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Witaj w Akademii Smoczych Wrét, jedynym na Swiecie miejscu, w ktorym garbaty syn kowala stanie sig
niepokonanym wojownikiem, a zezowata cérka bednarza przemieni w szanowang czarodziejke o niebywalej
urodzie. Wlasnie rozpoczynamy nowy rok szkolny, a Ty stajesz na czele jednego z tutejszych Domow.
Tylko najlepsi dostgpig zaszczytu przekroczenia legendarnych Smoczych Wrét i odkrycia zwigzanej
z nimi tajemnicy. Mowi sig, ze skrywajg one wiedze, za ktorg niejeden bytby w stanie zabic.

Sq tez tacy, ktorzy twierdzg, ze jedynym, co tam odnajdziecie, bedzie stary smierdzgcy loch, a w nim kilka pustych beczek
po kiszonce. Tak oczywiscie twierdzqg zlosliwcy. Jeden ze zwolnionych juz profesorow opowiada z kolei, ze tak naprawde
Akademia to tylko przykrywka dla sekty zamierzajgcej przywolaé na swiat demona, a uczniowie sq sktadani w ofierze ku jego
chwale. Tylko czy warto zwracaé uwage na bajania starego szaletica? Jak by nie byto, warto to chyba sprawdzic osobiscie?

Zarzgdzaj zatem swoim Domem najlepiej jak potrafisz. Rekrutuj adeptow i zatrudniaj profesoréow, wznos budynki,
odkrywaj zakamarki éwiczebnych podziemi, dokonuj magicznych odkryc, ksztaté swoich uczniow, by portrety
najlepszych sposrod nich mogty ozdobic sciany galerii chwaty. Wszystko to w trakcie pigciu ekscytujgcych tur,

po zakoticzeniu ktérych podliczysz punkty prestizu i przekonasz sig, czy ten rok nie poszedt na marne.

Kosci w dloni i powodzenia!
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TAWARTOSC PUDBEKA

*Niniejsza instrukcja.

* Plansza gtéwna @,

*4 plansze graczy ©.

* Kartonowe zetony i ptytki:

« 12 zetonéw Pozioméw &,

« 12 zetondéw Mistrzostwa @,

o 30 zetonow Profesji (Magow O, Lotrow @ i Wojownikow @)

o 44 zetony Adeptéw (po 3 w kazdym z koloréw graczy
i 32 neutralne) ©,

o 30 zetonéw Profesoréw (po 3 w kazdym z koloréw graczy
i 18 neutralnych) 9,

« 36 ptytek Budynkow @,

« 16 zetonéw Chochlikéw @,

« 36 zetondw monet (o0 wartoéciach 1i5) @,
*50 kart Zakle¢ ®,

*4 karty pomocy gracza, zawierajace przebieg tury, zasoby startowe
oraz konicowe podliczenie punktow &,

*16 drewnianych szesciandw

4 kolorach ®,
(w 4 kolorach graczy) Czes¢! Nazywam sie Gilbert

i jestem Chochlikiem (pewnie juz
to wiesz — zdradza mnie ksztatt
uszu). Jesli czytasz te zasady po
raz pierwszy, to pamietaj, by przy

*16 drewnianych dyskéw
(w 4 kolorach graczy) ®,

*21 kosci (po 3 w kazdym
kolorze gracza @,
8 koéci neutralnych @,
1 kos¢ akeji wspdlnych ®),

okazji rzuci¢ okiem na
moje notatki. Pomogg

ci poczynic pierwsze
krokiw prowadzeniu

*2  drewniane  kolumny
(znacznik tury i znacznik
Pierwszego Gracza) €.

twojego domu

Adeptow!
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1. Rozltéz plansze gléwna i umies¢ ja na $rodku stotu. Jesli gracie po raz
:‘.‘ “ 5 pierwszy, ostroznie wypchnij zetony z arkuszy i podziel je wedtug typow.

N 4“il/ )
%@RZY@@T@W 2. Umie$¢ wszystkie zetony Chochlikéw Q na obszarze Wiezy
(i i : l.j“j ‘

Chochlikéw  na planszy glownej @. Wszystkie pozostale znaczniki,
@RY Sl zetony i plytki umie$¢ obok planszy gltéwnej. Przetasuj karty Zakle¢
'; i umieé¢ je jako zakryty stos na odpowiednim miejscu planszy gtéwnej €.

3. Przetasuj wszystkie trzy typy zetonéw Profesji 7 @ @ i umies¢

losowo po jednym na kazdym polu Profesji na planszy gtéwnej &. Na
kazdym polu Profesji powinien znalez¢ sie losowy, odkryty zeton, pasujacy typem do typu pola @@ . Nastepnie, w ten sam sposb,
rozmie$¢ na planszy zetony Poziomoéw @ @ ®) i Mistrzostwa ||} IJIJ 0. Wszystkie niewykorzystane zetony Profesji, Pozioméw
i Mistrzostwa odt6z z powrotem do pudetka - nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

4. Wymieszaj neutralne zetony Adeptéw [®] [Ell, tworzac zakryty stos i umie$¢ go na oznaczonym obszarze
planszy. Umie$¢ po jednym odkrytym zetonie na kazdym polu Adepta na planszy gléwnej @. Jesli
bedziecie gra¢ w dwie lub trzy osoby, nie umieszczaj zetonéw na polach oznaczonych liczba 4+ &.
Pozostale zetony Adeptéw umie$¢ w zakrytym stosie obok planszy. Nastepnie, w ten sam sposob,
rozmie$¢ na planszy zetony Profesoréw 0.

5. Umieé¢ ptytki Budynkéw obok planszy w zasiegu wszystkich graczy @. Gracze moga
dowolnie przeglada¢ dostepne Budynki. Jesli gracie w trdjke lub czworke, usun z gry
hale trofeéw (to jeden z najwiekszych Budynkéw - ten z numerem 19), odktadajac ja
z powrotem do pudetka.

| #19

Hala Trofedw, z ktorej korzysta sig tylko w grze dwuosobowej.

