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Der von den Gottern erkorene Hohepriester der Azteken hat
bestimmt, dass die Wande des Tempels Tenochtitlan Quetzalcoatl mit
Meisterwerken der talentiertesten Kiinstler verziert werden sollen.
Da diese Ehre nur den besten Malern gebtihrt, wird ein Wettbewerb
ausgerufen. Sichere dir die Gunst der Gotter, indem du die Muster
lieferst, die sie am meisten begehren, und beeindrucke den Hohepriester,
um mit deiner Kunst in die aztekische Geschichte einzugehen.

SPIELMATERIAL

50 GEFIEDERKARTEN
Verbinde oder tiberlappe
diese gefiederten Kérper-
segmente (2 farbige

4 STUFENKARTEN

Lege deine erfiillten Pro-
phezeiungen um diese Karte
herum, damit sichtbar wird,

Segmente pro Karte), um wie oft du sie erfillt hast und

dein Céatl zu erschaffen. wie viele Prestigepunkte sie
dir entsprechend ihrer Stufe

JE 20 KOPF-& SCHWANZKARTEN liefern.

Jeder von euch erhilt einen

Satz aus 5 farbigen Kdpfen .%;:o GOLDENE RUNDENMARKER

(4 Kérpersegmente, 1 Kopf, 1 Schwanz)
== Der Startspieler benutzt diese

L&) goldenen Marker, um die An-
40 PROPHEZEIUNGSKARTEN {_Iﬁ%’\ zahl der Runden anzuzeigen.
Die Gebote der Gotter, die du

und Schwanzen. Legt sie fiir
die Schlussrunde beiseite.

erfiillst, indem du in vorbe- 2 ZUSATZLICHE GOLDENE
stimmten Mustern malst, um Lé//’ KORPERSEGMENTE
dadurch Punkte zu erlangen. “’_..,_,f,'

Legt diese in die Schachtel
zurlick. Sie werden fur das
Solospiel bendtigt und fur die
Erweiterung Goldene Federn
(eine Mini-Erweiterung fir
das Céatl-Brettspiel).

6 TEMPELKARTEN

Sie zeigen die Vorlieben des
Hohepriesters beim Wettbewerb.
Erfiille eine oder beide, um
Prestigepunkte zu erlangen.
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SPIELUBERSICHT

lIhr wetteifert darum, den Hohepriester der Azteken zu beeindrucken, indem ihr je ein
Céatl malt, das die gottlichen Prophezeiungen bestmdglich erfiillt.

Dazu legt ihr tiber vier Runden abwechselnd Karten an euer Céatl an. In der fiinften und
letzten Runde legt ihr dann nur noch Kopf und Schwanz an eure Céatl an. AbschlieBend
gibt der Hohepriester sein Urteil ab.

SPIELZIEL

Wer im Verlauf von 5 Runden das Céatl erschafft, das als am prestigetrachtigsten
erachtet wird, gewinnt das Spiel.

Schaue dir die
Prophezeiungen an,
damit du ...

i

... ein Cdatl malst,
das den Gottern
wohlgefillig ist ...

Anders gesagt, du mochtest
Muster erschaffen, indem du
bunte Gefiederkarten anei-
nander legst, die moglichst
viele Prophezeiungen und
die Voraussetzungen der
Tempelkarten erfiillen.

... und den
Hohepriester
beeindruckt.




VORBEREITUNG

o Jeder Spieler nimmt sich eine Stufenkarte und legt sie vor sich aus.

e Mischt die Gefiederkarten und teilt je 4 an jeden Spieler als Handkarten aus.
Legt die Ubrigen Karten als verdecktes Gefiederdeck fiir alle Spieler gut
erreichbar bereit.

o Mischt die Prophezeiungskarten und teilt je 1 an jeden Spieler aus. Diese miisst
ihr dann sofort oberhalb eurer Stufenkarte ablegen (bei Stufe 0).
Legt 2 Prophezeiungskarten (bei 2 Spielern 3) als offene Auslage in die Tischmit-
te. Legt das Prophezeiungsdeck verdeckt neben diese Auslage.

o Mischt die Tempelkarten und legt 1 offen neben die Prophezeiungs-Auslage.
Legt die Ubrigen Tempelkarten zurlick in die Schachtel.

