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INTRODUCTION

‘ébf\yf\\fﬁ\f/\‘ff\¥ﬂfﬂw\WP‘C’f\W/ﬁf\\Jﬁ = Dans Zapotec, vous construisez des temples, des
T | champs de mais et des villages dans les trois vallées
entourant la capitale afin de générer les ressources
nécessaires a la construction des pyramides. Vous

honorez les dieux avec des sacrifices et d’autres rituels.

Les  Zapotéques — étaient une  civilisation
précolombienne qui a prospéré dans la Vallée
d’Oaxaca en Meéso-Amérigue. Des preuves
archéologiques  révelent  que  leur  culture
remonte da au moins 2500 ans. Les vestiges de
Lancienne cité de Monte Albdn, composés de
batiments, de terrains pour le jen de balle, de
magnifiques tombes et de bijoux en or finement
onvragés, témoignent de la grandenr passée de
cette civilisation. Monte Albdn était I'nne des
premiéres grandes cités de Méso-Ameérique : A
c'était le centre de I'Etat Zapoteque qui dominait || A Vlissue des cingmanches, les joueurs sont récompensés
une grande partie du territoire appartenant || par des points de victoire dépendants de la construction

anjourd’hui a I'Etat Mexicain d’Oaxaca. des pyramides, de leu.r position sur la piste de sacrifices
il e ak edl. et de leurs cartes Rituel. Le joueur ayant le plus de
R A AN NI SINTRINA points de victoire est déclaré vainqueut.

A chaque manche, les joueurs choisissent simultanément
une carte de leur main pour déterminer I'ordre du tour
et les ressources qu’ils collectent. Les joueurs jouent
ensuite chacun a leur tour : ils dépensent des ressources
pour construire de nouvelles habitations, ils gagnent
des capacités spéciales, font des sacrifices aux dieux et
construisent des pyramides.

Guide de Prononciation
Zapotec za-puh-tek I'znpatek/
Oaxaca wa-ha-ka IWNhAKA/

Monte Alban  mon-te al-ban  /monte Al'BAn/

Cocijo kosi-ho Ika’stho/
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1. PREPARATION DU PLATEAU PRINCIPAL ET DES RESSOURCES

Placez le plateau principal au centre de la table. Triez les
ressources (bois, brique, pierre, or, mais et prétres) en
piles séparées et placez-les a portée de tous les joueurs.

Le plateau principal est divisé en trois régions
(appelées Etla, Ocotlan et Mitla dans I'illustration ci-
dessus, chacune associée a un dieu). Ces régions sont
subdivisées en trois sections, chacune associée a un
terrain différent : les plaines a I'extérieur (marron), les

collines au milieu (gris) et les foréts a proximité du
centre (vert).

Chacune de ces neuf sections dispose de 5 cases
représentant des batiments de 3 types : des Temples,
des Villages, et des Champs de mais.

Certaines de ces cases sont marquées «3+» ou «4»,
indiquant qu’elles ne sont utilisables que pour les
parties impliquant au minimum ce nombre de joueurs.




2. PLACEMENT DES
TUILES BATIMENT SUR LE
PLATEAU PRINCIPAL.

Triez les 45 tuiles Batiment de base par type (Cest-
a-dire 15 tuiles Temple, 15 tuiles Champ de mais,
15 tuiles Village).

Pour une partie a 3 joueurs, retirez toutes les tuiles
marquées «4» sur leur verso. Pour une partie a 2 joueurs,
retirez toutes les tuiles marquées «3+» et «4» sur leur
verso. Les tuiles ainsi retirées sont rangées dans la
boite, elles ne seront pas utilisées pendant la partie.

Placez aléatoirement toutes les tuiles restantes sur les
cases correspondantes du plateau, face visible (le coté
Ressource doit étre visible). Lors d’une partie a 3 joueurs,
laissez vides toutes les cases Batiment marquées «4».
Lors d’une partie a 2 joueurs, laissez vides toutes les
cases Batiment marquées «3+» ou «4».

3. PREPARATION DES PILES
DE TUILES COMMERCE

Séparez les tuiles Commerce en trois piles en fonction
de leur niveau (1, 2 ou 3). Mélangez chaque pile
séparément et placez-les, face cachée, sur 'emplacement
correspondant du plateau. Révélez ensuite les trois tuiles
du sommet de chaque pile et placez-les, face visible, sur
les trois emplacements situés a droite de chaque pile.

4. PLACEMENT DES TUILES SCORE
SUR LE PLATEAU

Piochez  aléatoirement
autant de tuiles Score %
que le nombre de joueurs
plus une (3/4/5 pour une
partic 2 2/3/4 joueurs).
Placez les tuiles
sélectionnées sur leurs
emplacements  sur le
bord gauche du plateau.
Retirez de la partie les
tuiles Score non utilisées
en les rangeant dans
la boite.

5. PREPARATION DE LA
PIOCHE ACTION

M¢élangez toutes les cartes Action et placez-en une face
visible sur la zone Score au centre du plateau principal.
Piochez ensuite autant de cartes que le nombre de
joueurs plus une (3/4/5 cartes pour une partic a
2/3/4 joueurs) et placez-les en une rangée, face visible,
a lextérieur du plateau principal, créant ainsi 'Offre.
Placez 4 cartes face cachée pour former une petite
pioche a extrémité de cette rangée de cartes. Puis :

® Lors d’une partie 2 2 joueurs, distribuez 6 cartes
Action a chaque joueur, et retirez les 7 cartes
restantes de la partie en les rangeant dans la boite.