6. Podaj kazdemu graczowi plansze gracza (w czasie
pierwszej rozgrywki wszystkie plansze nalezy
umiesci¢ na stronie A @ - ze stron oznaczonych
litera B najlepiej korzysta¢, gdy troche juz poznacie
gre) oraz wszystkie Zzetony startowych Adeptow
(o] B i Profesoréw é d,
drewniane szesciany i dyski w wybranym
przez gracza kolorze. Kazdego z Adeptow
nalezy umie$ci¢ w przeznaczonym do tego
Budynku, nadrukowanym na planszy gracza
Kazdy z graczy powinien wybra¢ dwoch z trzech
startowych Profesor6w i umiesci¢ ich na swojej
planszy gracza @, a trzeciego odlozy¢ do
pudetka @ . Wybranych Profesoréw umieszczamy
w odpowiednich Budynkach na planszy gracza ©.

Kazdy ze startowych Profesoréw
dodaje +1 do jednej z cech
domu.  Wybierajgc  startowego
Profesora warto  zastanowic
sig, ktore z tych cech chcemy na
poczgtku podwyzszy¢. Jesli przy

twoim stole zasiadajg
gracze  poczgtkujgcy,
wytlumacz  wszystkie
zasady gry, zanim
dokonajg wyboru
startowych Profesorow.

Wszyscy gracze powinni teraz rozmiesci¢ swoje szesciany (na planszy gracza):

* nawartosci ,,0” na torach cech: Magii, Sprytu i Krzepy. Nastepnie kazdy z graczy powinien
dostosowaé wartosci cech zgodnie z premiami, jakie zapewniaja wybrani przed chwilg
Profesorowie @,

* na polu startowym toru utrzymania ®.

Wszyscy gracze powinni rozmiesci¢ swoje dyski (na planszy gtéwnej):

obok toru podstepow &,

obok toru kolejnosci graczy ®,

na startowym polu ¢wiczebnych podziemi @,
na polu ,,6” toru prestizu @.

¥ S Y

7. Kazdy z graczy powinien nastepnie umiesci¢ 2 kosci w swoim kolorze na odpowiednim polu swojej planszy gracza
® . Trzecig ko$¢ nalezy umiesci¢ w puli aktywnych kosci na planszy gléwnej @ . Nastepnie w puli aktywnych kosci
nalezy umieséci¢ tyle neutralnych (bialych) kosci, ilu graczy bierze udzial w rozgrywce . Specjalng ko$¢ akcji wspélnych
oraz nieuzywane kosci neutralne nalezy umieéci¢ obok planszy gtéwnej &.



8. Wylosuj gracza rozpo-
czynajacego, Kktoéry otrzymuje
stosowny  znacznik  (jedna
z drewnianych kolumn) @B,
Zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara: drugi i trzeci gracz otrzymuja
po jednej monecie B a czwarty
gracz otrzymuje jedng monete
i jeden zeton Chochlika.
Umies¢ znacznik tury
(niewykorzystang ~ drewniang
kolumne) na polu ,1” toru
przebiegu tur €.

Teraz jestecie gotowi, by zagra¢d
w Akademig Smoczych Wrot!

Po kilku rozgrywkach mozecie
zaczq¢ korzystal ze stron B plansz
graczy. Wszystkie strony oznaczone
literg A sq takie same, a wszystkie
strony oznaczone literg B sg od
siebie rozne. Rozdajgc plansze
graczy, mozna przyznaé je losowo
lub pozwoli¢ graczom
wybraé, w kolejnosci
odwrotnej do tej,
w jakiej rozegracie
pierwszqg ture gry.

W Akademii Smoczych

Wrot  wystepujg  trzy

rodzaje kosci: kosci graczy,

koscineutralne (to te biate) o

i kosci akcji wspdlnych.
o Dalsza czesé (

a/ zasad wyjasni

_;/“ ci  doktadnie

jak dziatajq.




. PRZERIEG TURY

Rozgrywka w Akademie Smoczych Wrot toczy sie przez 5 tur. Kazda
tura dzieli sie na piec¢ faz, z wyjatkiem ostatniej tury, w ktorej nalezy
rozegrac specjalng, szdsta faze liczenia punktow prestizu:

,
I gEa7al przygotowan G pazyTURY @
1. FAZA PRZYGOTOWAN:
UMIESC NA PLANSZY GLOWNE] NOWYCH
ADEPTOW I PROFESOROW.
2. FAazA pocHoDU:
2. Faza dochodu W A
1DOCHOD Z BUDYNKOW.
3. FAZA RZUTU KOSEMI:
L. RZué 2 (W TURZE 112) LUB
3. Faza rzutu ko$émi 3 (W TURACH 3-5) KOSCMI NA GRACZA.

DODAJ 1 KOSE AKC]T WSPG

CH W TURZE 5.
4.FAZA AKCIT:
GRACZE DOBIERAJA KOSCI
s 1 WYKONUJ4 AKCIE, AZ WSZYSTKIE KOSCI
4. Faza akC]l ZNAJDA SIE W POLU WYKORZYSTANYCH KOSCI.
5. FAZA PORZADKOWANIA:

USUN WSZYSTKICH ADEPTOW I PROFESOROW
Z PLANSZY GLOWNEJ. GRACZE PLACA KOSZTY
UTRZYMANIA BUDYNKOW. ZMIEN GRACZA

5. Faza porzqdkowania ROZPOCZYNAJACEGO.
6. FAZA PUNKTAC]T:
ROZPATRZ TYLKO W OSTATNIE] TURZE GRY.
S7CZEGOLOWA PUNKTACJA NA DRUGIE]
STRONIE KARTY.