e Wahlt einen Startspieler. Das kdnnte z. B. diejenige Person sein, die zuletzt einen
Pinsel benutzt hat. Der Startspieler erhalt die goldenen Céatl-Marker: Kopf-,
Schwanz- und 4 Kérpersegmente.

o Der Startspieler nimmt sich Set 1 der Kopf- und Schwanzkarten und legt diese
Karten neben sich fiir die letzte Runde bereit. Der nachste Spieler im Uhrzeiger-
sinn nimmt sich Set 2 usw. Unbenutzte Sets kommen zuriick in die Schachtel.

Beispiel fiir den Spielaufbau
zu dritt:

Lasse etwas Raum unter deiner Stufen-

karte, um dort dein Céatl zu erschaffen. == ==
gad ¢ &8
m &«
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Verkleinerte Anzeige der Voraussetzung
KARTENTYPEN

(kopfstehend, damit gegeniiber sitzende
PROPHEZEIUNGSKARTEN Spieler sie ebenfalls gut erkennen kénnen)

Prophezeiungen zu erfiillen bringt den
Grof3teil der Prestigepunkte. Dafiir
muss dein Céatl die Muster der Pro-
phezeiungen aufweisen. Dabei kann ein
Farbsegment zur Erfiillung verschiede-
ner Prophezeiungen beitragen.

Wichtig: In der letzten Runde
ausgespielte Kopf- und Schwanzkarten
kdnnen ebenfalls zur Erfiillung von
Prophezeiungen beitragen.

Das benﬁtigte,.von links nach rechts
verlaufende, Muster der Gefiederfarben zur
Erfiillung dieser Prophezeiung

TEMPELKARTEN
GEFIEDERKARTEN Versuche, die allgemeinen Aufgaben der
Aus ihnen besteht dein Cdatl. Tempelkarten zu erfiillen, um weitere
Prestigepunkte zu bekommen.
(s =
e®® : ,7/_;... ez = _ .
Verkleinerte " %::.;K::::e . allgemeine
Anzeige des /. - s&5 9 Aufgaben
Gefieders. P
'""'»""',‘5”5 -
Anzahl der erfiillten Prestigepunkte,
Aufgaben die man am Ende des
Spiels erhalt
KOPF- & SCHWANZKARTEN STUFENKARTEN
Nutze diese in der Schluss- Lege deine Prophezeiungen um diese Karte herum,
runde (jedes Set ist riickseitig in entsprechend ihrer Stufe (Stufe = wie oft das
Spielerreihenfolge nummeriert). Muster durch dein Coatl erfiillt ist).
Stufe

,Bei Spielende
* erhaltene
Prestigepunkte

Dreh.e deine Prophezeiungskarte um

N ? und lege sie verdeckt ab (gesichert)

N



DEIN 2uG

In deinem Zug musst du deinem Céatl 2 Gefiederkarten hinzufiigen. Jedesmal, wenn
du deinem Caatl eine Karte hinzufiigst, hast du die Méglichkeit, Prophezeiungen zu
erfiillen. Sobald du fertig bist, ziehst du 2 Gefiederkarten, um deine Kartenhand wieder
aufzufiillen.

Startspieler: Du bist fiir die Rundenzahlung zustindig. Vor dem Ausspielen deiner
Gefiederkarten legst du 1 Segment des goldenen Céatl vor dir ab.

GEFIEDERKARTE AUSSPIELEN

Sollte dies dein erster Zug sein, legst du einfach deine erste o
Gefiederkarte unterhalb deiner Stufenkarte vor dir ab, um

mit deinem Céatl zu beginnen. Ansonsten musst du die

Karte rechts oder links an der Seite deines Céatl anlegen. Du

kannst die Karte direkt an die linke oder rechte Seite deines 0
Céatl anlegen o, oder du kannst sie so anlegen, dass sie das

ganz links oder rechts liegende Kérpersegment deines Cdatl
Uberlappt (wodurch die untere Karte nur noch zur Hilfte

sichtbar ist) ).

Beachte: Du darfst niemals eine Karte unter eine bereits
gespielte Karte schieben.