® Lors d’'une partie 2 3 joueurs, distribuez 5 cartes
Action a chaque joueur et retirez les 3 cartes restantes
de la partie en les rangeant dans la boite.

® Lors d’'une partie a 4 joueurs, distribuez 4 cartes
Action a chaque joueur et retirez la carte restante de
la partie en la rangeant dans la boite.




6. PREPARATION DES
CARTES RITUEL

Mélangez les cartes Rituel, piochez-en trois et placez-
les en une rangée face visible a l'extérieur du plateau

principal. Retirez les cartes restantes du jeu en les
rangeant dans la boite.

7. PREPARATION DU
MATERIEL DES JOUEURS

Chaque joueur recoit le matériel suivant de sa couleur :

3 9 maisons,
3 5 disques,
3 6 ¢tages de pyramide,

ainsi que 1 plateau Joueur et 1 tuile Palais qu’il place sur
Iemplacement correspondant de son plateau Joueur.

Chaque joueur recoit également 1 bois, 1 brique et
1 pierre, puis place un de ses disques sur la case 0 de
la piste de score et un autre sur la case la plus large
(inférieure) de la piste de Sacrifices. 1l conserve les
3 disques restants pres de son plateau Joueur.
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i 2. TUILES BATIMENT

6. CARTES RITUEL




CONCEPTS DU JEU

Dans Zapotec, il existe trois ressources de base (bois,
pierre, brique) et trois ressources avancées (mafis, or,
prétre). Les joueurs dépensent les ressources de base
pour étendre leur présence sur le plateau en construisant
des batiments et, par la méme occasion, pour développer
leur économie. Les ressources avancées sont utilisées
pour gagner des tuiles Commerce, pour avancer sur la
piste de Sacrifices et pour revendiquer des cartes Rituel.
Une combinaison de ressources de base et de ressources
avancées est nécessaire pour construire des pyramides.

BATIMENTS

= NN N NSRS NSNS NN SN

OCOTLAN MITLA

11 existe trois types de batiments. Chaque type de batiment

coute deux ressources de base et génere une ressource

avancée de son type ainsi quune ressource de base variable :

® Champ de mais : cotte 1 bois et 1 pierre et génére du
mais et 'une des trois ressources de base,

® Temple : cotte 1 brique et 1 pierre et génére un prétre
et 'une des trois ressources de base.

® Village : cotite 1 brique et 1 bois et génére un d’or et
I'une des trois ressources de base.

Les batiments sont construits sur les cases Batiment du
plateau. Chaque case Batiment dispose de trois propriétés
distinctes :

® Un type de batiment qui peut y étre construit (Champ
de mais, Temple ou Village);

® Un type de terrain (Plaines, Collines ou Foréts),

® Une région : Etla dans le coin supérieur gauche, Ocotlan
dans le coin inférieur gauche et Mitla dans le coin
inférieur droit. Chaque région est associée a un dieu (le
Hibou pour Etla, la Déesse de la Pluie pour Ocotlan, et
la Chauve-Souris pour Mitla).

5 TUILES BATIMENT ¢

En début de partie, chaque case Batiment disponible
sur le plateau principal contient une tuile Batiment
correspondant a son type de batiment.

Lorsqu’un joueur construit un batiment, il résout les
étapes suivantes dans l'ordre :

1. 11 prend la tuile Batiment qui se trouve sur la case
choisie du plateau principal.

2. 1l place l'une de ses maisons sur la case Batiment
ainsi libérée du plateau principal.

3. Il place la tuile Batiment récupérée sur 'une des neuf
cases Batiment formant la grille de ressources de son
plateau Joueur.

Un joueur ne peut placer de nouvelles tuiles Batiment
que sur des cases vides de la grille de ressources de son
plateau Joueur. 11 est interdit dempiler plusieurs tuiles sur
une méme case. Une fois placée, une tuile Batiment n'est
jamais déplacée.




DEROGULEMENT DE LA PARTIE

La partie se déroule en cinq manches. Chaque manche
est composée de deux phases. La premicre phase est
jouée simultanément par tous les joueurs, alors que la
deuxieme phase est divisée en deux étapes réalisées
individuellement par chaque joueur, dans lordre
croissant d’initiative.

® Phase 1 : Choix d’une carte Action
® Phase 2: Revenus et Actions (dans Pordre du tour)
® TFtape A : Revenus
© FEtape B : Actions :
® Actions de la Capitale
© Acheter des tuiles Commerce
© Construire un niveau de pyramide
© Effectuer un rituel
O Effectuer un sacrifice
Construction
Décompte de la manche

Pioche de cartes

;-[] PHASE 1 : CHOIX D'UNE CARTE ACTION%

Tous les joueurs choisissent simultanément une
carte Action de leur main et la placent face cachée
devant eux.

La ressource indiquée au sommet de la carte détermine
la rangée ou la colonne activée sur leur grille de
ressources pout collecter des revenus.

Le symbole au centre de la carte correspond a l'une
des neuf propriétés des cases Batiment du plateau
principal (I'un des trois types de batiment, 'une des
trois régions ou un des trois types de terrain). A leur
tour, le joueur ne peut construire que sur les cases
correspondant a ce symbole.