6. Faza punktacji

Karta pomocy gracza

ROZGRTRIKA

Ponizej znajduje sie szczegélowy opis kazdej z faz gry.
1. FAZA PRZYGOTOWAN

Puste pola Profesor6w i Adeptéw na planszy gtéwnej nalezy zapetni¢
zetonami, dociggnietymi z odpowiednich stoséw. W przypadku
rozgrywki dwu- i trzyosobowej pola oznaczone liczbg 4+
powinny pozosta¢ puste. Odrzucone zetony Adeptéw i Profesorow
nalezy umieszcza¢ w odkrytych stosach obok planszy gtownej. Jesli
wyczerpie sie ktorys z zakrytych stoséw zetonéw, nalezy przetasowaé
odpowiednie odrzucone Zetony, by utworzy¢ z nich nowy stos.

o

Pola Profesoréw i Adeptow wykorzystywane tylko w rozgrywce czteroosobowej.

W czasie pierwszej tury gry te faze nalezy pominac.

2. FAZA DOCHODU

Kazdy gracz otrzymuje 2 monety. Pamietaj, ze niektére Budynki na

twojej planszy gracza moga dostarcza¢ ci monety lub Chochliki w fazie
dochodu.

3.FAZA RZUTU KOSCMI

Gracz rozpoczynajacy (posiadacz znacznika Pierwszego Gracza)
tworzy nowa pule kosci, rzuca nimi i umieszcza na polu aktywnych
kosci na planszy glowne;.

* W turach 112: rzué 2 kos¢mi na gracza (4 ko§¢mi przy 2 graczach,
6 kos$¢mi przy 3 graczach, 8 ko§¢mi przy 4 graczach).

* W turach 3i4: rzu¢ 3 kos¢mina gracza (6 kos¢mi przy 2 graczach,
9 ko$¢mi przy 3 graczach, 12 ko$¢mi przy 4 graczach).

* W turze 5: rzu¢ 3 kos¢mi na gracza (6 ko§¢mi przy 2 graczach,
9 ko$émi przy 3 graczach, 12 ko$¢mi przy 4 graczach) oraz
1 koscig akcji wspolnych.

>~

Pula koSci zawsze zawieral¢ bedzie co | W  pierwszej
najmniej jedng kos¢ w kolorze kazdego turze gry pula
z uczestnikow rozgrywki. Jedna z akcji || koscijest gotowa.
pozwala dodatkowo zastapi¢ ko$¢ neutralng _. Wystarczy
swoja wlasng koscia (z planszy gracza). Kosci tylko nimi
graczy, ktére znajdujg sie poza planszami rzucic!

graczy, zawsze powinny zatem trafi¢ <
do puli aktywnych ko$ci, zanim zostanie ona uzupelniona
ko$¢mi neutralnymi. Tym samym mozliwa jest sytuacja, w ktorej
w niektérych turach w puli w ogdle nie bedzie kosci neutralnych.

5

Kosci akeji wspdlnych nigdy nie wlicza si¢ do wielkosci puli i nigdy
nie mozna zamienic jej na kos¢ gracza.

Jeslito twoja pierwszarozgrywka
w Akademie Smoczych Wrét,
to  polecam skorzystanie
z wariantu dodatkowej kosci
akcji  wspdlnych.  Zamiast

dodawaé kos¢ akcji wspélnych
tylko w ostatniej turze
gry, dodaj réwniez
jedng kos¢ akcji
wspdlnych do puli
w turze trzeciej.

Przyktad 1

W turze pierwszej rozgrywki
trzyosobowej (gracza Czerwonego,
Niebieskiego i Zielonego), pula
kosci sktadac sie bedzie z 6 kosci:
1 czerwonej, 1 niebieskiej, 1 zielonej
i z 3 kosci neutralnych (biatych).

Jesli  tumaczenie  tego
elementu gry wydaje ci sig
niejasne, przygotowalismy
rozbudowany przyktad
na stronie 12. Tylko nie
czytaj go od razu!
Znajduje sig w
nim kilka zasad, | proykiad puli osc.
ktérych  jeszcze

nie omowilismy.
-




4. FAZA AKCJI

Faza akcji podzielona jest na aktywacje
poszczegolnych graczy. Gracz rozpoczynajacy
(posiadajacy znacznik) staje sie pierwszym
aktywnym graczem i dobiera jedng kos¢ z pola [z}
aktywnych kosci @, wykonuje jedna z akcji [IER
przedstawionych na planszy gtéwnej, a nastepnie
umieszcza ko$¢ na polu wykorzystanych kosci na
planszy gtownej @ . Po wykonaniu akcji, kolejnym
aktywnym graczem staje si¢ gracz siedzacy po
lewej stronie Pierwszego Gracza (a potem ten
siedzgcy po jego lewej stronie, i tak dalej).

Pula kosci aktywnych
i wykorzystanych.

Aby wykona¢ akcje, wybierz z puli aktywnej kos¢ o wartosci, ktdora
bedzie zgodna z przedstawiong na planszy gldwnej wartoscia akcji,
ktorg chcesz wykonaé. Przed wykonaniem akcji mozesz odlozy¢ na
obszar Wiezy Chochlikéw jeden lub wiecej zetonéw Chochlikow.
Za kazdy tak odrzucony zeton Chochlika mozesz zmieni¢ wartos¢
mozliwej akcji o +1 lub -1.

Uwaga! Warto$¢ ,,6” mozna za pomoca jednego zetonu Chochlika
zamieni¢ na ,,1”, a warto$¢ ,,1” na warto$c¢ ,,6”.

Wybrang kos¢ najlepiej umiesci¢
przed sobg na czas wykonywania
akcji. Jak za chwile zobaczysz,
czasem dzieki wybranej przez
gracza kosci, pozostali gracze
rowniez bedg mogli wykonad
Aby potem nie pomyli¢
\, kolejnosci graczy,
najlepiej w ten prosty
sposob  ,oznaczy’”
osobe, ktora wybrata
kos¢.

akcje.

Jesli wybierzesz z aktywnej puli ko$¢ w kolorze innego gracza, gracz
ten bedzie mogt rowniez wykonac akeje z jej uzyciem. Gdy aktywny
gracz zakonczy juz swoja akcje, wlasciciel kosci moze natychmiast
wybrac i wykona¢ akcje odpowiadajacg wartosci na kosci. Wszelkie
zmiany warto$ci kosci dokonane przez gracza, ktéry te kos¢ pobral,
nie sg pozniej uwzgledniane: kazdy z graczy zmienia Chochlikami
wartos¢ kosci tylko dla siebie.