Jede Gefiederkarte hat zwei Ausrichtungen.
Du kannst dir aussuchen, wie herum du sie anlegst.

EINE KARTE ABWERFEN

Anstatt eine Karte aus deiner Hand auszuspielen, kannst du 1 Karte aus deiner Hand
abwerfen, um die oberste Karte des Gefiederdecks aufzudecken und dann auszuspielen,
indem du sie wie beschrieben an dein Céatl anlegst.

PROPHEZEIUNGEN ERFULLEN

Wenn deine gerade ausgespielte Karte ein Muster bildet, das 1 oder mehrerer der
ausliegenden Prophezeiungskarten entspricht, kannst du alle diese Karten erfiillen.

Je nachdem kannst du dann die Stufe deiner eigenen Prophezeiungen erhéhen, neue
aus der Auslage nehmen und jedem zu dir benachbarten Spieler 1 Prophezeiungskarte
stehlen (die Spieler direkt rechts und links von dir). Allerdings darfst du in jeder Run-
de hochstens 1 Prophezeiungskarte pro Gegner stehlen.

Wenn du eine Prophezeiung erfiillst, zdhlst du, wie oft dein Céatl die Voraussetzung
der Prophezeiung erfiillt. Dann legst du sie neben die passende Seite deiner Stufen-
karte. Wenn du eine Prophezeiung auf Stufe 3 erfiillt hast (du hast sie 3 Mal oder
ofter erflllt), legst du sie verdeckt hin. Verdeckt liegende Prophezeiungen gelten als
»gesichert” und kénnen nicht langer von anderen Spielern gestohlen werden.

\\\\ ?/r]



Beispiel: Wenn du das blau-gelbe Gefieder o ausspielst, erfiillst du die Prophezeiung
,Uberlappung mit Gelb oben“ aus der Auslage (3) und du stiehlst die Prophezeiung
,Blau - beliebige Farbe - Rot*“ G von deinem linken Nachbarn. Dann, wenn du das
griin-rote Gefieder () anlegst, stufst du deine Prophezeiungen ,Farbe X - Griin -
Farbe X“ @ und ,Griin - Rot"“ @ hoch (da du beide aktuell jeweils 2x erfiillst).

Prophezeiungs-
Linker Nachbar deck

Hinweis: Beim Uberlappen einer Gefiederkarte kann es vorkommen, dass du durch das
Abdecken der Farbe eine deiner zuvor erfiillten offen liegenden Prophezeiungen her-
abstufen musst. Wenn du das machst, musst du die Prophezeiungskarte entsprechend
verschieben. Gesichert liegende Prophezeiungen musst du jedoch nie herabstufen.

DEINE HAND UND DIE AUSLAGE AUFFULLEN

Sobald du 2 Karten an dein Céatl angelegt hast, ist dein Zug vorbei. Ziehe 2 Karten vom
Gefiederdeck, um deine Hand wieder aufzufiillen.

Dann wird die Prophezeiungs-Auslage vom Prophezeiungsdeck aufgefiillt (auf 3 Karten
beim Spiel zu zweit; auf 2 Karten zu dritt oder viert). Danach ist der nichste Spieler im
Uhrzeigersinn am Zug.

KOPFE UND SCHWANZE

Wenn jeder Spieler seinen 4. Zug beendet hat (also l
8 Gefiederkarten ausgespielt hat), legt der Startspieler ¢ Bz on = £
Kopf und Schwanz an den goldenen Cdatl an. Jeder wirft == 1\*53’535#5( 5 \

nun seine Gefiederkarten ab, nimmt sich seine Kopf- und
Schwanzkarten und die letzte Runde beginnt.

In deinem letzten Zug wahlst du einen Kopf, den du links an dein
Cébatl legst und einen Schwanz, den du rechts anlegst.

Solltest du dadurch Prophezeiungen erfiillen, geschieht das Erfiillen
und Hochstufen wie gewohnt.




WERTUNG

Am Ende deines letzten Zugs, sobald du dein Cdatl vervollstandigt hast, errechnest du

deinen Punktestand:

e Du erhaltst Prestigepunkte fiir jede deiner Prophezeiungen entsprechend ihrer
Stufe.