Le nombre indiqué au bas de la carte définit I'initiative
du joueur et donc l'ordre du tour de la manche pour
laquelle la carte est jouée.




iﬂ PHASE 2 : REVENUS ET ACTIONS

Une fois que chaque joueur a choisi sa carte pour
la manche, tous les joueurs révelent leur carte et
définissent 'ordre du tour. Le joueur ayant l'initiative la
plus faible commence, suivi du joueur ayant linitiative
immédiatement supérieure et ainsi de suite. Puis, dans
l'ordre du tour ainsi défini, chaque joueur collecte ses
revenus (étape A) puis effectue ses Actions (étape B).

ETAPE A : REVENUS

Pour collecter des revenus :

1. Consultez le type de ressource de base indiqué en
haut de votre carte : il correspond a une rangée et a
une colonne de votre plateau Joueur.

2. Choisissez la rangée OU la colonne associée a ce
type de ressource.

3. Collectez tous les revenus de la colonne OU de
la rangée choisie : pour chaque symbole de cette
rangée (ou colonne), incluant celui en en-téte,
collectez une ressource du type indiqué.

Exemple :

Le joneur a choisi une carte «Bois» (1) et pent gagner les
ressources correspondant soit a la rangée dun milien, soit a la
colonne du milien. 1/ choisit la rangée du milien \2) et collecte
(de ganche a droite) : 1 bois (en-téte); 1 pierre et 1 or de la tuile
Village, et 1 brique et 1 prétre de la tuile Temple.
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ETAPE B : ACTIONS

Apreés avoir collecté ses revenus, le joueur actif
commence son étape Action.

Le joueur actif peut effectuer n’importe quel nombre
d’actions de la Capitale, suivies de n’importe quel
nombre d’actions Construction.

ETAPE ACTIONS DE LA CAPITALE

Vous pouvez effectuer n’importe quel nombre d’actions
de la Capitale lors d'une manche. Toutes vos actions de
la Capitale doivent étre effectuées avant de commencer
vos actions Construction.

ACTION COMMERCE

Avec une action Commerce, le joueur actif dépense
de l'or pour acquérir des tuiles Commerce disponibles
(face visible).

Chaque tuile cotute 1, 2 ou 3 dor (selon la section du
plateau a laquelle elle appartient). Les tuiles Commerce
sont classées en trois catégories :

® Les tuiles de la rangée supérieure coltent 1 d’or et
fournissent des ressources immédiatement apres
leur achat. Retournez-les apres utilisation et placez-
les a coté de votre plateau Joueur.

Les tuiles de la rangée du milieu cottent 2 d’or
et fournissent une capacité spéciale qui peut étre
utilisée une fois par manche. Cette capacité est
immédiatement disponible apres lachat. Une fois
utilisée, retournez la tuile face cachée (elle sera
retournée face visible au début de la manche suivante).

Les tuiles de la rangée inférieure coutent 3 d'or et
offrent une capacité plus puissante qui, selon la
tuile, peut étre résolue immédiatement, une fois par
manche, ou est une capacité permanente.

A chaque manche, un joueur ne peut acheter qu’une
seule tuile Commerce de chaque rangée (1, 2 et 3 d’or).
A la fin du tour du joueur actif, les tuiles Commerce
sont réapprovisionnées: de nouvelles tuiles sont
révélées depuis leurs piles respectives pour remplacer
les tuiles qui ont été achetées.

Une description détaillée de chaque tuile Commerce
est présentée en annexe, a la fin de ce livret.




ACTION PYRAMIDE

Cette action permet a un joueur de dépenser 1 prétre,
1 bois, 1 brique et 1 pierre pour construire un étage de
pyramide. Chaque étage de pyramide est représenté par
un élément en plastique de la couleur du joueurt.

Pour construire un étage de pyramide, un joueur doit
choisir soit une case Pyramide vide disponible, soit une
pyramide inachevée composée d’un ou deux étages de
pyramide :

® Si vous construisez un étage de pyramide sur une
case vide, commencez par choisir 'une des tuiles
Score disponibles sur le plateau. Placez-la a coté de
la case Pyramide sur laquelle vous construisez, puis
placez sur cette case le plus grand étage de pyramide
de votre couleur encore disponible.

Si vous décidez de contribuer a une pyramide
incomplete existante (quelle que soit sa couleur),
placez un nouvel étage au sommet de celle-ci (le
nouvel étage doit étre plus petit d’exactement une
taille que I’étage sur lequel il est placé).

Une pyramide est terminée lorsqu’il n’est plus possible
d’y ajouter d’autres étages (un étage supérieur est placé a
son sommet). Une pyramide terminée peut se composer
d’un, de deux ou de trois étages :

® Une petite pyramide est terminée avec un seul étage,
mais elle ne peut étre construite que par un joueur
ayant déja utilisé tous ses étages intermédiaires
et inférieurs pour ou développer
d’autres pyramides.

Une pyramide
intermédiaire et un étage supérieur.

construire

moyenne nécessite un étage

® Une grande pyramide nécessite trois étages, un de
chaque taille.

En fin de partie, chaque pyramide vous octroie
des points de victoire en fonction de vos batiments
correspondant a la tuile Score associée a cette pyramide
(voir Décompte de fin de partie).

