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AKROTIRI

Un jeu de Jay Cormier et Sen-Foong Lim

Dans « Akrotiri », vous jouez le role d'un explorateur dans la Grece de age classique, parcourant les eaux inexplorées de la mer Egée
a la recherche des légendaires temples minoens. Non seulement vous avez récolté des informations sur leur localisation par d’autres
navigateurs, mais désormais, vous possédez méme certaines des cartes secretes dont parlent les légendes!

Afin de financer vos voyages dans linconnu et les fouilles des temples antiques, vous devrez avant tout rapatrier les ressources des iles
alentour sur Uile infertile de Théra. Ensuite, en vous guidant des spécificités géologiques, suivez les tracés des anciens plans et exhumez
les temples oubliés avant qu'ils ne s'effacent de la mémoire des hommes. Que les dieux vous bénissent a jamais d’un vent propice!

MATSRI<L

32 cubes de ressources 15 pieces 10 pi(‘:ces
(8 x 4 couleurs de 1 drachme de 5 drachmes
différentes)

2 €NSEMBLES D€S €LEMENTS SLIIVANTS,
A LA <OULELR D€S JOLKLRS :

P 72

1 plateau de départ

it

36 tuiles Terre

représentant l'ile de Théra
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1 plateau joueur il 1..baleau 6n-3mp]es
BUT DU €U

6 jetons Action

Les joueurs explorent la mer Egée, rapatrient des ressources
sur l'ile de Thera pour financer leurs fouilles et découvrir

les temples enfouis sur les iles alentour. Gardez a I'eeil votre
carte Objectif, car elle pourra s'avérer déterminante pour votre
victoire! Le joueur ayant le plus de points a la fin du jeu est le

12 cartes
Plan difficiles Objectif vaingqueur.

L 2 cartes 12 cartes 12 cartes
Plan faciles  Plan moyennes



MIS€ €N PLA<K

1

Placez le plateau de départ représentant Théra au centre
de la table avec suffisamment d’espace autour. Les joueurs
dowvent se placer face a face.

Placez le Marché a portée de main des deux joueurs; placez
ensuite les 32 ressources dessus. Chaque cube doit couvrir
une case de sa propre couleur, indiquant ainsi sa valeur a

la vente.

Donnez a chaque joueur 'ensemble des éléments de

sa couleur (1 bateau, 6 temples, 1 plateau joueur) et

2 drachmes chacun. Déterminez le premier joueur a votre
convenance et donnez-lui le jeton premier joueur.

Jeton premier

joueur

Chaque joueur place tous ses temples
sur son plateau joueur : 1 sur chacune
des cases du bas, en laissant vide la
premiére case marquée d'un 3.
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F Chaque joueur pioche une tuile Terre et, en commencant par le premier joueur, la
place contre le plateau de départ. Apres avoir placeé sa tuile, le joueur place également
2 Ressources sur cette méme tuile. La premiére ressource doit étre de la couleur de
licone Terrain de la tuile Terre — et devra étre placée sur l'ile contenant cette icone
Terrain. La seconde ressource peut étre n'importe laquelle, selon le souhait du joueur,
mais elle doit étre placée sur une autre ile que la premiere ressource, et toujours sur la
méme tuile Terre (conformément aux régles de placement précisées en page 4).

E Apres avoir placé les tuiles Terre initiales, mélangez
chaque paquet de cartes Plan séparément et distribuez
4 chaque joueur 1 carte Plan facile et 1 carte Plan
moyenne. Placez le reste des cartes de coté, face
cachée, en 3 paquets : Facile (Bronze), Moyenne
(Argent), Difficile (Or).

7 Mélangez les cartes Objectif et distribuez a chaque
joueur 2 cartes Objectif. Chaque joueur en garde 1 et
place I'autre sous le paquet. Cette carte doit rester

secrete.
8 Chaque joueur place son bateaun sur un port de lile de
Théra.
9 Placez le paquet de tuiles Terre face cachée a portée de main des joueurs.

Ensuite, chaque joueur regoit 1 tuile Terre qu'il garde secréte.




R<GLES DU <L

Durant son tour, le joueur actif doit tout d'abord :

1. Jouer sa tuile Terre — placer sa tuile Terre sur le plateau de
jeu, adjacente a une autre tuile Terre ou au plateau de départ.
Une nouvelle tuile doit forcément étre placée de fagon a étre
connectée orthogonalement avec au moins une autre tuile,

Les joueurs sont incités a jouer leurs tuiles de facon a pouvoir
s’enrichir grace au transport de ressources ou a les placer de
facon a remplir les conditions requises par leur carte Plan.

| Exemple : Une tuile Terre dispose
toujours de routes commerciales sur
J ses 4 cotés et d’'une icone Terrain.