® Du erhaltst 3 Prestigepunkte, falls du eine Aufgabe auf der Tempelkarte erfiillt hast;
du erhaltst 7 Prestigepunkte, wenn du beide erfullt hast.

Das bedeutet, dass jeder von euch seine eigene Schlusswertungsphase hat! Sobald

deine Gesamtpunktzahl feststeht, kannst du keine Punkte mehr verlieren, selbst wenn

dir andere Spieler danach noch Prophezeiungen stehlen.

e |

1-2-3 & 2-3-4

WERTUNGSBEISPIEL:

Du hast 5 Prophezeiungen und 1 Tempelaufgabe erfiillt:

o wird auf Stufe 1 gewertet (einmal erfillt bei 10-11) = 2 Prestigepunkte (PP)

G wird auf Stufe 2 gewertet (zweimal erfullt bei 5-6 und 14-15) = 5 PP

Q wird auf Stufe 2 gewertet (zweimal erfullt bei 1-2-3 und 2-3-4) = 5 PP

© & O werden auf Stufe 3 gewertet (2 gesicherte Prophezeiungen) = 12 PP (2x6)

@ Du hast die obere Tempelaufgabe erfiillt (du hast mindestens 1 gelbe, 1 griine und
1 rosa Prophezeiung) = 3 PP

Gesamt = 27 Prestigepunkte



SPIELENDE

Wenn alle ihre Wertung abgeschlossen haben, gewinnt der Spieler mit den meisten Punk-
ten. Bei Gleichstand gewinnt derjenige dieser Spieler, der mehr Tempelkarten erfiillt hat.
Herrscht immer noch Gleichstand, gewinnt, wer mehr gesicherte Prophezeiungskarten
besitzt. Herrscht auch dann noch Gleichstand, teilt man sich den Sieg.

DETAILLIERTE BESCHREIBUNG DER TEMPELKARTEN

Jede Tempelkarte zeigt 2 Voraussetzungen. Wenn du 1 davon erfiillst, erhaltst du 3 PP.
Wenn du beide erfiillst, erhaltst du 7 PP. Eine Prophezeiungskarte der Stufe 0 kann
nicht zur Erfiillung einer Tempelkarte genutzt werden.

® Du hast mindestens 1 gelbe, 1 griine und 1 rosa Prophezeiung
(es zahlen auch gesicherte Prophezeiungen).

® Dein Céatl hat mindestens 16 Segmente (auch Kopf und
Schwanz zahlen dazu).

® Du hast eine griine Prophezeiung auf einer niedrigeren Stufe*
erfiillt als eine deiner gelben Prophezeiungen (es zdhlen auch
gesicherte Prophezeiungen).
*niedrigere Stufe = dein Céatl erfiillt sie weniger oft

® Dein Céatl hat 3 fortlaufende Segmente derselben Farbe
(auch Kopf und Schwanz zéhlen dazu).

® Du hast mindestens 2 Prophezeiungen derselben Farbe auf
derselben Stufe (z. B. 2 griine bei Stufe 2).

® Dein Céatl hat mindestens 6 Segmente derselben Farbe
(auch Kopf und Schwanz zéhlen dazu).

® Du hast mindestens 1 gelbe, 1 blaue und 1 rosa Prophezeiung
(es zahlen auch gesicherte Prophezeiungen).

® Dein Céatl hat nicht mehr als 12 Segmente (auch Kopf und
Schwanz zahlen dazu).

® Du hast eine blaue Prophezeiung auf einer niedrigeren Stufe*
erfillt als eine deiner rosa Prophezeiungen (es zdhlen auch
gesicherte Prophezeiungen).
*niedrigere Stufe = dein Coatl erfiillt sie weniger oft

e Dein Céatl hat dieselbe Anzahl roter und griiner Segmente
(auch Kopf und Schwanz zéhlen dazu).

® Du hast mindestens 1 rosa, 1 blaue und 1 griine Prophezeiung
(es zahlen auch gesicherte Prophezeiungen).

® Dein Céatl hat dieselbe Anzahl blauer und gelber Segmente
(auch Kopf und Schwanz zéhlen dazu).

N 7
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DETAILLIERTE ERKLARUNG DER PROPHEZEIUNGSKARTEN

Jede Prophezeiung zeigt ein Muster. Wenn du das Muster einer Prophezeiung in der-
selben Anordnung von links nach rechts erzeugst, hast du diese Prophezeiung erfiillt.