Przyktad 2

Gracz Niebieski wybrat kos¢ gracza Czerwonego. Wartos¢ na kosci to 6,
ale Niebieski postanowit odrzucic¢ zeton Chochlika, by wykona¢ akcje
o wartosci 5. Po akcji Niebieskiego gracz Czerwony decyduje sie zmienic
wartos¢ na kosci z 6 na 1 za pomocq jednego zetonu Chochlika.

Jesli ktorykolwiek z graczy wybierze kos¢ akeji wspolnych, wszyscy
gracze, zaczynajac od gracza wybierajacego, wykonuja akcje zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Dokladny opis wszystkich akeji znajduje si¢ w rozdziale Dostepne
akgje.

7

Za  pozwoleniem, pragne
doradzic, by przy wybieraniu kosci
kierowaé sie przede wszystkim
akcjg, ktorg samemu chce sig
wykonac. Chociaz biorgc ,,cudzg”
kos¢  pozwalasz przeciwnikowi

na wykonanie akcji, to zwykle
W ™\ ostatecznie ktos inny
g wybierze twojg kosc,
wiec i ty otrzymasz
dodatkowg akcje.

5. FAZA PORZADKOWANIA

Faza akcji konczy sie natychmiast, gdy ostatnia z kosci aktywnych
zostanie umieszczona w polu wykorzystanych kosci na planszy
gltéwnej. Nastepnie nalezy usunaé wszystkich Profesoréw i Adeptow
z planszy glowne;j.

Teraz kazdy z graczy musi oplaci¢ koszty utrzymania swoich
Budynkéw. Tor utrzymania @ wskazuje liczbe monet, ktore nalezy
zaplaci¢ za Budynki @.

®
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Tor utrzymania i jego koszt na planszy gracza.

Za kazda monete, ktorej gracz nie chce lub nie moze zaptacic, traci
2 punkty prestizu. Jesli gracz ma 0 punktéw prestizu, to musi zaptaci¢
za utrzymanie w monetach. Jesli gracz nie posiada do$¢ monet, by
oplaci¢ koszty, musi odrzuci¢ wszystkie posiadane monety. Jesli
gracz nie ma juz monet i punktow prestizu, nie musi placi¢ kosztow
utrzymania.

|
r’@
Po opfaceniu kosztow nalezy
przyjrze¢ sie torowi kolejnosci
graczy.  Znacznik  Pierwszego
Gracza trafia do gracza z dyskiem
na najwyzszej (najbardziej

wysunietej w lewo) pozycji toru @.
Pozostate dyski nalezy zignorowac.
Jesli na torze kolejnosci graczy nie
umieszczono  zadnych  dyskéw,
znacznik  Pierwszego  Gracza Torkolejnoscigraczy.

przechodzi w rece nastepnego gracza zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Wszystkie dyski nalezy usunaé z pél toru kolejnosci graczy @.

6. FAZA PUNKTAC]I

Te faze rozgrywa sie wylacznie w ostatniej rundzie gry. Jej opis znajduje
sie w rozdziale Zakonczenie rozgrywki.



DOSTEPNE AKC]B

Ponizej znajduje si¢ opis akcji, ktére moga wykonywac gracze. Akcje
przedstawiono na planszy gléwnej, a kazdej z nich przypisano jedna
lub wiecej wartosci na kosciach. Kazdg z akcji mozna wykonaé dowolna
liczbe razy, z wyjatkiem akcji zmiany Pierwszego Gracza, ktdrg kazdy
z graczy moze wykona¢ tylko raz - o ile sg jeszcze dostepne miejsca na
dyski graczy.

G WARTOSCI:

OPIS AKCJI:

Zastagp biala kos¢ w polu
wykorzystanych koéci na planszy
gltéwnej jedng ze swoich kosci
z planszy gracza. Nie mozesz
wykonactejakeji,jeslinieposiadasz
juz ko$ci w swoim kolorze lub jesli
w polu wykorzystanych kosci nie
ma kosci neutralnych.

& o [ I R

OPIS AKCJI:
Pobierz liczbe monet réwng wartoséci uzytej kosci (2, 3 lub 4 monety).

©) o [ 1 B

OPIS AKCJI:
Zapla¢ 3 monety, by natychmiast otrzymac 1 punkt prestizu albo
zapla¢ 7 monet, by natychmiast otrzymac¢ 3 punkty prestizu.

9 WARTOSCI: n B

OPIS AKCJI:

Wybierz jednego z dostepnych Adeptéw lub zapta¢ 1 monete, by
dociggnaé Adepta ze szczytu zakrytego stosu, a nastepnie umiesé
dobrany Zeton na swojej planszy gracza. Adeptéw mozna umieszczaé
wylacznie na odpowiednich Budynkach na planszy gracza. Jesli nie
masz wolnego miejsca, musisz odrzuci¢ albo jednego z posiadanych
Adeptéw, albo Adepta wlasnie dobranego.

6 WARTOSCI: n

OPIS AKCJI:

Wybierz jednego z dostepnych Profesoréw lub zapta¢ 2 monety, by
dociggna¢ Profesora ze szczytu zakrytego stosu, a nastepnie umiesé
dobrany zeton na swojej planszy gracza. Profesoréw mozna umieszczac
wylacznie na odpowiednich Budynkach na planszy gracza. Jedli nie
masz wolnego miejsca, musisz odrzuci¢ albo jednego z posiadanych

Pamietaj, ze kos¢, z ktorej
korzystasz, trafi do puli kosci
wykorzystanych dopiero po
tym, jak wykonasz swojqg akcje.
Dlatego nie mozesz zamieni¢

kosci wlasnie wybranej na
o koS¢ ze  swojej
B = planszy, bo nie ma
v jej jeszcze w polu
' wykorzystanych
kosci.

