-concluido Céatl ainda ndo tiver uma carta de Profecia cumprida, ele precisa cumprir pelo menos uma durante
esse passo.
: ; ' .+ Se puder, vocé pode cumprir uma das cartas de Templo da sua mao ou das pilhas comuns com seu Céatl recém-concluido. Caso
i consiga cumprir uma dessas cartas, coloque-a do lado do seu Cdatl completo.

LR

» Vire para baixo todas as cartas cumpridas pelo Cdatl agora completo.

Lembrete: a acdo de Montagem “Cumprir uma carta de Profecia” s permite que cartas sejam colocadas ao lado de
um Céatl incompleto. Completar um Coatl é sua ultima chance de cumprir cartas de Profecia com aquele Céatl - novas
R, cartas de profecia ndo poderdo ser adicionadas a um Coéatl que foi terminado em um turno anterior.

Se um jogador tiver terminado seu 3° Coéatl, prossiga para o Fim do Jogo (ver Fim do Jogo, pagina 9).

. FiCHAS DE SACRIFiCi0
Cada jogador comeca a partida com 3 Fichas de Sacrificio. Ao invés de escolher uma das acdes normais, vocé pode
. i --¥ descartar uma Ficha de Sacrificio para executar sua acdo especial.

Escolﬁq Perfeita: cbmpre 1 peca de cabega, 1 peca de cauda ou 2 pegas de corpo a sua escolha da sacola correspondente, e
entdo preencha todos os espagos vazios do tabuleiro de Estoque.

Visao do Futuro: descarte todas as cartas de Profecia no estoque de cartas viradas para cima, e entdo preencha o estoque de
6 cartas novamente usando as cartas do topo do baralho. Descarte qualquer quantidade de cartas da sua mao, e entdo faca a
acao “Escolher cartas de Profecia”.

. 1I!.
Promessa do Sacerdote: pegue uma das cartas de Templo viradas para cima e adicione ela a sua mao. Quando completar um
Céatl, pode cumprir essa carta pessoal de Templo ao invés de uma carta de Templo comum.

CENV/oeN BN ¢ oo\
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FiM D0 JOGO

Os jogadores continuam seus turnos em ordem horaria até um dos seguintes eventos acontecer:

d. Um dos jogadores completar seu 3° Cdatl.

b. Nao houver mais partes de corpo no estoque (nem no tabuleiro nem na sacola). 5 -"'? Py

Quando isso acontecer, os turnos finais da partida serdo jogados de forma diferente, dependendo de como o fim do jogo !
foi ativado. B ; : Lo bt

d. Se o Fim do Jogo for ativado porque um jogador completou seu 3° Céatl, cada outro jogador tera um turno final. Continuando, : _j:-"

em sentido horario: ' : ) ,;
> Se vocé vier depois na ordem do turno (observe quem tem o marcador de Primeiro.Jogador) do que o jogador que ativou 0 ,;'.:'
fim do jogo, vocé pode executar até duas agdes no seu turno final. : ',.

L Se 0 seu turno vier antes do que o .do jogador que ativou o fim do’jogo, vocé executa apenas uma acao no seu turno final. 4"

Exemplo: Existem 4 jogadores. O jogador.2 completa seu 3° Céatl e ativa o fim do jogo. Os jogadores 3 e 4 podem fazer duas = : f’5
agdes no seu turno final, cada um. O jogador 1 executa apenas uma d¢do no seu turno final. O jogador 2 ndo tem outro turnos. : "
O jogo termina.

b Se o fim do jogo for ativado porque as pecas de corpo acabaram, continue jogando até que todos tenham tido 0 mesmo nimero . T
de turnos (preste atencdo ao marcador de:Primeiro Jogador). Entao cada jogador recebe um turno final. B

Uma vez que todos os jogadores tenham jogado seu turno final, prossiga para a Pontuago. : £ ¥t i




PONTUAGHD

Remova todas as pegas remanescentes do Tabuleiro de Estbque e vire ele para o outro lado de modo a revelar o
Tabuleiro.de Pontuagao. Cada jogador usa uma parte de corpo de Coéatl da sua cor de jogador para acompanhar seus
pontos no tabuleiro de pontuagdo. Quando a peca de pontuagao'de um jogador passar do 50, coloque uma das suas

* . Fichas de Sacrificio (com o lado do 50 virado para cima) do lado da pontuacgao, e continue calculando seus pontos a

partir do 1. A pontuacao final de um jogador serd igual a posi¢do da sua peca no tabuleiro de pontuagdao mais 50 para
cada uma dessas fichas que ele tiver:

Cada‘jogador ganha pontos de prestigio por seus Coameh completos de acordo com os requisitos que cada Coéatl
cumpre suas cartas de Templo e de Profecia (ver pagina 5)..