Chaque joueur ne peut construire qu’un seul
niveau d’une méme pyramide par manche.
Cependant, au cours d'une méme manche,
un joueur peut contribuer a plusieurs
pyramides différentes, ou plusieurs joueurs
peuvent chacun ajouter un étage a une méme
pyramide. Une méme pyramide peut étre
(et sera généralement) composée d’étages
de pyramide de couleurs différentes!

ACTION RITUEL

Les joueurs qui ont déja construit au moins un étage
de pyramide peuvent effectuer un rituel. Pour cela, un
joueur dépense 1 prétre et place I'un de ses disques sur
une carte Rituel visible de son choix, en respectant les
régles suivantes :

® 1l ne peut pas placer un disque sur une carte Rituel
possédant déja un disque de sa couleur.

® 11 peut placer un disque sur une carte Rituel qui
contient des disques appartenant a d’autres joueurs,
mais il doit payer 1 d’or pour chaque disque adverse
déja présent sur la carte Rituel (cet or est dépensé
normalement, il n’est pas payé aux propriétaires de
ces disques).

Le nombre de cartes Rituel sur lesquelles un joueur
peut avoir un disque est limité par le nombre d’étages
de pyramide qu’il a construits (dans un maximum
de trois). ’emplacement des étages de pyramide
n’a aucune importance, seul compte le nombre total
d’étages construits.

En fin de partie, chaque joucur ayant placé un disque
sur une carte Rituel gagnera des points de victoire en
fonction des conditions de score de cette carte Rituel.
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ACTION SACRIFICE

Avec I'action Sacrifice, un joueur avance sur la piste de
Sacrifices (située sur le coté droit du plateau principal).
Pour effectuer cette action, le joueur :

1. Dépense exactement un prétre et de 1 a 5 mais.

2. Déplace son disque d’une case vers le haut par mais
ainsi dépensé.

. Lors del’avancement de son disque, il collecte le bonus
indiqué sur chaque case. S’il avance de plusieurs cases,
il gagne tous les bonus décrits sur chacune des cases
traversées ainsi que sur sa case d’arrivée.

Si dautres disques sont déja présents sur la case ou
le joueur sarréte, il place son disque par-dessus ces
autres disques.

Certaines cases de la piste de Sacrifices octroient des
points immédiatement, d’autres une ressource de base au
choix du joueur, et d’autres des réductions permanentes
pour les tuiles Commerce et les cartes Rituel. Les remises
et les capacités spéciales fonctionnent comme ceci :

® La troisiéme case octroie une réduction permanente
de 1 d’or pour les tuiles Commerce de niveau 2.

® La sixiéme case octroie une réduction permanente de
2 d’or pour les tuiles Commerce de niveau 3.

® La neuvieme case vous permet de placer des disques
sur les cartes Rituel sans dépenser de prétre (mais en
payant toujours de l'or pour chaque disque adverse
déja présent).

® Laonzieme case vous permetde placerimmédiatement
et gratuitement un disque sur une carte Rituel (ce
rituel est completement indépendant des étages de
pyramide construits avant ou apres que cette étape
soit atteinte).

Dans les faits, atteindre la sixiéme case signifie que
les tuiles Commerce de n’importe quel niveau peuvent
maintenant étre achetées au cout de 1 d’or chacune.
Remarquez que les réductions ne font jamais descendre
le prix d’une tuile Commerce en dessous de 1 d’or.

ETAPE CONSTRUCTION

Apres avoir effectué ses actions de la Capitale, le
joueur actif peut dépenser des ressources de base pour
construire un ou plusieurs batiments.

Pour construire un batiment, vous devez payer son cout
en ressources. Chaque type de batiment demande des
ressources spécifiques :

® Village : 1 brique et 1 bois

® Temple : 1 brique et 1 pierre

® Champ : 1 bois et 1 pierre

® Palais : 1 bois, 1 brique et 1 pierre.

Choisissez ensuite une case du plateau principal pour
votre batiment. Vous devez choisir une case ayant une
tuile Batiment (qui n’est donc pas déja occupée par une
maison ou un palais) et qui est autorisée par votre carte
Action :

® Si votre carte Action indique un type de batiment,
vous ne pouvez construire qu’un batiment de ce type
(mais vous pouvez choisir n’importe quelle région et
n’importe quel type de terrain pour chaque batiment
que vous construisez).

Si votre carte Action indique une région ou un type
de terrain, la case choisie doit étre située dans cette
région (vous pouvez choisir n’importe quel type de
terrain) ou sur ce type de terrain (mais vous pouvez
choisir n’importe quelle région). En revanche, vous
pouvez construire différents types de batiments
au cours de cette manche, 2 condition d’en avoir
les moyens.

Si vous ne pouvez pas remplir les conditions ci-dessus,
vous n’étes pas autorisé a construire. Si vous remplissez
ces conditions, remplacez la tuile de la case choisie par
I'une de vos maisons, puis placez cette tuile sur n'importe
quelle case vide de la grille de ressources de votre plateau
Joueur. Sila tuile placée recouvre une case indiquant une
ressource avancée, vous gagnez immédiatement cette
ressource. Cela ne se produit que la premiere fois que la
ressource est couverte et pas lors de la phase de revenus.