8

Profesoréw, albo Profesora wlasnie dobranego. Kazdy z Profesoréw
dodaje wartosci swoich cech (Magii, Sprytu i Krzepy) do cech domu,
wiec po wybraniu nowego Profesora lub odrzuceniu poprzedniego,
musisz dostosowac wartosci na swoich torach cech.

Niektorzy Profesorowie pozwalaja ci wzig¢é monety lub otrzymac
punkty prestizu w ramach jednorazowej premii. Odrzucenie
dowolnego Profesora oznacza, ze nie bedzie juz dodawat swoich cech
do cech twojego domu, ale premii jednorazowych (monet i prestizu)
nie zwraca si¢ po odrzuceniu Profesora, ktdry je zapewnit.

@ v A

OPIS AKCJI:

Wybierz jeden z dostepnych Budynkéw i umie$¢ go na swojej planszy
gracza. Za kazdy kwadrat zajmowany przez Budynek (rozmiaru 1, 2 lub
3 kwadratow) musisz zaplaci¢ 2 monety i przesuna¢ swoj znacznik
na torze utrzymania o jedno pole w dot. Za kazdy kwadrat nowego
Budynku otrzymujesz réwniez 1 punkt prestizu.

Gracz nigdy nie moze wznies¢ Budynku, ktérego nie bedzie w stanie
umiesci¢ na terenie swojego domu (na planszy gracza) w calosci i bez
zakrywania innych Budynkow (wlacznie z tymi nadrukowanymi).
Kazdy Budynek umozliwia graczowi skorzystanie z jednego lub kilku
specjalnych zdolnosci, dokladnie opisanych w rozdziale Budynki.

Po zakryciu pola z jednorazowa premig (np. +1 moneta, +1 Chochlik,
+1 Krzepy, itd.), natychmiast ja otrzymujesz. Wez odpowiedni zeton
lub karte albo przemie$¢ jeden ze swoich znacznikéw na odpowiednim
torze cechy na twojej planszy gracza.

@ HEA S

OPIS AKCJI:

Przemies¢ swoj dysk na torze ¢wiczebnych podziemi o 1, 2 lub 3 pola
do przodu (w zalezno$ci od wartosci wykorzystanej kosci) i otrzymaj
premie z kazdego pola, na jakie przemiescit si¢ po drodze twdj znacznik.
Jesli twdj dysk znalazl sie na ostatnim polu podziemi, przemies$¢ go
natychmiast na najwyzsze pole, niezajete przez dysk innego gracza. Na
konicu gry otrzymasz dodatkowe punkty, zalezne od pozycji twojego
dysku na torze (lub w skarbcu).

WARTOSCI:

DN EEEE

OPIS AKCJI:

Umies¢ swoj dysk na pustym polu na torze kolejnoéci graczy. Jesli
wydrukowano na nim premie (1 Chochlik lub 1 moneta), natychmiast
wez stosowny zeton. Jesli twdj znacznik znajduje si¢ juz na jednym z p6l
toru lub jesli wszystkie pola sg zajete, nie mozesz wykonac tej akcji.

Q WARTOSCI: H a

OPIS AKCJI:
Wybierz Profesje dla jednego ze swoich Adeptéw. Dokladny opis
Profesji i procesu otrzymywania zZetonéw Profesji znajdziesz ponize;.
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AKCJA DARMOWA Przyktad 3

Dodatkowo, raz na aktywacje (czyli ilekro¢ przychodzi twoja kolej na  Gracz Niebieski chce wzigé zeton Profesji maga % 1 poziomu @,
wybranie kosci), zaraz przed wybraniem kosci akcji, mozesz zaptaci¢  korzystajgc z Adepta @ posiadajgcego ceche Magia o wartosci 1 &,
4 monety, by wzig¢ z Wiezy Chochlikéw jeden zeton Chochlika. ceche Krzepa o wartosci 1 @ i ceche Spryt o wartosci 0 8. Profesja
wymaga od Adepta posiadania wartosci 3 dla cechy glownej (ktérg
jest Magia) oraz wartosci 2 dla kazdej z dwoch pozostalych cech (czyli
Krzepy i Sprytu) @. Gracz Niebieski spoglgda na swojg plansze:
z torow cech otrzymuje +2 Magii 0 2 Krzepy (S S| Sprytu

Suma Magii (1+2=3) spetnia wymagania Zzetonu Poziomu. Krzepa
(1+2=3) nie tylko spelnia, ale i przekracza wymagang wartos¢ 2.
Niestety, Sprytu jest o 1 za mato, wiec Niebieski odrzuca natychmiast
1 monete, aby oplaci¢ réznice, a wybrany wczesniej Adept zostaje
Magiem.

Wiybor Profesji dla twoich Adeptéw to kluczowy element gry Akademii
Smoczych Wrot. Wykonujac te akcje, postepuj zgodnie z ponizszymi
punktami:

1. Wybierz jednego z Adeptéw na swojej |
planszy gracza oraz zeton Profesji,
ktory cheesz otrzymac¢. Kazda Profesja
(Mag, Lotr, Wojownik) powigzana
jest z jedna cechg (Magia, Spryt,
Krzepa). Aby méc wybra¢ konkretng
kariere dla Adepta, ten musi posiadaé
przynajmniej 1 punkt odpowiedniej
cechy (wydrukowany na Zetonie).
Kazda Profesje cechuje réwniez
poziom - im wyzszy, tym trudniejszy

do zdobycia @ O ©.

2. Dodaj wartos$ci swoich toréw cech do
wartosci cech wybranego Adepta.

3. Poréwnajwarto$cicechswojego Adepta
powiekszone o wartosci cech twojego
domu z warto$ciami przedstawionymi
na zetonie Poziomu. Goérna (wieksza)
wartos¢ @ to minimum cechy
przypisanej do wybranej Profesji (dla
Profesji Wojownika bedzie to zatem
Krzepa, dla Profesji Lotra Spryt, a dla
Profesji Maga — Magia). Warto$¢ tej
cechy Adepta powigkszona o warto$¢ -
cechy domu (z planszy gracza) musi Reomieszczenic zetonow Profesii na planszy
by¢ rowna lub wyzsza od tej liczby. & 4. Jesli wybierasz Profesje poziomu 2 lub poziomu 3, musisz

Przyktad 3.

