


Osiem lat podstawowki, cztery lata liceum, pie¢ lat studiow...* a okazuje sie, ze caty czas
zylisSmy w ktamstwie! Ale koniec z tym - prawda musi wyjs¢ na jaw! A fakty sg takie,
ze Aztekowie zostali napadnieci przez... kosmitow. Serio, nie ktamieg!

W grze Aztekowie kontra kosmici powrocicie do tych zapomnianych przez historie dziejow,
a Waszym zadaniem bedzie zbudowanie azteckiej wioski i ochrona jej mieszkancow
przed kosmitami. Askoro juz wiecie, jak naprawde wygladata historia cywilizacji
srodkowego Meksyku, to moze skusicie sie na nastanie latajgcych spodkow
na wioski rywali? No to lecimy!

ey 9 Zawartosc:

4 zestawy kart: Kazdy zestaw kart sktada sie z: BUDOWNICZY
8 kart praw
Tubyley i indyki 10 kart Aztekow
8 kafelkow
magicznych
Wojownicy 3 kart swiatyni Symbaoli
znacznik
3 kart pierwszego
Rada starszych latajgcych gracza
spodkow
MAZAK (Miedzynarodowa
| Agencja Zwalczajaca
N Ataki Kosmitow) instrukcja

plansza
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* Niektorzy uczyli sie w gimnazjum, a sg tacy,
co jeszcze studia podyplomowe | doktoranckie pokonczyli! 2



Celgry

Celem graczy, odtwarzajgcych bieg zatuszowanej w annatach historii, jest posiadanie w swoich wioskach
jak najwiekszej liczby ocalatych Aztekow, ktérzy na koniec gry przyniosg im punkty chwaty!

Cg5t Przygotowanie do gry

1. Potdzcie plansze na sSrodku obszaru gry.
2. Przygotujcie talie kart zgodnie z liczbg graczy biorgcych udziat w rozgrywce:
(&4 Wrozgrywce dla 5-6 graczy potasujcie wszystkie 4 zestawy kart z 8 kartami praw (72 karty).

(¥ W rozgrywce dla 2-4 graczy potasujcie 3 wybrane zestawy kart z 8 kartami praw (56 kart).
3. Potasowane karty podzielcie na 8 zakrytych stosow:

(y Wrozgrywce dla 5-6 graczy w kazdym stosie powinno sig¢ znalezC 9 kart.
(&4 Wrozgrywce dla 2-4 graczy w kazdym stosie powinno si¢ znalezc 7 kart.
4. Nakazdym stosie kart potézcie losowo wybrany kafelek z widocznym magicznym symbolem.

O

Roztézcie stosy kart wokot planszy, dopasowujac umieszczone na nich kafelki do symboli na planszy.

6. Gracz, ktory jako pierwszy bezbtednie wymoéwi nazwe miasta Tenochtitlan® (lub losowo wybrany gracz),
otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

Jezeli zdecydujecie sie nies¢ kaganek oswiaty i rozpala¢ ciekawosc¢ swiata wsrod
mtodszych graczy, mozecie wykorzystac do tego gre Aztekowie kontra kosmici.

W tym przypadku jednak sugerujemy rozegranie partii bez kart praw. Poszczegodlne stosy
kart bedg utworzone z dostepnych zestawow - wowczas, w zaleznosci od liczby graczy,
w kazdym stosie bedzie o 1 karte mniej.
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Y. Rozgrywka

1. Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kierujac sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy
z uczestnikow zabawy bierze do reki jeden stos kart sposréd tych dostepnych wokoét planszy.

2. Gdykazdy z graczy wezmie juz do reki swoj stos, w sekrecie wybiera jedng ze znajdujgcych sie w nim kart
| ktadzie jg zakrytg przed sobg. Pozostate karty, utozone rewersem ku goérze i zakryte kafelkiem magicznego
symbolu, odktada na wtasciwe miejsce wokot planszy.

3. Zanim gracze odkryjg przed pozostatymi wybrang karte, gtosno ogtaszajg zapisang na niej godzineg.

4. Gracz, na ktérego karcie znajduje sie najwczesniejsza godzina, zagra karte jako pierwszy. Przejmuje on
znacznik pierwszego gracza, a nastepnie ktadzie karte odkrytg przed sobg i wprowadza jej dziatanie do gry
(patrz: Opis dziatania kart).