Exemple :

Le jouenr joue la carte illustrée ci-dessous @ et posséde 2 briques,
1 bois et 1 pierre (2). 1/ construit un temple (pour 1 brigue
et 1 pierre) et un village (pour 1 bois et 1 brigue). 1] place
les denx maisons sur une case lTemple et une case Village
@ dans la région de Mitla (imposée par la carte qu’il a jonée),
et place les tuiles correspondantes sur son platean Joueur @ I7
décide de les placer sur la rangée Bois (8), et comme il reconvre
la case Or, il gagne immédiatement 1 d'or

CONSTRUIRE UN PALAIS

Une fois dans la partie, vous pouvez construire votre

palais. Contrairement aux batiments ordinaires, le palais

coute une ressource de base de chaque type: 1 bois,
1 brique et 1 pierre.

Comme pour les autres batiments, le palais ne peut étre
construit que sur une case Batiment autorisée par votre
carte Action.

Lorsque vous construisez votre palais, placez votre tuile
Palais sur le plateau principal et posez une de vos maisons
dessus. Prenez la tuile Batiment de cette case et placez-
la face cachée sur la case Palais de votre plateau Joueur
(de sorte que le type de batiment de la case utilisée soit
clairement visible). Cette tuile ne va pas sur votre grille
de ressources. Le palais ne produit pas de ressources,
mais il compte comme deux maisons pour tout ce qui
concerne le décompte des points.

Exemple :

Le jouenr dépense 1 brigue, 1 pierre et 1 bois ) pour construire
son palais \2). Comme il a joné une carte « Champ de mais»
3, il le construit sur une case Batiment correspondante |4
et place la tuile Batiment, face cachée, sur la case Palais de son

platean Joneur'S ).




ETAPE DECOMPTE DE LA MANCHE

Apres I’étape Construction, vous marquez 2 points de
victoire pour chaque maison que vous avez sur le plateau
principal et qui correspond a la section Propriété (au
milieu) de la carte Score de la manche en cours (Cest-a-
dire de la carte Action face visible dans 'emplacement
Score au centre du plateau principal).

Remarque : Toutes vos maisons sur le plateau
principal comptent dans ce décompte, pas
seulement celles construites au cours de la manche
en cours. De plus, votre palais compte pour deux
maisons. Il rapporte donc 4 points de victoire s’il
correspond a la carte Score de la manche en cours.

ETAPE PIOCHE DE CARTES

Enfin, choisissez 'une des cartes Action face visible de
loffre et ajoutez-la a votre main. Ainsi, vous terminerez
votre tour avec le méme nombre de cartes qu’au début.

Passez cette étape lors de la dernieére manche.

ﬂ ENTRETIEN DE FIN DE MANCHE E

Une fois que le dernier joueur a joué son tour, la carte
Action restante est déplacée vers 'emplacement Score
de la manche au centre du plateau principal. S’il y a déja
des cartes sur 'emplacement Score, placez la nouvelle
carte face visible au sommet de la pile. Cette carte Action
est désormais la carte Score de la prochaine manche.

Rassemblez toutes les cartes Action ayant été jouées lors
de cette manche, ajoutez la premiere carte de la pioche
et placez-les dans I’Offre (il y en aura donc exactement
une de plus que le nombre de joueurs).

Chaque joueur retourne face visible les tuiles Commerce
qu’il peut réutiliser.

Passez cette étape lors de la derniére manche.




A lissue des cinqg manches, des points de victoire (PVs)
supplémentaires sont octroyés aux joueurs avant que la
partie ne se termine :

a PISTE DE SACRIFICES %

Les trois joueurs les plus avancés sur la piste de
Sacrifices gagnent respectivement 9, 6 et 3 PVs.

Les égalités sont départagées en faveur du joueur dont
le disque est le plus bas dans la pile de disques d’une
méme case (C’est-a-dire celui qui est arrivé en premier
sur cette case).

Remarque : Seuls les joueurs ayant avancé d’au

moins une case sur la piste de Sacrifices peuvent y
obtenir des PVs.

3 _ RITUELS ¢

Les joueurs gagnent des PVs pour les cartes Rituel sur
lesquelles ils ont placé leurs disques au cours de la partie.
N’oubliez pas que pour toutes les cartes qui rapportent
des PVs en fonction des maisons, les palais comptent
pour deux maisons.

5 PvRammEs ¢

]

Enfin, des points de victoire sont octroyés pour chaque
pyramide :

1. Chaque pyramide est associée a une tuile Score.

2. Les joueurs ayant contribué a une pyramide gagnent
des PVs pour chacune de leurs maisons correspondant
a cette tuile Score. Chaque étage de la pyramide
rapporte 1 point par maison a son propriétaire.

. Lors du décompte d’une pyramide, un palais compte
pour deux maisons.

. Silapyramideestcomplete, chaque étage dela pyramide
rapporte un bonus de 5 PVs a son propriétaire.

FIN DE PARTIE

Exemple:
Orange et VViolet ont construit chacun un étage dans la pyramide
associée a la tuile de score Foréts.

1ls gagnent 1 PV pour chaque maison qu'ils ont construite dans
les foréts. Comme la pyramide n'est pas terminée, ils ne gagnent
pas le bonus de 5 PVs par étage.

Orange a également construit denx étages de la pyramide associée
a la tuile Temple. Bleu a également construit un élément de
cette pyramide.