Dolne (mniejsze) liczby wyznaczaja minimalne wartosci dwéch
pozostalych cech Adepta @ (réwniez powiekszonych o cechy
twojego domu). Jesli ktérakolwiek (lub obie) z tych wartosci
sa zbyt niskie, mozesz doptaci¢ réznice w monetach, ptacac
1 monete zakazdy 1 brakujacy punkt cechy. Doptacanie monetami
do wymaganej wartosci cechy gtéwnej jest zabronione (nadal
mozna jednak korzysta¢ z cech swojego domu).

Vi
m O e

A

o

Przyklady zetonéw Pozioméw (od lewej: rewers i awers zetonu Poziomu pierwszego, drugiego i trzeciego).

0990

dodatkowo spetni¢ wymagania zetonu Mistrzostwa @. Zeton
Mistrzostwa wymaga posiadania 1 @ lub 2 & zetonéw
odpowiednich Profesji. Niektdre zetony Mistrzostwa sa puste
@. Oznacza to, ze nie wprowadzaja dodatkowych wymagan.
Ostatnim typem zetonu Mistrzostwa jest zeton wymagajacy
posiadania jednego lub dwoch zetonow Profes]l takich samych

jak ten, ktéry gracz whasnie zdobywa &

-~ I
hi ‘19

o |

Przyktady zetonéw Mistrzostwa (od lewej): Zetony Mistrzostwa poziomu drugiego (rewers i dwa awersy), Zetony
Mistrzostwa poziomu trzeciego: rewers i dwa awersy.



Przyktad 3 - cigg dalszy ze strony 10.

5. Jedli udalo ci si¢ spelni¢ wszystkie wymagania, natychmiast
otrzymaj nagrode przypisang do obszaru, w ktérym znajduje sie
zeton Profesji (punkty prestizu, monety i Chochliki), a nastepnie
przemies¢ ten Zeton na swoja plansze gracza, umieszczajac go na
jednym z dostepnych pol. Jesli zakryjesz premie jednorazowa
(np. +1 monete, +1 Magii, +1 Krzepy), natychmiast ja otrzymaj:
dobierz odpowiednig karte lub zeton, albo przemie$¢ odpowiedni
znacznik na jednym ze swoich toréw cech. Dodatkowo,
otrzymujesz nagrode wydrukowana na wlasnie pobranym
zetonie Profesji:

* Mag pozwala na dobranie karty Zaklecia z wierzchu talii. Opis
dzialania kart Zakle¢ znajdziesz ponizej.

Wojownik zapewnia natychmiastowy przyptyw monet lub
prestizu. Moze réwniez zapewni¢ ci zloty, srebrny lub brazowy
puchar, za ktore otrzymasz punkty po zakonczeniu gry.

Lotr pozwala ci ruszy¢ swoj dysk o 1 lub 2 pola na torze
podstepow, a czasem zapewnia zeton Chochlika. Na niektérych
zetonach Lotréw wydrukowano réwniez pieczecie, z ktorych
korzysta sie wylacznie w celu rozsadzania remisu na torze
podstepow na zakonczenie gry.

6. Nakoniec odrzu¢ wykorzystany zZeton Adepta ze swojej planszy
gracza.

11

Czasami tatwo zapomnie¢ o konie-
cznosci odrzucenia Adepta. Glowa
do gory! Istnieje prosty sposob
zapamietania tej smutnej koniecznosci.
WyobraZz sobie po prostu, ze Adept
zakoticzyt nauke i stat sie prawdziwym
Lotrem, Magiem Ilub Wojownikiem,
a jego niezwykte dokonanie

trafia jako obraz na

twojg Sciane staw. Adepci

ey potrafig ~ wiele,  ale
¢ rzadko sg w stanie by
w dwdch miejscach na raz!

Karty Zakle¢ mozesz zagrywac¢ ilekro¢ przychodzi twoja kolej
wykonania akeji (czyli po dobraniu kosci lub gdy otrzymujesz
mozliwo$¢ wykonania akcji). Po zagraniu karty Zaklecia, umies¢ ja
zakryta na spodzie talii. Kazdy z graczy moze posiada¢ maksymalnie
2 karty Zakle¢ na rece. Jesli na twojej rece znajdzie si¢ wiecej kart,
nadwyzke musisz natychmiast zagra¢ lub odrzuci¢ (umiesci¢ na
spodzie talii bez rozgrywania efektu karty).

Jesli nie wiesz doktadnie jak to dziatla,
to pozwol, ze troche ci pomoge. Kiedy
dobierasz nowq karte, posiadajgc
juz dwie karty na rece, mozesz
odrzuci¢ lub zagraé ktorgkolwiek
z posiadanych obecnie trzech kart.

Jesli natomiast masz dobraé wigcej
niz jedng karte, dobierz

najpierw wszystkie
karty,  ktéore masz
otrzymac, a dopiero
potem zdecyduj, co sig
stanie z nadwyzkg.

Niektore karty Zakle¢ musisz zagra¢ natychmiast. Tych kart nie mozesz
zatrzymac ani odrzuci¢ bez rozpatrzenia ich efektow. Jesli dobierzesz
wiecej niz jedng karte natychmiastowa, mozesz wybra¢ kolejnos¢,
w jakiej je rozegrasz.

W sytuacji, gdy nie mozesz rozegra¢ efektu karty
natychmiastowej ~ (na  przyklad  karty, ktéra  wymaga
wzniesienia Budynku, a ty nie masz juz miejsca na planszy),
musisz ja pokaza¢ innym graczom, a nastepnie odrzucié
i dobra¢ nowa karte. Jesli zajdzie taka konieczno$¢, powtarzaj ten
proces az dociaggniesz karte, ktéra mozesz zagra¢ lub zatrzymac.