Beachte: Immer wenn sich Karten tiberlappen, gilt nur die oben liegende Farbe zur
Erfiillung von Prophezeiungen (auch fiir die, die keine Uberlappung erfordern), die
abgedeckte Farbe spielt keine Rolle.

Es folgen Beispiele von Prophezeiungskarten. Du kannst sie erfiillen, wenn Folgendes
eintritt:

Du erzeugst ein Muster
Grun-Rot.

Du erzeugst ein Muster
Blau-[beliebige Farbe]-
Rot.

:}f’.. .

Du erzeugst ein Muster
[Griin oder Gelb]-Blau-
[Griin oder Gelb].

Die Segmente auf der
linken und rechten Seite
mussen dabei nicht
farblich gleich sein.

Du erzeugst ein Muster
Blau-[nicht Blau]-Blau.

Du erzeugst ein Muster
[Uberlappung mit Gelb
oben].

Du erzeugst ein Muster
[Farbe X]-Gruin-[Farbe X]
(z. B. Schwarz-Grin-
Schwarz oder sogar
Griin-Griin-Grin).

Hinweis: das lberlappte
Segment darf eine
beliebige Farbe

haben.

Du erzeugst ein Muster
Griin-[Uberlappung ohne
Griin oben].

Hinweis: das lberlappte
Segment darf eine
beliebige Farbe haben.




SOLOMODUS

Die Erbauer des Tempels haben viel Arbeit in ein neues Automaton gesteckt. Sehr zum
Arger des Hohepriesters ist es jedoch unfihig, ein eigenes Céatl zu malen. Anderer-
seits zeigt es sich erstaunlich geschickt darin, die stérenden Hindernisse nachzuah-
men, die einem im Wettbewerb begegnen.

Wir stellen dir jetzt K.A.R.L. vor (Konkurrenz-ahnliche robotische Lebensform), kurz
KARL. Er folgt den Anweisungen der Gotter sklavisch.

SPIELZIEL

Um das Spiel zu gewinnen musst du sowohl KARL als auch KARL 2.0 besiegen.

® KARL ist ein normaler Wettstreit tiber 5 Runden.
e KARL 2.0 ist ein brutaler Wettstreit tiber 6 Runden.

VORBEREITUNG

o Die Riickseiten der Kopf- und Schwanzkarten sind nummeriert. Nimm dir eine 1,
eine 2 und eine 3 und lege sie als Reihe tibereinander aus (1 oben, 3 unten). Diese
sind die Erfiillungskarten, welche unterschiedliche Stufen darstellen. Sie trennen
KARLs Prophezeiungen (links) von deinen (rechts). Lasse unter dieser Reihe genug
Platz, um dein Céatl zu erschaffen.

e Nimm die blauen, gelben und rosa Gétterkarten (sie sind auf den Riickseiten der
Stufenkarten zu finden) und lege sie in eine Reihe oberhalb der Erfiillungskarten
wie auf Seite 11 gezeigt. Diese Gotter zeigen die Reihenfolge der Aktionen, die
KARL in seinem Zug ausfiihrt und beeinflussen sein Aktionsdeck.

9 KARL besitzt unterschiedliche Personlichkeiten, die einen Einfluss auf seine
Spielweise haben. Wahle KARLs Personlichkeit aus der folgenden Liste und stelle
ein Aktionsdeck zusammen. Nimm dazu zufallige Prophezeiungskarten mit den
entsprechenden Kartenriickseiten.

Personlichkeit Ehrgeizig Herrisch Gierig
(wertet haufiger auf) (stiehlt haufiger) (erfullt haufiger)

KARL

KARL 2.0




Mische KARLs Aktionsdeck blind unter dem Tisch und lege es dann links in den
Spielbereich.

o Mische das Prophezeiungsdeck und lege 1 Prophezeiungskarte offen neben beide
Seiten der Erfillungskarte Stufe 1 (KARL und du beginnen also mit je 1 Prophezei-
ung).

6 Lege 3 Prophezeiungskarten offen rechts neben die Gotterkarten. Sie sind die
Prophezeiungs-Auslage. Lege die Uibrigen Prophezeiungskarten als Deck rechts
neben die Auslage.