Orange gagne 2 PV5 par temple qu’il a construit, alors que
Bleun gagne 1 PV par temple. Comme la pyramide est complete,
Orange gagne 10 PV5 de bonus et Bleu en gagne 5 PVs.

Enfin, Violet a construit deux étages de la pyramide dédiée a
Etla, terminant ainsi cette pyramide senl. I/ gagne 2 PVs par
maison dans la région d’Etla ainsi qu'un bonus de 10 PV%.

VAINQUEUR

Le vainqueur est le joueur ayant le plus de points de
victoire (PVs) a la fin de partie. En cas dégalité, le
joucur dont le disque est en téte sur la piste de Sacrifices
lemporte (celui ayant le disque le plus bas dans la pile
en cas d’égalité). Dans le cas improbable ou I'égalité
persiste (ce qui peut arriver si aucun des joueurs a
¢égalité n’a avancé sur la piste de Sacrifices), ces joueurs
partagent une victoire bien méritée.




MODE SOLO

11 est possible de jouer a Zapotec seul contre Cocijobot,
un adversaire automatisé portant le nom du Dieu de la
pluie du peuple zapoteéque.

Dans les regles ci-dessous, «vous» fait référence au
joueur humain, tandis que «Cocijobot» ou «il» fait
référence a votre adversaire automatisé.

&LI VMIS:E EN PI.ACE : %

Lorsque vous jouez en solo, la mise en place du plateau
principal est la méme que pour une partie a 2 joueurs
(utilisez toutes les cases sauf celles marquées 3+ et 4),
mais ne placez que deux cartes face visible dans I'Offre
(pour pouvoir en choisir une a la fin de votre tour
d’actions), puis piochez 6 cartes pour constituer votre
main et préparez une pioche de 6 cartes que vous placez,
face visible, a coté des deux cartes de 'Offre. Rangez les
cartes Action restantes dans la boite.

Ne placez que trois tuiles Commerce de chaque type,
face visible, sur le plateau principal et rangez les autres
dans la boite (il y aura exactement neuf tuiles en jeu).

Apres avoir choisi votre plateau Joueur et I'avoir mis en
place normalement, choisissez une autre couleur pour
Cocijobot, placez ses disques normalement (un sur la
case 0 de la piste de score, autre en bas de la piste de
Sacrifices), puis placez ses 9 maisons, son Palais, ses trois
disques restants et ses 6 éléments de pyramide a c6té de
son plateau.

Mélangez la pioche Cocijobot (composée de 27 cartes) et
placez-la a c6té du plateau, face cachée.

. DEROULEMENT

Le déroulement de la partie suit les mémes étapes que
dans le jeu multijoueur, a quelques exceptions pres.

Apres avoir choisi votre carte Action, révélez la premiere
carte de la pioche Cocijobot : elle présente trois grandes
informations : un type de batiment, un type de terrain et
une région, ainsi quune valeur d’initiative (au bas de la
carte) accompagnée d’un symbole a sa gauche (Sacrifice,
Commerce ou Pyramide, selon le type de batiment
indiqué en haut de la carte). Le symbole a droite rappelle
simplement 'indication présente au dos de la carte.

Si la valeur d’initiative de cette carte est égale ou
inférieure a celle de votre carte Action, Cocijobot
effectue ses actions en premier, sinon vous jouez en
premier.

Remarque : Les valeurs d’initiative de Cocijobot
peuvent se répéter et ont tendance a étre inférieures
a celle de la pioche principale de cartes Action.

Vous remarquerez que le dos de chaque carte
Cocijobot vous donne un indice sur 'un des
symboles pouvant se trouver au recto. Pour les
cartes ayant une valeur d’initiative élevée, cet
indice est intentionnellement trompeur.

Le reste de votre tour se déroule comme a I'accoutumée
(étape Revenus, étape Actions de la Capitale, étape
Construction, étape Décompte de la manche). Pendant
votre étape Pioche de cartes, choisissez 'une des deux
cartes Action de 'Offre que vous ajoutez a votre main :
l'autre devient la carte Score de la prochaine manche.
Puis (51l s’agit de 'une des quatre premieres manches),
piochez 2 nouvelles cartes Action de la pioche pour
former I'Offre de la prochaine manche. Cocijobot
ignore 'Offre.




LE TOUR DE COCLIOBOT

Pendant le tour de Cocijobot (avant ou apres que vous
avez effectué vos actions, selon la valeur d’initiative de
sa carte), il va :

® Construire 1 maison, si possible, en faisant
correspondre simultanément les trois symboles de sa
carte (il y a exactement une case sur le plateau principal
correspondant a chacune des combinaisons).

Construire également une maison, si possible, en
faisant correspondre deux de ces symboles et 'un de
ceux de la carte Score de cette manche.

Si Cocijobot a déja construit un étage de pyramide
(voir page 19), il construit une maison supplémentaire
correspondant a deux des symboles de sa carte et a la
tuile Score de cette pyramide.

Exemple :

Avec cette carte, en supposant que
la carte Score de la manche actuelle
indigue « Plaines », Cocijobot place
1 maison sur la case Temple/
Mitla/Foréts et 1 sur la case
Temple/ Plaines/Mitla.

J]E=Ill=lll=§[§'

St Cocijobot a également construit
un nivean de la pyramide avec une
tuile  Score indiguant «Etlay,
il place 1 maison sur la case
Temple/ Foréts/Etla. Si I'une de
ces options n'est pas possible, parce
gu'elles ont été déja construites par
vous ou par Cocijobot, il l'ignore
tout simplement.

