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iNTRODUCTiON
La nomination d'un nouveau Grand Prétre aztéeque est imminente.
Pour prouver-leur mérite, les prétendants a ce poste s'engagent
dans un tournoi prestigieux pour impressionner les dieux.
Faconnez les sculptures les plus complexes et élégantes de

serpents a plumes, communément appelés Coatl, pour en sortir
victorieux et obtenir le titre convoité de Grand Prétre azteque.

plateau Réserve /
piste de score
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ﬁ‘ APERGU Du JEU | | 120 segments corps)
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s Au cours de la partie, les joueurs créent un Céatl en connectant les piéces de téte, de corps et de queue qui

- = satisfont aux exigences des cartes Prophétie qu'ils souhaitent réaliser. Plus un Céatl répond aux exigences des
cartes Prophétie, plus il rapporte des points de prestige. De plus, un Céatl peut obtenir un bonus de point de

- prestige en satisfaisant aux exigences de l'une des cartes Temple. La partie se termine peu aprés qu'un joueur ait
terminé son 3¢ Cdatl ou que la réserve de segments de corps soit épuisée.

LE BUT DU JEU
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AViEZ-VOUS QUE...

<20 COATL SE PRONONCE
CO-A-TEUL?

Les joueurs s'affrontent pour marquer le plus de poinfs de prestige en créant de
précieuses sculptures de Cdatl. A la fin de la partie, le joueur ayant le plus de prestige
est déclaré vainqueur. : g 8
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MiSE EN PLACE DU JEU
(EXEMPLE POUR 3 JOUEURS)

]. Placez le plateau 2 Chaque joueur prend un plateau Joueur
Réserve au milieu et les jetons Sacrifice de sa couleur.
de la table. Note : Pour votre premiere pattie,

il est suggéré de ne pas utiliser
les jetons Sacrifices.

4. Donnez
le marqueur
Premier Joueur
a celui qui
commencera
la partie.

S. Mélangez les cartes Temple et distribuez
1 carte a chaque joueur, qu'il garde en

face visible.

3. Remplissez le plateau Réserve

_long de la partie.

7. Distribuez 3/4/5/6 cartes Prophétie
au 1/2¢/3¢/4¢ joueur. Chaque joueur -
choisit jusqu'a 3 cartes a garder en main’

Mélangez et placez la pioche
Prophétie pres du plateau
main comme information cachée, Faites Réserve. Révélez 6 cartes
deux piles face visible avec les cartes i Prophétie pour former

restante. Il s'agit de cartes communes. une réserve de Prophéties -

avec la quantité de pieces de
Coatl, piochée au hasard des - -
sacs d'approvisionnement | .
correspondants. Gardez les . ¢
sacs a portée de main. lls '
seront nécessaires tout au
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- . CARTES PROPHETIE

e ! ftLq_principale méthode pour marquer des points est de

" réaliser des cartes Prophétie. Ceci vous oblige a assembler
.. votre Céatl pour créer la meilleure configuration possible
pour gagner le plus de points de prestige.

e C_ertaihés cartes Prophétie permettent de satisfaire plusieurs
fois leurs exigences. Si c'est le cas, un Coatl marque des points
de prestige en fonction du nombre de fois ou il satisfait a ces

exigences, jusqu'au maximum indiqué.

#2405

* Chaque piece d'un Coatl ne peut étre utilisée qu'une
seule fois pour satisfaire a'une méme carte Prophétie.
Cependant, ces mémes pieces peuvent étre utilisées pour
satisfaire a différentes cartes Prophétie.
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. “Important : Les segments représentés dans les conditions
© ' requises d'une carte peuvent étre satisfaits par n'importe
& quel type de piéce, y compris une téte ou une queue.
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Nombre d'exigences
satisfaites.

* Valeur de point pour®

‘Valeur de point
pour chaque niveau
d'exigence.

chaque niveau d'exigence

Nombre de fois que ,.*" "
les exigences peuvent
étre satisfaites.

Rappel des
exigences.

La séquence des pieces
nécessaires pour réaliser
la carte..

0
.
.
.
.
.