0 Mische das Gefiederdeck und lege es links neben die Gotterkarten. Lasse daneben
Platz fiir einen Abwurfstapel. Ziehe 4 Gefiederkarten als Start-Kartenhand.

Nimm die Kopf- und Schwanzkarten, die normalerweise fiir Spieler 4 gedacht sind
und lege sie rechts in den Spielbereich.

o Nimm die goldenen Rundenmarker (Kopf, Schwanz und 4 Kérpersegmente) und
lege sie rechts in den Spielbereich. Lege 1 der {ibrigen Kérpersegmente beiseite
(fiir den zweiten Wettstreit) und lege das letzte Segment zurlick in die Schachtel.

Aufwerten Stehlen

A

Erflllen

Bereich fiir KARLs
Prophezeiungskarten

Bereich fiir deine
Prophezeiungskarten

R
Bereich fiir KARLs Bereich fiir deine
Prophezeiungskarten  ~ Prophezeiungskarten

Bereich fiir KARLs gesicherte

Bereich fiir deine
Prophezeiungskarten

gesicherten Prophezeiungskarten

Bereich, in dem du dein Céatl
erschaffst




KARLS 2uG

KARL ist der Startspieler. Er folgt einer Reihe exakter Kommandos.
1- DECKE DIE OBERSTE GEFIEDERKARTE AUF

2- DECKE DIE NACHSTE GOTTERKARTE AUF
3- FUHRE AKTIONEN AUS

1- DECKE DIE OBERSTE GEFIEDERKARTE AUF

Die Gefiederkarte zeigt 2 Farben fiir den aktuellen Zug
an. Dies sind KARLs bevorzugte Farben.

Beachte: Er zieht ,beide” Farben nicht etwa ,einer”

Farbe vor. KARL ignoriert die Symbole , = “ und bBevorzugte

» " da sie keiner speziellen Farbe zugeordnet sind. Farben

2- DECKE DIE NACHSTE s

GOTTERKARTE AUF g
die Erfillen-

In der ersten Runde nutzt du den Gott, der
oben auf dem Aktionsdeck sichtbar ist. In
den folgenden Runden wirfst du die oberste
Karte ab, damit die ndchste sichtbar wird.
KARL fiihrt die Aktion, die zum ausliegen-
den Gott gehort, zweimal nacheinander
aus.

Aktion zweimal
hintereinander in
diesem Zug aus.

3- FUHRE AKTIONEN AUS

KARL muss diese 3 Aktionen
in dieser Reihenfolge ausfiihren:

1- AUFWERTEN
2- STEHLEN
3- ERFULLEN

Wenn er die Wahl aus mehreren
Prophezeiungen haben sollte,
ist KARL so programmiert,

dass er den PRIORITATS-Regeln
dieser Aktion folgt.




1- AUFWERTEN

KARL wertet eine seiner Prophezeiungskarten auf (legt sie zur nachsten Stufe).

PRIORITAT: KARL wertet die Prophezeiung mit der hochsten Stufe auf, die seiner bevor-
zugten Farbe entspricht. Entspricht keine Prophezeiung seiner bevorzugten Farbe, wertet
er seine Prophezeiung mit der hochsten Stufe auf. Hat er mehrere zur Auswahl, wertet
KARL die Karte auf, die naher an der Erfiillungskarte liegt.

AUFWERTEN
b =4 " \
ok, 28 <
Sch 2
is‘; ::;Z ; Beispiel: KARL wertet seine griine
. T Prophezeiung Stufe 1 auf Stufe 2 auf.

seiner - UxXgl p -

T Obwohl beide Prophezeiungen der
bevor-

t bevorzugten Farbe entsprechen

glgteh (rot oder schwarz), bevorzugt CARL
Farben

Prophezeiungen, die naher an der
Erfillungskarte liegen.

2- STEHLEN
KARL stiehlt eine deiner Prophezeiungskarten und legt sie bei sich in der gleichen Stufe
an.

