AKROTIRI

Un juego de Jay Cormier y Sen-Foong Lim

Yacimiento Akrotiri en la isla de Thera
Todo comenzé con un simple mapa: un mapa que supuestamente indicaba la ubicacion de un legendario templo minoico. Tras investigar
el caso en profundidad, decides aventurarte a surcar el mar Egeo. Pero parece que no estds solo en esta busqueda de fama.

Los viajes y las excavaciones no son baratos. Para financiarlos, tendrds que reunir recursos de las islas de alrededor y llevarlos a la isla de
Thera, ya que carece de ellos. Con la ayuda de los puntos de referencia que aparecen en tus mapas, podras orientarte para encontrar los
templos olvidados y desenterrarlos antes de que se pierdan en el tiempo y pases a la historia sin pena ni gloria.
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32 cubos de recurso 15 monedas 10 monedas
(8 x 4 colores distintos) de 1 dracma de 5 dracmas

LOS SIGLIENT4S COMPONENTSS PARA <ADA LUKADOR:

1 tablero inicial

(tablero de Thera)

36 losetas de terreno - FEE & @

1 tablero de jugador 1 barco 6 templos
OBITIVO

1 ficha de jugador inicial Siehoccion

Explora las islas de alrededor de Thera y retine los recursos
necesarios para financiar tus excavaciones. Solo excavando
templos obtendras la fama (puntos) que necesitas para lograr
la victoria. No te olvides de tus cartas de objetivo secretas, ya
12 cartasde  que pueden cambiar el curso de la partida y darte la victoria.
objetivo El jugador con mas puntos al final de la partida se alzara con
12 mapas 12 mapas 12 mapas la victoria.
faciles normales dificiles 1

36 cartas de mapa:




PREPARACION D<€ LA PARTIDA

1 Coloca el tablero de Thera en el centro de la mesa, de
manera que haya suficiente espacio a su alrededor.

2 Coloca el tablero de mercado al alcance de todos y coloca
sobre él los 32 cubos de recurso, de manera que cada cubo
tape 1 casilla del color correspondiente.

3 Cada jugador elige 1 color y toma los siguientes componentes:
2 dracmas y 1 barco, 6 templos y 1 tablero de jugador del
color correspondiente. Elige al jugador inicial del modo que te
parezca conveniente y entrégale la ficha de jugador inicial.

Ficha de
jugador inicial

Coloca tus templos tapando las casillas
de la parte inferior de tu tablero de
jugador, de manera que quede a la vista
la primera casilla (3).

1. OLOGA 1 LOSETA
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; Baraja las losetas de terreno y coldcalas bocabajo formando una pila. De uno en uno'y
empezando por el jugador inicial, cada jugador roba 1 loseta, la afiade al tablero y coloca
2 recursos en esa loseta.
A En primer lugar, coloca 1 recurso del mismo color que el icono que muestra la loseta
junto al propio icono.

B A continuacion, coloca 1 recurso de tu eleccion en la misma loseta, pero en una isla
distinta a la que contiene el primer cubo (consulta la pagina 4 para obtener
mas informacion sobre la colocacidn de recursos).

E Baraja las cartas de mapa de cada nivel de dificultad
por separado y entrega a cada jugador 1 carta de
mapa facil y 1 carta de mapa normal.

Coloca las demas cartas de mapa a un lado bocabajo
formando 3 mazos: facil (bronce), normal (plata) y
dificil (oro).

7 Baraja las cartas de objetivo y entrega 2 a cada
jugador, colocando el resto en un mazo bocabajo
junto a las cartas de mapa (sera el mazo de
objetivos).

Cada jugador se queda 1 carta de objetivo y coloca la
otra en la parte inferior del mazo de objetivos.
No muestres tu carta de objetivo.

8 Cada jugador coloca su barco en un muelle distinto de la
isla de Thera.
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5 Coloca el resto de losetas de terreno bocabajo formando una pila para robar al
alcance de todos los jugadores. Cada jugador roba 1 loseta de terreno que debera
mantener en secreto.
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En tu turno, debes seguir estos pasos en orden:

1. Coloca tu loseta de terreno: Anade tu loseta de terreno al
mapa colocandola junto a otra loseta o junto al tablero de Thera,
de forma que esté bien alineada. Las nuevas losetas siempre
deben conectarse a otra loseta en horizontal o vertical.

Nota: Todas las losetas de terreno incluyen
rutas maritimas en los 4 lados, ademds de
1 icono de terreno.