2. Placer des ressources sur la tuile — immédiatement apres
avoir joué sa tuile, le joueur actif doit placer 2 ressources
dessus. Tout d'abord, il doit placer 1 ressource de la méme
couleur que l'icone pres de cette méme icone. Ensuite, il
choisit un second cube ressource (de n'importe quelle couleur)
et le place sur une ile différente de la méme tuile Terre, celle
qu’il vient de placer. Assurez-vous que les icones Terrain ne
sont pas recouvertes par les cubes, car les joueurs doivent
pouvoir voir toutes les icones Terrain durant la partie.

Dans les deux cas, les cubes ressources sont pris dans la case la
plus a gauche du plateau Marché.

Exemple Apres avoir placé une tuile Terre, ce joueur place
une ressource verte pres de I'arbre, et choisit ensuite la
ressource orange qu’il place sur une ile différente.

4

Une fois ceci fait, le joueur actif peut commencer sa phase Action.

Le nombre d’actions quun joueur peut effectuer est déterminé
au début du tour de ce joueur. Le chiffre visible le plus a droite
en bas de son plateau joueur indique le nombre d’actions dont
le joueur dispose. Le nombre d’actions dont dispose un joueur
depend du nombre de temples découverts qu’il possede

Exemple : ce joueur a découvert 1 temple lors d’un tour
précédent et dispose désormais de 4 actions.
Note : Au besoin, servez-vous des jetons Action pour noter le
nombre d'actions utilisées durant votre tour,

DEPLACEMENT (CHACLIN D<S DEPLACEMENTS
<I-D4€SSOLS <OUTE 1 ACTION)

* Déplacement le long d’'une route commerciale : Déplacez
un bateau du port d’une ile vers un autre port sur une autre
ile en suivant le tracé d'une route commerciale. Les bateaux se
déplacent librement aux intersections et ne sont pas obligés de
s’arréter aux ports a coté desquels ils passent.

* Déplacement terrestre : Déplacez un bateau d’un port sur
une ile vers un autre port sur la meme ile.

* Déplacement d’un bateau v1de Si un bateau ne transporte
aucune ressource, il peut alors se déplacer 2 fois pour
une seule action. En revanche, si vous vous arrétez aprés
1 déplacement pour effectuer une action différente,
le déplacement s'arréte immédiatement.

NOTES :
» Il ne peut y avoir qu'un bateau amarré par port.

» Il est possible de se déplacer au travers d'un port ayant un
bateau amarré, mais cela coute 1 action de plus. Ceci peut
étre utile lors d'un déplacement terrestre.



CHARSGEMENT DL BAT€AL (1 ACTION)

Chargement du bateau avec jusqu’a 3 ressources :

N'importe quelle ressource présente sur I'ile peut-étre chargée,

indépendamment de la distance a laquelle elle se trouve par
rapport au port ou est amarré le bateau. Le joueur actif peut
choisir de ne charger que certaines ressources et pas d'autres.
Un bateau ne peut jamais transporter plus de 3 ressources.

b((OUVkIR LIN T€EMPL€ (1 ASTION)

1. Le joueur actif dévoile la carte Plan du temple dont il
entreprend la fouille afin de la montrer a I'autre joueur.

2. Le joueur actif place un temple sur I'ile ot son bateau est
amarré. Le joueur actif prend son temple le plus a gauche
de son plateau joueur et le place sur l'ile ou son bateau est
amarré. Il doit maintenant prouver que le temple se trouve
bel et bien sur I'ile ot son bateau est amarré.

3. Si le temple a été correctement localisé, le joueur actif paie a

la réserve le cout de la fouille indiqué en haut a gauche de
chaque carte Plan.

4. Le joueur actif place cette carte Plan face visible a coté
de son plateau joueur pour indiquer le nombre de points
de victoire gagnés grace a cette fouille (en haut a droite de
chaque carte Plan).

5. Apres avoir effectué une fouille avec succes, le joueur actif
vérifie sur son plateau joueur quel bonus a été révélé en

retirant ce temple. Si c’est un chiffre, cela indique le nombre

d'actions que ce joueur pourra accomplir a partir de son

prochain tour. Si c'est 'image d’une carte Objectif, le joueur

pioche 2 cartes Objectif, en choisit une et place 'autre sous
le paquet de cartes Objectif.