Jedna z akeji w grze pozwala zastepowac neutralne (biale) kosci z puli
kosci wykorzystanych ko§¢mi graczy. Po dokonaniu takiej podmiany,
ko$¢ neutralng nalezy usunac z gry. Ponizej znajduje sie rozszerzony
przyklad tworzenia puli kosci, ktory pozwoli ci przyjrze¢ sie catoéci
tego procesu.

Przyktad 4

W pierwszej turze gry dwuosobowej Zielony gracz skorzystal z akcji,
ktora pozwolita mu podmieni¢ jedng z wykorzystanych kosci
neutralnych na kos¢ ze swojej planszy gracza. Gracz Niebieski nie
skorzystat z tej akcji. Tworzgc pule kosci w drugiej turze, gracz
rozpoczynajgcy wykorzysta zatem 2 kosci zielone, 1 kos¢ niebieskg
i 1 kos¢ neutralng (biatg). W puli znajdg sie tgcznie 4 kosci (po 2 na
gracza).

W drugiej turze gry zaden z graczy nie podmienit neutralnych kosci
na swoje. Tworzgc pule kosci w turze trzeciej, gracz rozpoczynajgcy
wykorzysta zatem 2 kosci zielone, 1 ko$¢ niebieskqg i 3 kosci neutralne
(biate). W puli znajdzie sig tgcznie 6 kosci (po 3 kosci na gracza).

W turze czwartej i pigtej, kazdy z graczy zamienil jedng
z wykorzystanych kosci neutralnych na kos¢ w swoim kolorze. Tworzgc
pule kosci w ostatniej, pigtej turze, gracz rozpoczynajgcy wykorzysta
3 kosci zielone, 2 kosci niebieskie, 1 kos¢ neutralng (bialg) oraz 1 kos¢
akcji wspélnych.

iy ¥ |
. 7

PUCHARY I PIBCZRCIE

Na niektdrych Zetonach i na zajmowanych miejscach na planszy
znajduja sie puchary. W grze wystepuja trzy rodzaje pucharéw: zlote,
srebrne i brazowe. Z pucharéw korzysta sie wylacznie na koncu gry,
kiedy to moga zapewni¢ posiadaczom dodatkowe punkty prestizu

Na niektérych

zetonach pojawia Glownym  Zrédlem

Przyktad zetonu Lotrow z
symbolem pieczeci.

sie réwniez symbol

pieczeci ©.
Podobnie jak

puchary, pieczecie
przydaja sie

jedynie na koncu gry. Nie zapewniaja
punktéw, ale pozwalajg rozstrzygnaé
remis na torze podstepow.

pucharéw sq Zzetony
Profesji  Wojownikow

®,

zas  jedynym
Zrodtem pieczeci
sq zetony
RE10 fie s'j.i
. Lotrow @
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ZATKONCZIENITB
ROZGRITAWIKII

Po zamknigciu fazy porzadkowania piatej tury gry, gracze rozgrywaja
specjalng faze punktaciji.

FAZA PUNKTAC]I

Podliczajgc punkty prestizu, gracze powinni postapi¢ wedle ponizszej
kolejnosci:

* +1 punkt @ za kazde 5 monet .
* +1 punkt @ za kazde 2 zetony Chochlikéw § §-

* +1 punkt @ dla posiadacza znacznika Pierwszego Gracza.

* +1 punkt @ za posiadanie najwigkszej liczby Budynkéw
(niezaleznie od rozmiaréw). W przypadku remisu, wszyscy

remisujacy otrzymujg 1 punkt prestizu.

* +1 punkt @ =« posiadanie najwickszej liczby Adeptow [@].
W przypadku remisu, wszyscy remisujacy otrzymuja 1 punkt
prestizu.

* +1 punkt @ 2 posiadanie najwiekszej liczby Profesoréw A
W przypadku remisu, wszyscy remisujacy otrzymuja 1 punkt
prestizu.

+2 punkty @ =« kazdy zestaw 3 réznych zetonéw Profesji
(1 Wojownik @ ,1Mag %, 1 Lotr @)

* Kazdy gracz z dyskiem w skarbcu otrzymuje odpowiednia liczbe
punktow prestizu.

Kazdy z graczy otrzymuje punkty prestizu za pozycje na torze
podstepéw. Remis rozstrzyga liczba posiadanych symboli
pieczeci na zetonach Profesji. Kolejny remis rozstrzyga kolejnos¢
graczy.

* Kazdy z graczy otrzymuje réwniez punkty za puchary (kazdy
puchar mozna umiesci¢ tylko w jednym zestawie):

a. +4 punkty @ kazdy zestaw 3 identycznych
pucharéw (3 ztotych, 3 srebrnych lub 3 brazowych),

b. +4 punkty @ za kazdy zestaw 3 réznych pucharéw
(1 zloty + 1 srebrny + 1 bragzowy).

* -1 punkt za kazde niezabudowane pole na siatce Budynkéw na
swojej planszy gracza (pola zadrukowane Budynkami nie sg
puste — pola na siatce z premiami s3 puste do momentu
zabudowania).

Gracz z najwieksza liczbg punktéw prestizu zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu, ten z remisujgcych, ktéry ma najwiecej zetonow
Profesji wygrywa. W przypadku kolejnego remisu, wygrywa gracz
posiadajacy najwiecej Chochlikéw, a potem najwiecej monet. Jesli
nadal nie wyloniono zwyciezcy, zwyciezce spos$rdd remisujacych
wylania kolejnos¢ w turze.
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Aby ulatwi¢ sobie rozgrywke, oprocz dodawania kosci akeji wspolnych
tylko w turze piatej, dodaj rowniez jedng w turze trzeciej (usun ja po
zakonczeniu tury trzeciej).
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BUDYNKI
B E3 E:

Ponizej znajduje sie lista wszystkich Budynkéw w grze Akademia

Smoczych Wrot.