Représentation de
l'orientation du Cdatl.

CARTES TEMPLE

Les cartes Temple sont des objectifs.
Lorsque vous terminez un Coéatl,

si vous remplissez au moins une
condition d’'une des cartes Temple
de la pile de cartes Temple commune
ou de votre main, placez-la a coté
de votre Coatl compléte.

Exigences qui doivent
étre remplies.
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SYMBOLES DES CARTES PROPHETIE ET TEMPI.E
Une piece de Cdéatl (téte, queue e===m L€ nombre de pieces a gauche de ce symbole g‘ai%
ou segment de corps) de la  ° e==p doit étre égal au nombre de piéces a droite de .~
couleur représentée. ce symbole (minimum 1 piéce). f A
> £

: i ' Le Coatl doit comporter exactement
Une ou plusieurs pieces de la couleur '

: y A autant de pieces (y compris sa i
représentée. Si le symbole est blanc, mm téte et sa queue) que le nombré ‘ o

la (les) piece(s) peut (peuvent) étre

+ : i : représenté. Par exemple, ce Coati " ‘(‘
n'importe quel combinaison de couleurs. Hoiticontenin 11 pieles: \ 0y
&, %

La séquence n'est valable que si la piece
représentée par le symbole rouge « X » n'est
pas présente. En d'autres termes, la pieéce dans
cette position est soit d'une couleur différente,
soit il n'y a pas de piece dans cette position.

La piéce couverte par & |
ce symbole ne peut o
pas étre présente. |/ FaSiiEs

DECOMPTE DES POINTS DES CARTES PROPHETIE ET TEMPLE

Le nombre de points qu'une carte rapporte est indiqué dans son coin supérieur gauche. Il existe trois catégories
de calcul des points :

- EXIGENCE UNiQUE

Marquez le nombre de points indiqueé

EXIGENCES MIJI.TIPLES

Marquez des points

si votre Cdatl satisfait les exigences au en fonction du nombre ~,‘"
moins une fois. d'exigences que’ o e
- le Coatl satisfait. SV

EXiGENCE RECURRENTE

Marquez le nombre de points : 1
correspondant au nombre de fois que e
le Cdatl satisfait aux exigences, jusqu'au
maximum indiqué.

Remarque : Vous ne pouvez marquer qu'un
seul niveau d’exigence.
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En commengant par le premier )oueur et en procédant en sens horaire,
chaque joueur choisit une des actions suivantes a réaliser a son tour :

Yc3

- 1. Prendre des piéces de Cdatl
2. Choisir des cartes Prophétie

4 3 Assembler son Cdatl

1 PRENDRE DES PIECES DE COATL

AU, ChOISIssez une case du plateau Réserve (1 téte, 1 queue ou 2 segments de corps) et ajoutez son contenu a votre plateau
.. . de joueur. Chaque case du plateau de joueur peut contenir une seule plece de Coatl ce qui signifie qu'un plateau de joueur
peut contenir un maximum. de 8 pieces.

* Sivous choisissez une case contenant des segments de corps, vous devez prendre les deux.
Nl «.*» Vous devez avoir de la place sur votre plateau de Joueur pour la (les) piece(s) que vous souhaitez prendre.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

. REAPPROVISIONNEMENT DU
.. PLATEAU RESERVE

5 - Le plateau Réserve est réapprovisionné lorsque I'une de
ces situations se produit :

,, “e llnya plus de segments de corps sur le plateau Réserve.
i ARl o |
.+ ¢ lln'y a plus de piéce tétes et queues sur le plateau Réserve. -
p ] Remplissez toutes les cases vides du plateau Réserve avec des
“.. . pieces tirées au hasard du type correspondant.

Remarques : S'il n'y a pas assez de piéces pour remplir toutes

les cases du plateau Réserve, remplissez-en autant que possible

(toujours 2 segments de corps par case), et continuez a jouer avec

le plateau Reserve partiellement rempli.

\

S'il n'y a plus de segments de corps sur le plateau Réserve et dans
. le sac d'approvisionnement, la fin de la partie est déclenchée (voir

Fin de la partie page 9).