PRIORITAT: KARL nimmt sich deine Prophezeiung mit der héchsten Stufe, die seiner
bevorzugten Farbe entspricht. Wenn keine deiner Prophezeiungen seiner bevor-
zugten Farbe entspricht, nimmt er sich deine Prophezeiung mit der hochsten Stufe.
Hat er mehrere Karten zur Auswahl, nimmt sich KARL die, welche niher an der
Erfiillungskarte liegt.

STEHLEN

PR

Rot ist ei

e g =P | Beispiel: Deine Prophezeiung
seiner be- v 2 s e i
vorzugten =, ¥ =R Stufe 2 ist die Prophezeiung mit
Farhea . - ——"  der hochsten Stufe, die zu KARLs

bevorzugter Farbe passt. KARL
stiehlt sie und legt sie links an
seine Prophezeiungen an, bei
derselben Stufe.




3- ERFULLEN
KARL erfiillt eine neue Prophezeiung aus der Auslage und legt die Karte an Stufe 1.

PRIORITAT: KARL erfiillt die am weitesten links liegende Prophezeiung, die seiner be-
vorzugten Farbe entspricht. Wenn keine der Prophezeiungen seiner bevorzugten Farbe
entspricht, erfiillt er einfach die am weitesten links liegende.

ERFULLEN

Beispiel: Die am weitesten links
liegende Prophezeiung erfiillt KARLs
bevorzugte Farbe, daher erfiillt er sie
auf Stufe 1. KARLs Aktionskarte ist
rosa, also erfullt er eine zweite Pro-
phezeiung: Die am weitesten rechts
liegende Prophezeiung entspricht
seiner bevorzugten Farbe ebenfalls,
also erfiillt er sie auf Stufe 1.

KARL fiihrt die Erfiillen-
Aktion zweimal aus

DEIN 2uG

In jeder Runde spielst du deinen Zug wie im nor-
malen Mehrspieler-Spiel, jedoch mit 3 Ausnahmen:

® Du darfst in jedem Zug bis zu 2 Prophezeiungs-
karten von KARL stehlen.

* Immer wenn du aufwertest, stiehlst oder eine
Prophezeiung aufwertest, musst du sie rechts
neben alle Prophezeiungen legen,
die bereits diese Stufe haben. Solltest du mehre-
re Prophezeiungen gleichzeitig
erfiillen, entscheidest du liber die Reihenfolge,
in der du sie ablegst.

® Wenn du eine Prophezeiung auf Stufe 0 herab-
setzen misstest, wirfst du sie einfach ab.




ENDE DES WETTSTREITS

KARL macht seinen letzten Zug (auf die gleiche Weise wie seine anderen Ziige), bevor
seine Prestigepunkte gewertet werden. Dann, sobald deine Kopf- und Schwanzrunde
beendet ist, zahlst du deine Prestigepunkte wie im normalen Spiel.

Sollte KARLs Punktestand deinem entsprechen oder ihn libersteigen, gewinnt KARL
und das Spiel ist vorbei. Ist dein Punktestand groBer als KARLs, kannst du jetzt
gegen KARL 2.0 antreten. Wenn du gegen KARL 2.0 antrittst, verlauft das Spiel
Uber 6 Runden (du spielst 10 Gefiederkarten, bevor du zur Kopf- und Schwanzrunde
tibergehst) und du musst das filinfte goldene Kérpersegment benutzen.

Um KARL aufzuwerten, mischst du eine weitere Karte in sein Aktionsdeck —
gemaf der Personlichkeit, die du bei der Vorbereitung fiir ihn gewahlt hattest (siehe
Personlichkeitsliste auf Seite 10).

Setze den Spielbereich fiir das Spiel gegen KARL 2.0 wieder zurtick.

SPIELENDE

Wenn du mehr Prestigepunkte als KARL 2.0 erringst, gewinnst du das Spiel.
Anderenfalls gewinnt KARL 2.0.
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TAuarr EIN IN DIE AZTEKISCHE WELT |
“VON COATL UND SPIELT DAS BRETTSPIEL!

Wusstest du, dass die goldgefiederte
Schlange des Kartenspiels auch eine Mini-
Erweiterung fiir das Brettspiel Coatl ist?

Nutzt die goldenen Segmente,
um die Spieler-Interaktion zu erhéhen
und ganz neue Moglichkeiten zu
schaffen!
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