5. Kolejni gracze wyktadajg swoje karty zgodnie z wybranym wariantem gry, wprowadzajgc ich efekty:

-
-
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~ WARIANT 1

@ Zgodnie z ruchem wskazdowek zegara 9:00 Zgodnie z godzinami zapisanymi na kartach
Kolejni gracze wyktadajg swoje karty Kolejni gracze wyktadajg swoje karty
zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara, zgodnie z zapisanymi na nich godzinami.

poczynajgc od gracza siedzgcego po lewej
stronie pierwszego gracza.

6. Po zastosowaniu efektow wszystkich wytozonych kart rozgrywana jest kolejna runda, zgodnie z wyzej
opisang kolejnoscia.

2-Koniec gry

Gra konczy sie¢ w momencie, gdy w dwoch roztozonych wokot planszy stosach zabraknie kart lub gdy:
1. wrozgrywce dla 2-4 graczy zagranych zostato 7 kart latajgcych spodkow,

2. wrozgrywce dla 5-6 graczy zagranych zostato 9 kart latajagcych spodkow.
W kazdym z powyzszych przypadkow rozegrajcie do konca biezaca runde, a nastepnie przejdzcie do podliczenia
punktow.
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i, Punktacja

Sprawdzcie, komu z Was udato sie najkorzystniej (z punktu widzenia Aztekéw, rzecz jasna) odtworzyc bieg historii.
W tym celu zsumuijcie punkty z posiadanych przed sobg kart zgodnie z ponizszg kolejnosciy:

1.  punkty wynikajgce z kart praw,

2. punkty wynikajgce z pozostatych w Waszej wiosce kart Aztekow (niezaleznie od tego, czy s3a oni ukryci
w Swiatyni, czy nie),

3. punkty wynikajgce z kart latajacych spodkow.

Gracz, ktoremu udato sie zgromadzic najwiekszg liczbe punktow - wygrywal

Przykitad punktacji:
5+ 10 +5+10 + 2 = 32 punkty
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KARTY AZTEKOW

Karty Aztekow przedstawiajg bohateréw odtwarzanej w grze prawdziwej historii cywilizacji Srodkowego Meksyku.
Znalezli sie wiec na nich zaroGwno mieszkancy azteckich wiosek, ich zwierzeta, sSwigtynie, jak tez najezdzcy
z kosmosu.

Karty te sg zrodtem punktow na koniec gry - zgodnie z zapisanymi na nich wartosciami. Ponadto czes¢ z nich ma
dodatkowe dziatanie wptywajace na finalng wartosSc¢ punktowg - ich szczegdétowe opisy znajdziecie ponizej.

W grze wystepuja cztery zestawy kart Aztekow: TUBYLCY | INDYKI (karty rozowe), WOJOWNICY (karty zolte),
RADA STARSZYCH ( ) i MAZAK (! ).



TUBYLCY | INDYKI

W trakcie gry Waszym zadaniem bedzie nie tylko budowa azteckiej wioski i ochrona jej
mieszkancow, ale tez zadbanie o ich wyzywienie. Dlatego tez gracz, ktéry na koniec gry bedzie
posiada¢ najmniej kart tubylcow i indykéw (a co za tym idzie - najmniej kart z ikong
ZYWNOSCi ﬁ), musi odjgé 5 punktow od sumy zgromadzonych punktéw. W przypadku remisu
WSZYySCyY gracze z najmniejsza liczbg tych kart tracg punkty.

Karty wojownikow dajg tyle punktow, ile kart wojownikow danego rodzaju udato sie graczowi
zebrac.

Przyktad: Jezeli gracz posiada jedna karte wojownika ortow, otrzyma 2 punkty; jezeli jednak
udato mu sie zgromadzic dwie lub trzy takie karty, otrzyma odpowiednio 10 lub 20 punktow.

Zwroccie uwage, ze liczba punktow zwycigestwa mozliwa do zebrania za zestawy kart
wojownikow jest rézna dla kazdego typu wojownika.

Karty starszyzny dajg na koniec gry 5 punktow.

Karty kosmity dajg 1 punkt, o ile nie sg powigzane z kartami kaptanow.