2. Coloca recursos en la loseta: Inmediatamente después de
colocar la loseta, debes colocar 2 recursos sobre ella.

Coloca primero 1 recurso del mismo color que el icono de
terreno de la loseta, junto al icono (si no quedan cubos de ese
color, no puedes colocar ese cubo). A continuacion, debes elegir
otro recurso (de cualquier color) y colocarlo en una isla distinta
de la misma loseta que acabas de colocar.

Comprobad que los recursos no tapan los iconos de terreno, ya
que deben ser visibles en todo momento.

En ambos casos, debes tomar los recursos que necesites de la
casilla mas a la izquierda del tablero de mercado.

Ejemplo: Después de colocar una loseta de terreno, Oliver coloca el
recurso verde junto al icono del drbol, luego elige el recurso naranja y
lo coloca en una isla distinta de la misma loseta que acaba de colocar.

3. Fase de acciones: Antes de realizar tu primera accidn, fijate
en el numero mas a la derecha de tu tablero de jugador: esto indica
el nimero de acciones que puedes realizar este turno. A menos
que la accién indique algo distinto, puedes llevar a cabo cualquier
combinacion de las acciones que se detallan mas abajo. (Consejo:
Utiliza las fichas de accién para llevar la cuenta de tus acciones).
El nimero de acciones que tienes aumentara cuando empieces
a excavar templos.

Ejemplo: Daniela tiene 4 acciones este turno (en un turno anterior
excavo 1 templo y destapo el 4).

ALIONES POR TURNG

MOV4R

Los barcos se mueven de un muelle a otro. Pueden moverse
utilizando rutas maritimas o pueden ser transportados por
tierra. Un barco puede pasar a través de otro barco, pero no
puede detenerse en un muelle ocupado.

A Mover por mar: Mueve tu barco siguiendo una ruta
maritima (lineas blancas, *). Los barcos pueden girar en
cualquier direccidn en las intersecciones y no es necesario
que se detengan en los muelles si la ruta maritima pasa por
delante de ellos.

B Mover por tierra: Mueve tu barco por tierra de un muelle a
otro de la misma isla.

Barco vacio: Si un barco no transporta ningin recurso,
puede realizar 2 movimientos por cada acciéon de mover. Los
2 movimientos deben ser consecutivos y puedes combinar una
ruta maritima y una terrestre. Si te detienes para realizar una
accion que no sea de mover, la accién de mover termina.

Mover a través de un muelle ocupado: En algunos casos, querras
moverte por tierra a través de un muelle ocupado por otro barco.
Hacer esto cuesta 1 movimiento extra (ya sea mediante una
accion o con el movimiento extra de tener el barco vacio).



CARGAR €L BARCO (HASTA 3 R€<LIRSOS)

Carga hasta 3 recursos en tu barco. Estos recursos pueden
proceder de cualquier sitio de la isla en la que esté atracado tu
barco.

Puedes elegir los recursos que quieres cargar en tu barco y no
estas obligado a cargar tu barco al maximo de su capacidad
(3 recursos).

<X<AVAR LN T¢MPLO

Para excavar un templo, sigue estos pasos:

1.
2.

Atraca tu barco en la isla donde quieras excavar el templo.

Juega 1 carta de mapa de tu mano que coincida
con un templo que puedas excavar. Cada carta
de mapa muestra la ubicaciéon de un templo
respecto a varios iconos de terreno A . Coloca la
carta de mapa bocarriba sobre la mesa, orientada
de manera que el coste quede en la parte superior

B . Paga el coste devolviendo los dracmas
correspondientes a la reserva.

. Coloca el templo en la isla donde esté atracado tu barco y

demuestra que al menos un cuadrante de una loseta de esa isla
cumple los requisitos de la carta de mapa que hayas jugado.
No importa lo lejos que esté la ubicacién deseada respecto de
tu barco (consulta los requisitos en la columna de texto de la
derecha).

. Si se cumplen todos los requisitos, coloca el primer templo

(empezando por la izquierda) de tu tablero de jugador en
el lugar de excavacion que has elegido. Deja a un lado de tu
tablero la carta de mapa que has jugado. Retirar un templo
de tu tablero de jugador desbloquea una bonificacién: o bien
tendras mas acciones (a partir del siguiente turno) o bien
podras robar de inmediato 2 cartas de objetivo, quedarte 1 y
devolver la otra a la parte inferior del mazo de objetivos.

Reglas importantes para colocar un templo

No se puede excavar ningun templo en la isla de Thera.