REGLES POUR LE PLACEMENT
DU PALAIS DE COCIIOBOT :

Si I'une des cases construites par Cocijobot
correspond a la fois a l'une de ses tuiles
Pyramide et a la carte Score de la manche en
cours, il place son palais au lieu d’un batiment
normal (a condition que son palais n’ait pas déja
¢été placé). Sinon, lors de la derniére manche
(ou de la derniere manche au cours de laquelle
Cocijobot a encore des Maisons), si I'une des
cases correspond ala pyramide ouala carte Score
de la manche en cours et que Cocijobot n’a pas
encore placé son palais, il le place maintenant
(en s’assurant si possible qu’il corresponde a la
pyramide, ou a défaut a la carte Score).

Placez les tuiles qu’il a récupérées sur les cases du plateau
principal a proximité du plateau de Cocijobot, face type
de batiment visible.

Chaque type de batiment est associé a un symbole Action
de la Capitale en bas a gauche de la carte (Sacrifice pour
les Champs de mais, Commerce pour les Villages, et
Pyramide pour les Temples). Apres avoir résolu son étape
Construction (comme indiqué ci-dessus, et ce méme
si Cocijobot n’a pu placer aucune maison), il effectue
l'action de la Capitale indiquée sur sa carte, comme décrit
ci-dessous.

Si Cocijobot n’a pas pu construire de batiment lors de
cette manche (car les cases étaient déja prises par vos
batiments ou les siens, ou parce quil a déja construit
ses 9 maisons), révélez une deuxiéme carte et résolvez
'action de la Capitale de ces deux cartes.

Cela signifie que Cocijobot peut effectuer jusqu’a deux
actions de la Capitale par manche.

Apres avoir effectué la ou les actions de la Capitale,
procédez au décompte des maisons de Cocijobot en
fonction de la carte Score de la manche en cours, comme
vous le feriez pour vous.

SACRIFICE

Avancez d’une case le disque de Cocijobot sur la piste
de Sacrifices pour chaque tuile Champ de mais qu’il
a collectée jusqu’a présent.

® Cocijobot gagne les points de victoite au fur et 2 mesure
de son avancement.

® Lorsque Cocijobot atteint la troisiéme ou la sixieme
case, il obtient immédiatement et gratuitement la tuile
Commerce la plus a gauche de la deuxieme ou de la
troisicme rangée respectivement.

® Lorsque Cocijobot atteint la huitiéme case (Cest-a-dire la
troisieme ressource gratuite), il construit immédiatement
un étage de pyramide (voir les regles de pyramide
ci-dessous).

Lorsque Cocijobot atteint la neuvieme ou la onzieme
case, il place un disque sur la carte Rituel la plus a gauche
sur laquelle il n’a pas encore de disque.




COMMERCE

Cocijobot sélectionne l'une des trois rangées selon les
critéres ci-dessous, puis prend la tuile la plus a gauche
encore disponible dans cette rangée.

Silarangée est déja vide, il choisitla prochaine meilleure
rangée ayant au moins une tuile.

La meilleure rangée est choisie comme suit :

® Si Cocijobot a collecté quatre tuiles Village ou
plus, ou s’il a atteint la sixiéme case de la piste de
Sacrifices, il choisit la troisieme rangée.

3 Si Cocijobot a collecté trois tuiles Village, ou s’il
a atteint la troisiéme case de la piste de Sacrifices, il
prend la tuile la plus a gauche de la deuxiéme rangée.

® Sinon, il prend la tuile la plus a2 gauche de la
premicre rangée..

Les tuiles Commerce n'ont aucun effet sur Cocijobot,
mais en fin de partie, elles lui rapportent des points
de victoire.

PYRAMIDE

SiCocijobotn’apasencore construitd’étage de pyramide,
il essaie de commencer une nouvelle pyramide, sinon il
ajoute un étage a celle qu’il a déja commencée.

Si cette pyramide est déja complete, Cocijobot place
son disque sur la premiere carte Rituel sur laquelle il
n’a pas encore de disque (de gauche a droite).

Remarque : Cocijobot ne contribue pas a plus
d’une pyramide.

Au début d’une nouvelle pyramide, Cocijobot choisit la
meilleure tuile Score comme ceci :

® 1 choisit la tuile Score qui correspond au plus de
maisons pour lui

En cas d’égalité, il choisit celle qui correspond au
moins de maisons pout vous.

® Si Pégalité persiste, il choisit la tuile Score la plus
en haut.

Si vous avez déja commencé les deux pyramides,
Cocijobot contribue a 'une d’entre elles, en suivant les
mémes criteres que ci-dessus pour la tuile Score associée.

Y DECOMPTE DE FIN DE PARTIE [

La partie se termine apres cing manches, comme dans le
jeu multijoueur.

Vous gagnez les mémes points que lors d’une partie

multijoueur, mais le décompte de ceux de Cocijobot
differe :

PISTE DE SACRIFICES

Si Cocijobot a avancé d’au moins une case sur la piste de
Sacrifices, il marque des points normalement (9 PVs s’il
est premier, 6 PVs s’il est deuxieme). S’il n’a pas avancé
sur la piste de Sacrifices pendant la partie, Cocijobot
marque tout de méme 3 PVs.