Karty kaptanéw dajg graczowi 10 punktdow, jezeli sg powigzane z kartami kosmitow.
W przypadku posiadania w swojej wiosce zarowno karty kaptanki/kaptana, jak i karty kosmity,
nalezy wsungc¢ te ostatnia pod karte kaptanki/kaptana, zapewniajgc sobie tym samym
10 punktow. W tym wypadku jednak karta kosmity nie przynosi zadnych punktow. Same karty
kaptanow nie dajg zadnych punktow.

Kazda karta kaptandow moze by¢ powigzana tylko z jedng kartg kosmity.

5 punktow 1 punktow 0 punktow 10 punktow 10 punktow

KARTY MAZAK*

Karta superspecjainego agenta, o ile nie zostata ukryta w swiagtyni, ma state dziatanie
pozwalajgce na umieszczenie zagranej karty Aztekow z danego zestawu pod wczesniej zagrang
kartg swigtyni z tego samego zestawu (koloru) i zabezpieczenie jej tym samym przed
porwaniem przez latajgce spodki.

Karta archiwisty wytworow kultury daje na koniec gry liczbe punktow zgodng z zapisang na
karcie wartoscig. Jezeli na koniec gry archiwista ukryty jest w swiatyni, daje dodatkowe punkty
(poprzedzone na karcie znakiem ,+").

ARCHIWISTA WYTWOROW KULTURY
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* Miedzynarodowa Agencja Zwalczajgca Ataki Kosmitow



KARTY SWIATYNI

W kazdym zestawie kart znajdujg sie 3 karty swigtyni. Gdy gracz zagrywa karte swigtyni, moze
pod nig umiesci¢ wszystkie wczesSniej zagrane karty Aztekow w tym samym kolorze,
zabezpieczajagc je tym samym przed porwaniem przez latajgce spodki | zapewniajgc sobie
wynikajgce z nich punkty na koniec gry!

Pamietajcie jednak, ze zadne pdzniej zagrane karty Aztekéw w tym kolorze nie bedg mogty byc¢
ukryte pod wczesniej zagrang karte swigtyni. To proste: mieszkancy wioski w obawie przed
najezdZzcami z kosmosu zabarykadowali sie od wewnatrz i nikogo nie majg zamiaru wpuszczac.

Na wyjatek od powyzszej zasady pozwala karta superspecjalnego agenta, ktora - o ile nie jest
umieszczona w zielonej swigtyni - umozliwia wtozenie zagranych kart Aztekow pod wczesniej
wytozong karte swigtyni tego samego koloru.

KARTY PRAW

Karty praw to usmiech od losu, dajgcy mozliwosSc zdobycia dodatkowych punktow. Zagrana karta
praw przyniesie na koniec gry punkty po spetnieniu opisanego na niej warunku (prawa).
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Uwagal Karty latajgcych spodkéw nie sg brane pod uwage przy liczeniu punktéw wynikajacych
z kart praw!*®

KARTY LATAJACYCH SPODKOW

W kazdym zestawie kart wystepuja 3 karty latajgcych spodkow. Gdy ktdrykolwiek z graczy zagra
karte latajacego spodka, jej efekt jest rozpatrywany natychmiast - w rezultacie zaatakowane
zostajg wioski pozostatych graczy! Kazdy z graczy, poza tym, ktory zagrat karte latajgcego spodka,
musi odrzucic jedng z wytozonych przed sobg kart tego samego koloru jak zagrany latajgcy
spodek. Jezeli ktorykolwiek z graczy ma przed sobg wiecej niz jedng niezabezpieczong karte™*,
to gracz, ktory zagrat karte latajgcego spodka, decyduje, ktora ma zostac odrzuconal

by LATAJACY SPODEK

W momencie zagrania karty latajgcego spodka umiesc jg w swoje] wiosce | wsun pod nig
WSZYSTKIE odrzucone przez pozostatych graczy karty Aztekow. Dzigki temu na koniec gry
otrzymasz 1 punkt za kazda zdobytg w ten sposob karte!

* Wyjgtek stanowi karta NIE WSZYSTKO STRACONE, ktora dotyczy jednak kart latajgcych spodkow lezagcych przed innymi graczami.
** Karty umieszczone pod kartg swigtyni sg bezpieczne i nie sg odrzucane.
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Autor gry: Romaric Galonnier
llustracje: Maxime Morin

Podzigkowania: specjalne podziekowania dla Pere Igor residence
za aktywna role w projektowaniu gry.
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