No se puede excavar ningun templo en una isla que ya tenga
un templo (aunque es posible que la colocacion de las losetas
en turnos posteriores conecte 2 o mds islas que ya tengan un
templo).

Cémo cumplir los requisitos de una carta de mapa

Nota: Cada loseta se divide en 4 cuadrantes,
como indican las lineas de puntos.

Elige 1 de los 4 cuadrantes de una de las
losetas de la isla donde esté atracado tu barco
como el lugar de la excavacion del templo.

El templo de cada carta de mapa estd rodeado
en tres de sus lados por 1, 2 o 3 iconos de
terreno. Empezando por los iconos de terreno
situados encima del templo de la carta de
mapa, demuestra que hay al menos la misma
cantidad de iconos de terreno de ese tipo en
las losetas en juego ubicadas por encima del
lugar de excavacion.

«Encima de un templo» significa en la direccién opuesta al
lugar que ocupa el jugador; incluyendo todo lo que quede por
encima del lugar de excavacion tanto a la izquierda como a la
derecha.

Sigue demostrando que el lugar de excavacién es vélido
mostrando cémo los iconos de terreno de la izquierda, de la
derecha y de debajo cumplen con los requisitos de la carta de
mapa; aplicando la misma logica

Ejemplo: Utilizando la carta de mapa que se muestra
anteriormente, vemos un templo colocado correctamente en
la imagen de debajo: el icono del volcdn del tablero queda por
encima de la linea que estd justo encima del templo (sin importar
lo alejado que estd el icono hacia la izquierda). El icono del drbol
estd a la derecha del templo, y el icono de la montafia, debajo.




COMPRAR <ARTAS D¢ MAPA (SOLO <N THERA)

Si tu barco estd en Thera, puedes comprar cartas de mapa nuevas.
Cada vez que gastes una accién para comprar cartas de mapa,
debes elegir cuantas quieres comprar y el nivel de dificultad
de cada carta. No hay limite al nimero de cartas de mapa que
puedes tener en la mano.

El coste de comprar cartas de mapa con 1 accion:
o 1 carta de mapa: 1 dracma

o 2 cartas de mapa: 3 dracmas

o 3 cartas de mapa: 7 dracmas

Ejemplo: Oliver decide gastar 1 accion para comprar 2 cartas por
3 dracmas. Mds adelante en la partida, como tiene acciones de sobra,
decide gastar 3 acciones para comprar 3 cartas también por un
coste total de 3 dracmas (en este caso, ha utilizado cada accién para
comprar 1 carta por 1 dracma).

CONSLLTAR €L ORA<LLO (1 V4Z POR TURNO)

Una vez por turno, puedes solicitar robar 1 loseta con un icono
de terreno concreto. Solo tienes que decir en alto qué icono
quieres e ir dando la vuelta a las losetas de terreno de una en una
hasta que muestres 1 con el icono que quieres.

Quédate la loseta de terreno con el icono solicitado y coloca las
demads losetas mostradas en la pila de descarte.

Si no encuentras ninguna loseta de terreno con el icono que
buscas, quédate la ultima loseta mostrada.

Solo puedes tener 1 loseta de terreno en la mano en cada
momento.

A<CIONSS SIN <OST¢

Las acciones siguientes no tienen coste. Las puedes realizar
tantas veces como quieras sin gastar acciones.

Vender recursos (solo en Thera)

Cuando tu barco esté atracado en Thera, puedes vender
los recursos que transporta. De uno en uno, coloca cada
recurso vendido en la primera casilla disponible (empezando
por la derecha) del tablero de mercado y toma la cantidad
correspondiente de dracmas de la reserva.

Ejemplo: Este turno, Daniela vende 2 recursos azules y 1 gris. Coloca
los cubos correspondientes en las casillas de la imagen marcadas con
un circulo y toma 8 dracmas (3 + 3 + 2) de la reserva.

Descargar recursos (en cualquier isla menos Thera)

Puedes descargar tantos recursos como quieras en una isla.
Retira los recursos del barco y coldcalos en la isla donde esté
atracado el barco.

FINAL D<L TURNO

Después de resolver tus acciones, roba 1 loseta (a menos que
hayas robado ya 1 con la accién de «consultar el oraculo»).
Independientemente de cémo hayas obtenido esa loseta, el
turno pasa al siguiente jugador.

Si al final del turno se ha agotado la pila de losetas de terreno
y no puedes robar 1, baraja la pila de losetas descartadas y crea
una nueva pila de losetas bocabajo. Después roba 1 loseta.