#1 MALE LABORATORIUM

Wielkos¢ i ksztatt: 1
Liczba kafelkéw w grze: 3

OPIS:

Dodaj +1 do swojej Magii.

#2 MALA SZKOLA FECHTUNKU

Wielkos¢ i ksztatt: 1
Liczba kafelkéw w grze: 3

OPIS:

Dodaj +1 do swojej Krzepy.

#3 MALA SALA GILDII

Wielkos¢ i ksztatt: 1
Liczba kafelkow w grze: 3

OPIS:

Dodaj +1 do swojego Sprytu.

i, S

#4 TANIA KWATERA

Wielkos¢ i ksztatt: 1
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Ten Budynek liczy si¢ jako dodatkowy Adept

na koniec gry.

1)

#5 KOMNATA PROFESORA

Wielko$¢ i ksztalt: 1
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Zapewnia miejsce dla dodatkowego Profesora.

#6 POKOJ PUCHAROWY

Wielko$¢ i ksztalt: 1
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Otrzymujesz 1 Chochlika lub 1 monete
w kazdej fazie dochodu.

#7 LABORATORIUM

Wielko$¢ i ksztalt: 2
Liczba kafelkow w grze: 3

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Magii. Dobierz karte Zaklecia.



#8 SZKOLA FECHTUNKU

g3
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Wielkos¢ i ksztatt: 2
Liczba kafelkow w grze: 3

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Krzepy. Przesun sie naprzod o jedno pole na torze
¢wiczebnych podziemi.

#9 SALA GILDII

P
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Wielkos¢ i ksztatt: 2
Liczba kafelkow w grze: 3

OPIS:
Dodaj +1 do swojego Sprytu. Natychmiast przesuwasz sie¢ o 1 pole
naprzod na torze podstepow.

#10 ALCHEMIK

g3

Wielkos¢ i ksztatt: 2
Liczba kafelkow w grze: 1

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Magii. Przesun znacznik na torze utrzymania
o 1 w strong pola startowego.

14

#11 MIECZNIK

A

| #l

Wielko$¢ i ksztalt: 2
Liczba kafelkow w grze: 1

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Krzepy. Przesun znacznik na torze utrzymania
o 1 w strong pola startowego.

#12 SLUSARZ

A

Wielko$¢ i ksztalt: 2
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Dodaj +1 do swojego Sprytu. Przesun znacznik na torze utrzymania
o 1 w strong pola startowego.

#13 KWATERA PROFESORA

A

Wielko$¢ i ksztalt: 2
Liczba kafelkow w grze: 1

OPIS:
Zapewnia miejsce dla dodatkowego Profesora. Przesun znacznik na
torze utrzymania o 1 w strone pola startowego.



#14 GILDIA WOJOWNIKOW

P

Wielkos¢ i ksztatt: 2
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Krzepy. Na zakonczenie gry ten Budynek liczy sie
jako 1 dowolny puchar.

#15 KRYJOWKA PRZEMYTNIKOW

Wielkos¢ i ksztatt: 2
Liczba kafelkow w grze: 1

OPIS:
Natychmiast przesuwasz si¢ o 1 pole naprzdd na torze podstepow.
Przesun znacznik na torze utrzymania o 1 w strone pola startowego.

#16 MAGICZNY TARG

Wielkos¢ i ksztatt: 2
Liczba kafelkow w grze: 1

OPIS:
Natychmiast otrzymujesz 2 monety i dobierasz dwie karty Zaklec.
Dodaj +1 do swojej Magii.

Wielko$¢ i ksztalt: 3
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:

Natychmiast otrzymujesz 3 monety i 1 Chochlika. Otrzymujesz tyle
punktéw prestizu, ile tur pozostalo jeszcze do rozegrania (nie liczac
obecnej). Przesun znacznik na torze utrzymania o 1 w strone pola
startowego.

#18 DOM BRACTWA
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Wielko$¢ i ksztalt: 3
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:

Ten Budynek liczy sie jako dodatkowy Adept na koniec gry.
Otrzymujesz tyle punktow prestizu, ile tur pozostalo jeszcze do
rozegrania (nie liczac obecnej). Przesun znacznik na torze utrzymania
o 1 w strong pola startowego.

#19 HALA TROFEOW

Wielko$¢ i ksztalt: 3
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:

Otrzymujesz 2 monety, jednego Chochlika lub jedng karte Zaklecia
w kazdej fazie dochodu. Budynek wykorzystywany tylko w grze
dwuosobowe;j.

L5



#20 ARENA WALK

Wielkos¢ i ksztalt: 3
Liczba kafelkow w grze: 1

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Krzepy. Ten Budynek liczy si¢ jako dodatkowy
Adept na koniec gry.

#21 GOSPODA

Wielkos¢ i ksztatt: 3L f K
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Ten Budynek liczy si¢ jako dodatkowy
Adept na koniec gry. Otrzymujesz
1 monete i 1 Chochlika w kazdej fazie
dochodu.

#21

#22 BIBLIOTEKA

Wielkos¢ i ksztatt: 3L
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Magii. Zapewnia
miejsce dla dodatkowego Profesora.

#23 TAJEMNA KOMNATA

Wielkos¢ i ksztalt: 3L i K
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Dodaj +1 do swojego Sprytu. Zapewnia
miejsce dla dodatkowego Profesora.

#24 GILDIA BUDOWNICZYCH

Wielko$¢ i ksztalt: 3L
Liczba kafelkéw w grze: 1

OPIS:
Otrzymujesz 1 punkt prestizu ilekro¢ inny
gracz wzniesie Budynek wielkosci 2 lub 3.

#24

Projekt gry: Thomas Vande Ginste, Wolf Plancke

Rozwdj gry: Blazej Kubacki, Andrei Novac

Zasady angielskie: Blazej Kubacki, Andrei Novac, Jakub Polkowski
Tlumaczenie na jezyk polski: NSKN Games

Korekta i wersja finalna: Przystan Gier
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Opracowanie graficzne: Agnieszka Kopera

Wydanie angielskie: NSKN Games
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