


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.

Przyk ad 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 sig 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 kos¢ 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 kosé w swoim kolorze. Tworzgc
pule kosci w ostatniej, pigtej turze, gracz rozpoczynajgcy wykorzysta

3 kosci zielone, 2 kosci niebieskie, 1 kos¢ neutralng (biatg) oraz 1 kosé
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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 G ownym réd em
sie rowniez symbol pucharéw s etony
pieczeci ®©. Profesji Wojownikow
Podobnie jak , za jedynym
f;ff:j,”jj;ﬁf:;mwz puchary, pieczecie rod em piecz ci
przydaja sie S etony
jedynie na koncu gry. Nie zapewniaja Profesji
punktéw, ale pozwalaja rozstrzygnaé otrow

remis na torze podstepow.

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 ka de 5 mone.
* +1 punkt @ za ka de 2 etony Chochlikéw
* +1 punkt @ dla posiadacza znacznika Pierwszego Gracza.

* +1 punkt @ za posiadanie najwikszej liczby Budynkéw
(niezale nie od rozmiaréw). W przypadku remisu, wszysc
remisuj cy otrzymuj 1 punkt presti u.

* +1 punkt @ za posiadanie najwi kszej liczby Adeptow .
W przypadku remisu, wszyscy remisujacy otrzymuja 1 punkt
prestizu.

* +1 punkt @ za posiadanie najwi kszej liczby Profeso[Rv
W przypadku remisu, wszyscy remisujacy otrzymuja 1 punkt
prestizu.

* +2 punkty @ za ka dy zestaw 3 r6 nych etonéw Profesji
(1 Wojownik @, 1 Mag %, 1 otr (1)).

* 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 @ za ka dy zestaw 3 identycznych
pucharéw 8 z otych, 3 srebrnych lub 3 br zowych),

b. +4 punkty @ za ka dy zestaw 3 r6 nych pucharéw
(1 z oty + 1 srebrny + 1 br zowy).

* -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 najwigkszg liczba 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).

BUD I
re—

Ponizej znajduje sie lista wszystkich Budynkéw w grze Akademia : 22
Smoczych Wrét. ==

#1 MALE LABORATORIUM #5 KOMNATA PROFESORA

ﬂ—\
Y Wielko$¢ i ksztalt: 1
Liczba kafelkéw w grze: 3

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

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Magii.

OPIS:
Zapewnia miejsce dla dodatkowego Profesora.

#2 MALA SZKOLA FECHTUNKU #6 POKOJ PUCHAROWY

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

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

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Krzepy.

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

#3 MALA SALA GILDII
#7 LABORATORIUM

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

OPIS:
Dodaj +1 do swojego Sprytu.

¥ #4 TANIA KWATERA
8 _ I
1 5 .1e o s%ta t1 Wielko$¢ i ksztatt: 2
\ Liczba kafelkow w grze: 1 Liczba kafelkow w grze: 3
% | JOPIS: OPIS:
L——— J | Ten Budynek liczy si¢ jako dodatkowy Adept Dodaj +1 do swojej Magii. Dobierz karte Zaklecia.

na koniec gry.
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#8 SZKOLA FECHTUNKU
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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
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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.
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#11 MIECZNIK

A
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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.
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#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
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