O jogador que. tiver acumulado mais pontos de prestigio recebe o titulo de Alto Sacerdote Asteca e vence o jogo.
Em caso de empate, o jogador com mais cartas de Profecia e de Templo ao.lado de seus Coameh completos sera o
vencedor. Se ainda assim o jogo continuar empatado, o jogador que tiver o Céatl mais valioso (mais pontos ganhos
pelas suas cartas correspondentes) vence.

EXEMPLO DE PONTUAGAO:
Esse Cdatl cumpriu 3 cartas de Profecia e uma carta de Templo:

.+ As ultimas 4 pegas (8-11) cumprem o requisito da primeira carta: 4 pontos.

» Embora os 3 pares isolados de pecgas azuis (1-2, 4-5, 8-9) cumpram o requisito da segunda carta trés vezes, a carta sé da
pontos pelo primeiro par: 5 pontos.

s As pecas azuis (pegas 1,2,4,5,8,9) cumprem o requisito da terceira carta 6 vezes: 5 pontos.

« A auséncia de pecas verdes cumpre o primeiro requisito da carta de Templo, mas ha pecas demais para cumprir o seu sequndo
requisito (que seria ter exatamente 9 pecas): 3 pontos.

Esse Coatl pontua um total de 17 pontos.
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Synapses Games would like to emphasize how exciting and fun
this adventure was. This collaboration was very special and we
feel privileged to have had such a deep connection with the
designers. We wish Pascale and Etienne all the best and hope
to work with them on future projects.

We'd also like to take the time to highlight the amaz.ing work
of illustrator SillyJellie. Her time spent researching Aztec
culture is made evident by the fine details of her illustrations.

Finally, Synapses Games would like to offer a special thanks
to the whole team. The energy and commitment you have
contributed to this project has produced an incredible game.
You can be proud of what we have achieved together!
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Requisito: o Cdatl ndo tem pecas azuis
e/ou o Coatl tem exatamente dez

pecas de comprimento.
Valor em pontos:

Cumprir 1 dos requisitos: 3 pontos
Cumprir os 2'requisitos: 7 pontos.

. Requisito: o Coatl tem
3, 4,5, 6 ou mais pecas
azuis. '

Valor em pontos:
Pontue de acordo com
o nivel atingido. As
pecas nao precisam ser
adjacentes.

Requisito: 0o Céatl tem 1,
2 ou mais sequéncias de
qualquer quantidade de
pecas amarelas com uma
peca verde antes e uma
peca verde depois.

Valor em pontos:

Pontue de acordo com o
nivel atingido.

Requisito: o Coatl tem 1,
2, 3 ou mais sequéncias
amarelo-verde.

Valor em pontos:
Pontue de acordo com o
nivel atingido.

2 -'.!I-E:-"'FIS‘} e
2O INNA

i e T ]
Sug el

Requisito: o Coatl tem um nimero
igual de pecas amarelas e vermelhas
(minimo 1 de cada) e/ou o Céatl tem
exatamente 12 pecas de comprimento.

Valor em pontos:
Cumprir 1 dos requisitos: 3 pontos
Cumprir os 2 requisitos: 7 pontos.

Requisito: o Céatl tem 1, 2
ou mais sequéncias verde-
verde que ndo estejam

adjacentes a outras pegas

verdes.
Valor em pontos:

Pontue de acordo com o
nivel atingido.

Requisito: o Coatl
tem 1, 2 ou mais
sequéncias amarelo-
amarelo-amarelo.

Valor em pontos:
Pontue de acordo
com o nivel atingido.

Requisito: o Coatl tem uma
sequéncia verde-preto

e uma sequéncia preto-
perde, ambas separadas por
qualquer nimero de pegas,
independente de cor.

Valor em pontos:
Ganhe 4 pontos.

Requisito: o Coatl
tem uma sequéncia
vermelho-verde-
vermelho-verde.

v

Valor em pontos:
Ganhe 5 pontos.