NOTES :

* Il ne peut pas y avoir 2 temples sur une méme ile!
Si une ile avec un temple se retrouve connectée a une autre
ile avec un temple plus tard dans la partie, cela ne pose pas
de probleme.

¢ Il ne peut pas y avoir de temple sur I'ile de Théra.

Comment prouver qu’un temple est localisé sur cette ile :

* Chaque carte Plan est illustrée d’un temple entouré
d'icones Terrain. La carte Plan indique ot le temple est
situé. Chaque carte Plan doit se lire relativement a la
position du joueur qui la possede. Pour le joueur 1, le haut
de sa carte Plan correspond au bord du plateau qui lui est
opposé et le bas au coté qui lui fait face. Pour le joueur
deux, c'est exactement pareil, mais de son point de vue.

= Un temple est situé sur un emplacement entouré par des
icones Terrain conformément a la carte Plan.

* Le temple n'a pas a étre en ligne directe avec les icones;
il n'a qu’a respecter la direction en général.

* Pour vous aider a déterminer si une icone Terrain est bien
située dans la direction souhaitée pour un temple, utilisez
les lignes pointillées imprimées sur le plateau et les tuiles
Terre.

* Les cubes de ressources ne sont pas des icones Terrain et
une icone Terrain sur le méme quart de tuile qu'un temple
n'est pas compltée : faites attention en prévoyant vos fouilles!

Exemple d’'un temple
correctement localisé : Si une carte Plan
possede une icone Volcan AU-DESSUS
du temple, tant que l'icone est au-dessus
de la ligne pointillée immédiatement
supérieure au temple, c’est valide,
indépendamment de son éloignement a
gauche ou a droite.



ACH4TER P<S <ARTS PLAN (1 A<TION)

Lorsque son bateau est amarré sur l'ile de Théra, un joueur
peut acheter une ou plusieurs cartes Plan pour 1 action.
Lorsque vous achetez de nouvelles cartes Plan, vous pouvez
librement choisir leur difficulté. Un joueur peut effectuer cette
action plusieurs fois durant un méme tour. Un joueur peut
acheter, au choix :

= 1 carte Plan pour 1 drachme
= 2 cartes Plan pour 3 drachmes

« 3 cartes Plan pour 7 drachmes

CONSLILTER L'ORASLE (1 ACTION. N€ P<UT
&TR< <FF¢<TLI4€ QLI'LIN< FOIS PAR TOLR)

1. Le joueur actif demande a haute voix une icéne Terrain
spécifique : Lac, Arbre, Montagne ou Volcan.

2. Le joueur actif dévoile la premiere carte du paquet de tuiles

Terre et, si elle contient I'icone Terrain demandée, il la prend

comme tuile a jouer lors de son prochain tour.

3. Si la tuile Terre ne contient pas l'icone demandée, le
joueur continue a dévoiler des tuiles jusqu’a trouver l'icone
demandée.

S

aucune tuile Terre restante ne possede l'icone Terrain

demandée, le joueur prend a la place la derniere tuile deévoilée.

Un joueur ne peut avoir, a tout moment, qu'une seule tuile
Terre en main.

Toutes les tuiles non choisies sont placées dans la défausse. Si
la pile de tuiles Terre vient a s'épuiser, mélangez la défausse
afin de créer une nouvelle pile de tuiles disponibles.

ACTIONS LIBR¢S

Les actions suivantes sont des actions libres :

Vendre des ressources — cette action ne peut étre effectuée
que si le bateau du joueur est amarré a Théra. Pour

vendre une ressource, prenez une ressource du bateau d'un
joueur amarré a Théra et placez-la sur la case de la couleur
correspondante la plus a droite du plateau Marché. Le Marché
paie au joueur le montant indiqué a l'emplacement ot il la
pose. Si plusieurs ressources identiques sont vendues au
Marche de Théra, elles doivent étre vendues I'une apres l'autre,
car la valeur d’achat peut varier avec la baisse de la demande.

Si une ressource n'est plus disponible sur le plateau Marché,
cette ressource est temporairement épuisée, et elle ne peut plus
etre placée sur des tuiles Terre. Il est possible qu'une seule
ressource puisse étre posée sur une tuile Terre, si la ressource
requise correspondant a son icone Terrain est épuisée.

Exemple : Si un joueur vendait 2 ressources bleues et 1 verte
ce tour-ci, il devrait les placer sur les cases entourées et
recevrait, de ce fait, 3+3+2, soit 8 drachmes.