2. CHOISIR DES CARTES PROPHETlE

. . ’ . ’ - . . ’ 3 : \ r’}
Choisissez une ou des cartes Prophétie de la réserve et/ou prenez des cartes de la pioche de cartes Prophétie, \5; E
puis ajoutez-les a votre main. Vous pouvez prendre plusieurs cartes au cours de cette action, mais vous ne pouvez pas iy
dépasser la limite de 5 cartes en main. o '

Exemple : Jordana a 2 cartes en main. Elle choisit de prendre 2 des cartes face visible et 1 carte de la pioche. Elle a
maintenant atteint la limite de cartes en main (max. 5).

Une fois que vous avez terminé votre tour, reapprovnsnonnez la réserve de cartes Prophétie depuis la pioche pour qu.ll ik Bt ,

ait 6 cartes face visible. SERTRL L
/ b

3. ASSEMBLER 50N COATL | ik

Utilisez vos pieces pour créer de nouveaux Coéatls, ou ajoutez-les. a ceux qui existent deja et utilisez-les pour reallser i

les cartes Prophétie.

Lors de I'assemblage de votre Cdatl, vous pouvez effectuer les actions d'assemblage suivantes dans n'importe quel ogdr'g AR
et autant de fois que vous le souhaitez (tout en respectant les régles d'assemblage de Céatl présentées en page 8) : :

a. Commencer un nouveau Coatl

Prenez n'importe quelle piéce de votre plateau de jeu et placez-la sur la table devant vous.
Remarque : Vous ne pouvez pas faire cette action si vous avez déja 2 Céatls incomplets.

'b. Continuer un Cdatl existant

Prenez une piece de votre plateau de jeu et fixez-la a l'une des extrémités d'un de vos Coatls incomplets. - e
Bien qu'un Cdatl puisse avoir plusieurs segments de corps, il peut avoir au maximum 1 téte et 1 queue.

C. Réaliser une carte Prophétie - A _ Al

Placez une carte Prophétie de votre main a c6té d'un de vos Coatls incomplets, dont les attributs satisfont aux exigences /' %
de la carte (voir page 5). Si le Céatl ne répond pas aux exigences de la carte, cette derniére ne peut pas étre jouée. .
Certaines cartes ont plusieurs niveaux d'exigence; ces niveaux peuvent étre atteints lorsque vous ajoutez des piéces “ -
a votre Coatl. Pour ajouter une carte a son Céatl, il est nécessaire d’avoir satisfait le niveau minimum requis. Il-est ;
possible d'améliorer le niveau lors de la construction d'un Céatl pour augmenter sa valeur pu1sque la carte ne

rapporte des points qu’a la fin de de la partie.

Exemple : Jordana a 3 piéces bleues, elle satisfait le minimum
d'exigence requis pour cette carte Prophétie. Elle peut ajouter
cette carte a coté de son Coatl et elle pourra ajouter plus de
morceaux bleus dans le futur. :

7 2 70 ",':,'; “‘".:jj @,’/%r\ ‘é‘# ¢ b‘-“;r‘
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Les régles de l'assemblage des Coatls sont les suivantes :

o -Vous pouvez avoir jusqu'a 2 Coatls incorﬁplets devant vgué.
 Pour compléter un Céatl, vous devez avoir une téte, une queue et au moins un segﬁwents de corps.
» Vous devez réaliser de 14 4 cartes Prophétie pour compléter un Coatl.

« Un méme Céatl ne peut pas étre utilisé pour réaliser des cartes Prophétie identiques.

Une fois placées, les pieces de Cdatl ne peuvent pas étre déplacées ou retirées.

.

-2 Coatls ne peuvent pas étre attachés ensemble.
. Vous n'avez pas besoin d'utiliser toutes les pieces de Coatl survotre plateau de jeu.
« Il n'est pas nécessaire que votre plateau Joueur soit plein pour choisir cette action.

Compléter un Coatl

Lorsque vous avez complété un de vos Coatls, effectuez les étapes suivantes avant de continuer votre tour :

» Remplissez jusqu’a un maximum de 4 cartes Prophétie avec votre Coatl nouvellement compléte.
+ Sivotre Cdatl nouvellement complété n’a pas de cartes de Prophétie, vous devez en mettre au moins une durant cette étape.