FINAL D< LA PARTIPA

Cuando un jugador haya excavado su 6.° templo, la partida se acerca
a su final. Terminad la ronda para que todos los jugadores jueguen
el mismo nimero de turnos (el jugador que no sea el jugador
inicial sera el ultimo en jugar su turno) y proceded a calcular la
puntuacion final. El jugador con mas puntos es el ganador.

PLNTLASION

Cada jugador suma puntos en base a los siguientes 3 elementos:
cartas de mapa, cartas de objetivo y dracmas.

1. Cartas de mapa: Suma los puntos de cada carta
de mapa que hayas jugado (los puntos se muestran
en la esquina superior derecha de cada carta
de mapa). Representan los templos excavados.
Las cartas de mapa que tengas en tu mano no
suman ningin punto.

2. Cartas de objetivo: Muestra tus cartas de objetivo
y suma los puntos correspondientes a los objetivos
que hayas cumplido. Un mismo templo solo cuenta
1 vez en lo que respecta a cumplir los requisitos
de una misma carta de objetivo, aunque puede
contar para todas tus cartas de objetivo. Consulta
la pagina 8 para obtener mas informacion.

. Dracmas: Por ultimo, suma 1 punto por cada
10 dracmas que tengas al final de la partida.

EMPATES
Los empates se resuelven a favor del jugador con més dracmas. Si
persiste el empate, los jugadores se felicitan entre si y comparten
la victoria.
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VARIANTS D<L €STRAT4<A

Para aquellos que deseen reducir el componente de azar al robar
cartas de objetivo, haz lo siguiente durante la preparacion de la
partida:

Paso 10: Coloca 5 cartas de objetivo bocarriba junto al mazo de
objetivos.

Siempre que un jugador construya su 3.* y su 5.° templo, ese
jugador elige 1 carta de objetivo de las que queden bocarriba. Este
paso sustituye al paso de Roba 2, quédate 1 que indica el tablero
de cada jugador. Estas cartas de objetivo nunca se reponen.

PARTIDAS P< 3 ¢ 4
JUGADORES

Si tienes una copia del Akrotiri original, ademas de esta nueva
edicion, puedes combinar ambas y jugar con hasta 4 jugadores.
Las reglas para jugar con 3 o 4 jugadores se encuentran en
https://playsdgames.com/producto/akrotiri/.
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AN<XO: <ARTAS D< OBILTIVO

53; 2

e e

/i

Suma 3 puntos por cada uno de tus templos que
esté a solo 1 movimiento por tierra de Thera. Si
el templo también estd conectado a Thera por
mar (no hace falta mover el barco por tierra), ese
templo no suma ningun punto.

Suma 6 puntos por cada uno de tus templos que
esté a 2 0 mas movimientos por tierra de Thera. Si
el templo también esta conectado a Thera por mar
0 estd a menos de 2 movimientos por tierra, ese
templo no suma ningun punto.

Suma 3 puntos por cada uno de tus templos que no esté
conectado directamente a islas que tengan otros templos
tuyos. Las islas se consideran conectadas si puedes mover
tu barco desde el muelle de una isla al muelle de otra isla
con 1 movimiento. Las islas que solo estdn conectadas a
través del tablero de Thera no se consideran conectadas.

Suma 2 puntos por cada cuadrante en el que

haya alguno de tus templos. Divide el tablero

en 4 cuadrantes con Thera en el centro, como se
muestra en esta carta de objetivo. Puedes sumar un
maximo de 8 puntos con esta carta.

Suma 1 punto por cada loseta que forme parte de
la isla completada mas grande en la que tengas un
templo.

Una isla se considera completada si esta totalmente
rodeada de agua y no se le puede afnadir ninguna
loseta. El tablero de Thera cuenta como 1 loseta.

Suma 2 puntos por cada uno de tus templos que
esté en una isla incompleta.

Una isla se considera incompleta si atin se le
pueden afiadir una o mas losetas.

Suma 4 puntos por cada uno de tus templos que
esté colocado en una isla sin iconos de terreno.

Suma 2 puntos por cada uno de tus templos que
esté colocado en una isla con un icono de volcan.

Suma 2 puntos por cada uno de tus templos que
esté colocado en una isla con un icono de lago.

Suma 2 puntos por cada uno de tus templos que
esté colocado en una isla con un icono de arbol.

Suma 2 puntos por cada uno de tus templos
que esté colocado en una isla con un icono de
montana.

Suma 3 puntos por cada uno de tus templos que
esté colocado en una isla con al menos 3 iconos de
terreno distintos.