TUILES COMMERCE

Chaque tuile Commerce gagnée par Cocijobot lui
rapporte 3 PVs par ligne sur son dos (les tuiles de niveau
1 rapportent 3 PVs, les tuiles de niveau 2 rapportent
6 PVs et les tuiles de niveau 3 rapportent 9 PVs).

RITUELS

Chaque carte Rituel lui rapporte 10 points de
victoire §’il n’y a que son propre disque dessus, mais
seulement 6 points s’il y a aussi P'un des votres. Vous
marquez des points normalement en fonction de la
condition indiquée.

PYRAMIDES

Toute pyramide achevée a laquelle Cocijobot a contribué
rapporte des points normalement.

Cocijobot gagne le bonus de 5 PVs pour tous ses
¢léments de pyramide, que les pyramides soient
completes ou non.

3 AJUSTER LA DIFFICULTE

Pour rendre le jeu plus facile : chaque fois que Cocijobot
ne construit pas pendant I’étape Construction, car 'une
de vos maisons est déja présente, vous gagnez 2 PVs.

Pour rendre le jeu plus difficile : chaque fois que
Cocijobot ne parvient pas a construire pendant I’étape
Construction pour une raison quelconque, il gagne
2 PVs. (Ainsi, s’il ne place qu’une seule maison, il gagne
4 PVs pour les deux autres maisons quil n’a pas pu
construire au cours de cette manche.)
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TUILES COMMERCE
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Retournez cette tuile face cachée
pour gagner 1 bois et 1 mais.

Retournez cette tuile face cachée
pour gagner 1 brique et 1 mais.

Retournez cette tuile face cachée
pour gagner 1 pierre et 1 mais.

Retournez cette tuile face cachée
pour gagner 1 bois et 1 brique.

Retournez cette tuile face cachée
pour gagner 1 brique et 1 pierre.

Retournez cette tuile face cachée
pour gagner 1 pierre et 1 bois.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 brique pour gagner

2 pierres. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

)
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Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 pierre pour gagner
2 bois. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 bois pour gagner

2 briques. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 brique pour gagner
2 bois. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 pierre pour gagner

2 briques. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 bois pour gagner

2 pierres. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 brique pour gagner

1 prétre. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 pierre pour gagner

1 prétre. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.




Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 bois pour gagner

1 prétre. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 brique pour gagner
2 mais. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 pierre pour gagner
2 mais. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 bois pour gagner

2 mais. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée

et payez 1 brique pour construire
une maison sur une case Plaine
disponible, en ignorant la carte
Action jouée. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée

et payez 1 pierre pour construire
une maison sur une case Colline
disponible, en ignorant la carte
Action jouée. A la fin de votre tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée

et payez 1 bois pour construire

une maison sur une case Foréts
disponible, en ignorant la carte
Action jouée. A la fin de votte tour,
retournez cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée
et payez 1 brique pour construire
une maison sur une case Mitla
disponible, en ignorant la carte
Action jouée. A la fin de votre
tour, retournez cette tuile

face visible.
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Retournez cette tuile face cachée

et payez 1 pierre pour construire

une maison sur une case Ocotlan
disponible, en ignorant la carte Action
jouée. A la fin de votre tour, retournez
cette tuile face visible.

Retournez cette tuile face cachée et
payez 1 bois pour construire une maison
sur une case Etla disponible, en ignorant
la carte Action jouée. A la fin de votre
tour, retournez cette tuile face visible.

A partir de maintenant, la construction
de champs de mais vous cotite
exactement 1 pierre. Conservez cette
tuile en permanence face visible a coté
de votre plateau Joueur.

A partir de maintenant, la
construction de temples vous cotte
exactement 1 brique. Conservez en
permanence cette tuile face visible a
coté de votre plateau Joueur.

A partir de maintenant, la construction
de villages vous cotte exactement

1 bois. Conservez cette tuile en
permanence face visible a c6té de votre
plateau Joueur.

Retournez cette tuile face cachée et
payez 2 mais pour avancer de 4 cases
sur la piste de Sacrifices.

A partir de maintenant, lors de étape
Décompte de votre tour, vous pouvez
ignorer la carte Score de la manche
en cours et utiliser, pour le décompte
des points, une carte de votre main.
Si vous le faites, apres 'avoir utilisée
pour marquer des points, vous devez
défausser cette carte (ce qui réduit
effectivement votre nombre de cartes
en main).

Retournez cette tuile face cachée
pour placer votre disque sur une carte
Rituel, en ignorant toutes les exigences
et en ne payant aucune ressource.




CARTES RITUEL
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,”{%;E : S Remarque : N'oubliez pas que chaque
[ palais compte comme deux maisons

pour les cartes Rituel attribuant des

points a des groupes de batiments.

Par exemple, un joueur qui construit

I = gl [ son palais dans les plaines, puis
1 PY par cise paconrie 1/2/37Vs pov chaqise tile deux maisons dans les foréts et deux

| sur lu piste de Sacrifices, | Commerce de nivean 1/2/3 o o
N \ maisons dans les collines aura deux

1/2/3 PVs pout chaque groupes de trois batiments sur des
terrains différents.

1 PV par case
patrcourue sur la piste tuile Commerce de niveau
de Sacrifices. Max 1/2/3. Max 12 PVs.

12 PVs.
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