Décharger des ressources — un joueur peut décharger
gratuitement autant de ressources qu'il le désire sur une ile
ou son bateau est amarré. Retirez les ressources du bateau et
placez-les sur l'ile contenant le port ot le bateau est amarre.

FIN PU TOLUR

Un joueur qui n'a pas consulté 'oracle pioche une tuile Terre
apres avoir finalisé toutes ses actions. Cela ne coute pas
daction. Cest maintenant au tour du joueur suivant.



FIN D<€ PARTI€

Le jeu se termine quand l'un des joueurs découvre son

6¢ temple. Si ce joueur était le premier joueur, I'autre joueur
doit effectuer un dernier tour, sinon, la partie est finie. Les
joueurs calculent ensuite leurs scores. Le joueur ayant le score
le plus élevé est déclaré vainqueur.

P&LOMPTE

1l existe 3 moyens de marquer des points : les cartes Plan, les
cartes Objectif et les drachmes.

1. Les cartes Plan : Chaque joueur additionne
les points des temples qu'il a découverts grace
aux cartes Plan. Leur valeur est indiquée dans le
coin supérieur droit de ces cartes.

|

cartes Objectif et marque les points pour ceux

% 2. Les cartes Objectif : Chaque joueur révele ses
% qu'il a réalisés.

3. Les drachmes : Les joueurs marquent 1 point
par tranche de 10 drachmes en leur possession.

NOTES :
« Toute carte Plan non résolue ainsi que les ressources
invendues ne comptent pas dans le calcul du score.

« En cas d'égalité, le joueur ayant le plus de drachmes
I'emporte.

* Si I'égalité persiste, les joueurs se partagent la victoire.

VARIANT DL STRAT44¢

Pour ceux qui souhaitent réduire 'aspect hasardeux des cartes
Objectif obtenues durant la partie, jouez comme suit :

Comme 10° étape de la mise en place, placez 4 cartes Objectif
face visible comme offre. Lorsqu’un joueur construit son 3¢

et 5¢ temple, il choisit 1 carte Objectif parmi celles encore
disponibles dans l'offre. Ceci remplace l'effet Piocher 2,
défausser 1 noté sur le plateau joueur.
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Marquez 3 points pour chacun de vos temples qui
se trouvenl exactement a 1 déplacement terrestre de
distance de Théra. Si le temple peut étre connecté a
Théra en passant par d’autres routes commerciales
qui portent la distance a « 0 déplacement ter-

restre », ce temple ne marquera aucun point.

Marquez 5 points pour chacun de vos temples qui se
trouvent exactement a 2 déplacements terrestres de
distance de Théra. Si le temple peut étre connecté a
Théra en passant par d’autres routes commerciales
qui portent la distance a « 1 ou 0 déplacement
terrestre », ce lemple ne marquera aucun point.

Marquez 3 points pour chacun de vos temples
situés sur une ile dépourvue d’icone Terrain.

Marquez 2 points pour chacun de vos temples
situés sur une ile possédant une icone Volcan.

Marquez 2 points pour chacun de vos temples
situés sur une ile possédant une icone Lac.

Marquez 2 points pour chacun de vos temples
situés sur une ile possédant une icone Arbre.

/il

Marquez 2 points pour chacun de vos temples
situés sur une ile possédant une icone Montagne.

Marquez 6 points pour chacun de vos temples
situés sur une ile possédant au moins 3 icones
Terrain différentes : Volcan, Lac, Arbre ou
Montagne.

Marquez 2 points pour chaque section du plateau
contenant 'un de vos temples. Divisez le plateau
en partant du centre de l'ile de Théra, comme
illustré sur cette carte Objectif. Cette carte peut
rapporter un maximum de 8 points.

Marquez 1 point pour chaque tuile constituant

la plus grande ile complete abritant I'un de vos
temples. Une ile compleéte est une ile entierement
cernée d’eau et a laquelle aucune partie ne peut
étre ajoutée. Le plateau de départ compte comme
une tuile.

Marquez 2 points pour chacun de vos temples isolés, c'est-a-
dire présents sur une ile qui n'est pas directement connectée
a une ile contenant un autre de vos temples. Dés que I'un de
vos temples se retrouve connecté a une ile contenant un autre
de vos temples, aucun de ces temples ne marque de points.
Les iles uniquement connectées par l'ile de Théra ne sont pas
considérées comme connectées pour cette carte Objectif.

Marquez 2 points pour chacun de vos temples
situés sur une ile incomplete. Cela signifie qu’on
peut encore y ajouter une tuile permettant de
l'agrandir.