* Sivous le pouvez, réalisez l'une des cartes Temple (communes ou de votre main) avec votre Céatl nouvellement complété.
.« Comptez les points de votre Coatl nouvellement complété et dites aux autres joueurs le nombre de points obtenus.
 Retournez face cachée toutes les cartes remplies par le Coatl terminé.

Rappel : L'action « Réaliser une carte Prophétie » ne permet de placer des cartes qu'a c6té d'un Céatl incomplet.
C'est votre derniere chance de réaliser les cartes Prophétie en utilisant ce Coatl.

Si un joueur termine son 3¢ Céatl, la fin de la partie est déclenchée (voir Fin de la partie en page 9).

. JETONS DE SACRiFiCE

- Chaque jouéur commence la partie avec 3 jetons Sacrifice. Au début de votre tour, vous pouvez défausser un jeton Sacrifice

pour effectuer l'action bonus correspondante au lieu d'effectuer une action normale ce tour-ci :

Choix parfait : Prenez de la couleur de votre choix une téte, une queue ou deux segments de corps dans le sac correspondant,
ajoutez'ces pieces a votre plateau de joueur, puis remplissez toutes les cases vides du plateau Réserve.

Voir le Futur : Défaussez toutes les cartes Prophétie de la réserve, puis réapprovisionnez la réserve. Défaussez un certain
nombre de cartes de votre main, puis réalisez l'action « Choisir des cartes Prophétie ».

Engagement des prétres.: Prenez une des cartes Temple commune face visible et ajoutez la a votre main. Cette carte étant
maintenant dans votre main, vous seul pourrez donc la réaliser.

e
g ,«_',f:'* NG




d. Un joueur termine son 3¢ Céatl. , ; -
b. Il ne reste aucun segment de corps dans la réserve (ni sur le plateau ni dans le sac). L A

Les derniers tours de jeu se déroulent difféeremment selon la maniere dont la fin de la partie est déclenchée.

d. Sila fin de la partie est déclenchée par un joueur qui termine son 3¢ Cdatl, chaque autre joueur jouera un dernier tour.-
En continuant en dans le sens horaire : \ : :

5 Si vous étes plus tard dans l'ordre du tour que le joueur qui a déclenché la fin de la partie (notez qm a le marqueur de premler
joueur), vous pouvez réaliser jusqu'a deux actions lors de votre dernier tour.

b Si vous étes plus tot dans l'ordre du tour que le joueur qui a déclenché la fin de la partie, vous ne pouvez réaliser qu'une
seule action lors de votre dernier tour. |
Exemple : Il y a 4 joueurs. Le joueur 2 termine son 3¢ Coatl et declenche la fin de la partie. Les joueurs 3 et 4 peuvent
chacun réaliser deux actions lors de leur dernier tour. Le joueur 1 ne réalise qu'une seule action lors de son dernier tour. ‘
Le joueur 2 ne réalise pas d‘autre tour. La partie se termine. : ,

S
b Si la fin de la partie est déclenchée par |'épuisement du stock de segments de corps, continuez a jouer jusqu ¥ ; @ ff[‘::
ce que le dernier joueur dans l'ordre du tour ait'terminé son tour. Chaque joueur joue alors un dernier tour 9

_~ Une fois que tous les joueurs ont joué: leur dernier tour, passez a |'étape de“décompte des points.
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A DECOMPTE DES POINTS

i Retirez les pieces qun restent sur le plateau Réserve et retournez-le pour dévoilér la piste de score. Chaque joueur utilise
~une piece-corps Coatl correspondant a sa couleur de joueur pour compter ses points de prestige sur la piste de score.
- Chaque fois que la piece de score d'un joueur passe 50, placez ['un de ses jetons Sacrifice (c6té «50» vers le haut) a
cote de la piste de score et continuez a compter son score a partir de 1. Le score d'un joueur est egal a la position de
sa plece sur la piste de score plus 50 pour chacun de ces jetons présents.

Chaque joueur marque des points de prestlge pour chacun de ses Coatls complétés, en fonction de la fagon dont chaque
Cdatl satisfait ses cartes Prophétie et Temple réalisées (voir page 5).

438 Le joueur qui a marqué le plus de points de prestige recoit le titre de Grand Prétre azteque, remportant ainsi la partie.
' En cas d'égalité, le joueur qui avait le plus de cartes Prophétie et Temple placées a c6té de ses Coatls terminés

gagne. Si I'égalité persiste, le joueur qui a le Céatl de plus grande valeur (le plus de points marqués par ses cartes
_ correspondantes) I'emporte.

ar WA
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EXEMPLE DE DECOMPTE 'DES POINTS :

Ce Coéatl a rempli 3 cartes Prophétie et 1 carte Temple :

‘e Les 4 dernieres piéces (84i1) remplissent la condition de la premiére carte : 4 points.

« Bien que les 3 paires de piéces bleues isolées (1-2, 4-5, 8-9) remplissent 3 fois les conditions de la deuxiéme carte, la carte ne
récompense que les 2 premiéres : 5 points.

* Les piéces bleus (pieces 1, 2, 4, 5, 8, 9) remplissent 6 fois les conditions de la troisiéme carte : 5 points.

« L'absence de pieces vertes satisfait la premiére exigence de la carte Temple, mais il y a trop de pieces pour satisfaire la deuxieme
exigence (exactement 9 pieces) : 3 points.




Synapses Games aimerait souligner a quel point cette aventure
a été excitante et amusante. Cette collaboration a été tres
spéciale et nous nous sentons privilégiés d'avoir eu un lien aussi
profond avec les auteurs. Nous souhaitons a Pascale et Etienne
tout ce qui peut arriver de mieux et espérons travailler avec eux
sur des projets futurs.

Nous aimerions également prendre le temps de souligner

le travail étonnant de l'illustratrice SillyJellie. Le temps qu'elle
a passé a faire des recherches sur la culture Aztéque est mis en
évidence par les détails de ses illustrations.

Enfin, Synapses Games aimerait remercier toute |'équipe.
L'énergie et l'engagement que vous avez apportés a ce projet
ont produit un jeu incroyable. Vous pouvez étre fiers de ce que
nous avons réalisé ensemble !
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Exigence :
Le Coatl n’a pas de pieces bleus
et/ou il fait exactment 10 pieces de long.

Exigence :

Le Céatl a un nombre égal de pieces
jaunes et rouges (minimum 1 chacune)
et/ou le Céatl fait exactement 12 pieces
de long.

Pointage :
1 exigence remplie : Marquez 3 points
2 exigences remplies: Marquez 7 points - Pointage :
: 1 exigence remplie : Marquez 3 points
2 exigences remplies : Marquez 7 points

Exigence :
Le Coatla 3, 4, 5, ou
6+ pieces bleues.

Exigence :
Le Coatl a 1 ou 2+
séquences vert-vert qui

Exigence :
Le Coéatl a 1 ou 2+
séquences jaune-

o Pointage : ne sont pas adjacentes jaune-jaune.

. Marquez les points a d'autres pieces vertes. Pointage :
correspondants. Les Pointage : Marquez les points
piéces n'ont pas besoin ! ~ il Marquez les points correspondants.
d'étre adjacentes. correspondants.

Exigence : Exigence :
b Le Coatl a 1 ou 2+ Le Coatl a 1 séquence vert-
) e
7 séquences de n'importe noir separees par une ou

plusieurs pieces de n'importe
quel couleur et suivi d'une
séquence noir vert.

quel nombre de piéeces
jaunes précédées et
suivies d'une piece verte.

- i 2 Jl Pointage : Pointage :
2 ' . Marquez les points Marquez 4 points.
. correspondants.
. ~
Exigence : Exigence : /0%
Le Coatla 1, 2, Le Coatl a une me ©

T
4 o -
séquence rouge- L&

vert-rouge-vert.

ou 3+ séquences
jaune-vert.
Pointage :

. Marquez 5 points.

Pointage :
Marquez les points
correspondants.
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