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Jedna z akcji w grze pozwala zastępować neutralne (białe) kości z puli 
kości wykorzystanych kośćmi graczy. Po dokonaniu takiej podmiany, 
kość neutralną należy usunąć z gry. Poniżej znajduje się rozszerzony 
przykład tworzenia puli kości, który pozwoli ci przyjrzeć się całości 
tego procesu.

Przyk�ad 4

W pierwszej turze gry dwuosobowej Zielony gracz skorzystał z akcji, 
która pozwoliła mu podmienić jedną z wykorzystanych kości 
neutralnych na kość ze swojej planszy gracza. Gracz Niebieski nie 
skorzystał z tej akcji. Tworząc pulę kości w drugiej turze, gracz 
rozpoczynający wykorzysta zatem 2 kości zielone, 1 kość niebieską 
i 1 kość neutralną (białą). W puli znajdą się łącznie 4 kości (po 2 na 
gracza).

W drugiej turze gry żaden z graczy nie podmienił neutralnych kości 
na swoje. Tworząc pulę kości w turze trzeciej, gracz rozpoczynający 
wykorzysta zatem 2 kości zielone, 1 kość niebieską i 3 kości neutralne 
(białe). W puli znajdzie się łącznie 6 kości (po 3 kości na gracza).

W turze czwartej i piątej, każdy z graczy zamienił jedną  
z wykorzystanych kości neutralnych na kość w swoim kolorze. Tworząc 
pulę kości w ostatniej, piątej turze, gracz rozpoczynający wykorzysta  
3 kości zielone, 2 kości niebieskie, 1 kość neutralną (białą) oraz 1 kość 
akcji wspólnych.

Na niektórych żetonach i na zajmowanych miejscach na planszy 
znajdują się puchary. W grze występują trzy rodzaje pucharów: złote, 
srebrne i brązowe. Z pucharów korzysta się wyłącznie na końcu gry, 
kiedy to mogą zapewnić posiadaczom dodatkowe punkty prestiżu

Na niektórych 
żetonach pojawia 
się również symbol 
pieczęci . 
Podobnie jak 
puchary, pieczęcie 
przydają się 

jedynie na końcu gry. Nie zapewniają 
punktów, ale pozwalają rozstrzygnąć 
remis na torze podstępów.

Po zamknięciu fazy porządkowania piątej tury gry, gracze rozgrywają 
specjalną fazę punktacji. 

FAZA PUNKTACJI

Podliczając punkty prestiżu, gracze powinni postąpić wedle poniższej 
kolejności:

*	 +1 punkt  za ka�de 5 monet .

*	 +1 punkt  za ka�de 2 �etony Chochlików .

*	 +1 punkt   dla posiadacza znacznika Pierwszego Gracza.

*	 +1 punkt  za posiadanie najwi�kszej liczby Budynków 
(niezale�nie od rozmiarów). W przypadku remisu, wszyscy 
remisuj�cy otrzymuj� 1 punkt presti�u.

*	 +1 punkt  za posiadanie najwi�kszej liczby Adeptów .  
W przypadku remisu, wszyscy remisujący otrzymują 1 punkt 
prestiżu.

*	 +1 punkt  za posiadanie najwi�kszej liczby Profesorów . 
W przypadku remisu, wszyscy remisujący otrzymują 1 punkt 
prestiżu.

*	 +2 punkty  za ka�dy zestaw 3 ró�nych �etonów Profesji  
(1 Wojownik , 1 Mag , 1 �otr ).

*	 Każdy gracz z dyskiem w skarbcu otrzymuje odpowiednią liczbę 
punktów prestiżu.

*	 Każdy z graczy otrzymuje punkty prestiżu za pozycję na torze 
podstępów. Remis rozstrzyga liczba posiadanych symboli 
pieczęci na żetonach Profesji. Kolejny remis rozstrzyga kolejność 
graczy.

*	 Każdy z graczy otrzymuje również punkty za puchary (każdy 
puchar można umieścić tylko w jednym zestawie):

a.	 +4 punkty  za ka�dy zestaw 3 identycznych 
pucharów (3 z�otych, 3 srebrnych lub 3 br�zowych),

b.	 +4 punkty  za ka�dy zestaw 3 ró�nych pucharów 
(1 z�oty + 1 srebrny + 1 br�zowy).

*	 -1 punkt za każde niezabudowane pole na siatce Budynków na 
swojej planszy gracza (pola zadrukowane Budynkami nie są 
puste – pola na siatce z premiami są puste do momentu 
zabudowania).

Gracz z największą liczbą punktów prestiżu zostaje zwycięzcą.  
W przypadku remisu, ten z remisujących, który ma najwięcej żetonów 
Profesji wygrywa. W przypadku kolejnego remisu, wygrywa gracz 
posiadający najwięcej Chochlików, a potem najwięcej monet. Jeśli 
nadal nie wyłoniono zwycięzcy, zwycięzcę spośród remisujących 
wyłania kolejność w turze.

Przykład żetonu Łotrów z 
symbolem pieczęci.

G�ównym �ród�em 
pucharów s� �etony 
Profesji Wojowników 

, za� jedynym 
�ród�em piecz�ci 

s� �etony 
P r o f e s j i 
�otrów   .
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Aby ułatwić sobie rozgrywkę, oprócz dodawania kości akcji wspólnych 
tylko w turze piątej, dodaj również jedną w turze trzeciej (usuń ją po 
zakończeniu tury trzeciej).

Poniżej znajduje się lista wszystkich Budynków w grze Akademia 
Smoczych Wrót.

#1 MAŁE LABORATORIUM

Wielkość i kształt: 1
Liczba kafelków w grze: 3 

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Magii.

#2 MAŁA SZKOŁA FECHTUNKU

Wielkość i kształt: 1
Liczba kafelków w grze: 3 

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Krzepy.

#3 MAŁA SALA GILDII

Wielkość i kształt: 1
Liczba kafelków w grze: 3 

OPIS:
Dodaj +1 do swojego Sprytu.

#4 TANIA KWATERA

Wielkość i kształt: 1
Liczba kafelków w grze: 1 

OPIS:
Ten Budynek liczy się jako dodatkowy Adept 
na koniec gry.

#5 KOMNATA PROFESORA

Wielkość i kształt: 1
Liczba kafelków w grze: 1 

OPIS:
Zapewnia miejsce dla dodatkowego Profesora.

#6 POKÓJ PUCHAROWY

Wielkość i kształt: 1
Liczba kafelków w grze: 1 

OPIS:
Otrzymujesz 1 Chochlika lub 1 monetę 
w każdej fazie dochodu.

#7 LABORATORIUM

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 3 

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Magii. Dobierz kartę Zaklęcia.
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#8 SZKOŁA FECHTUNKU

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 3 

OPIS:
Dodaj +1 do swojej Krzepy. Przesuń się naprzód o jedno pole na torze 
ćwiczebnych podziemi.

#9 SALA GILDII

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 3 

OPIS:
Dodaj +1 do swojego Sprytu. Natychmiast przesuwasz się o 1 pole 
naprzód na torze podstępów.

#10 ALCHEMIK

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 1 

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

#11 MIECZNIK

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 1 

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

#12 ŚLUSARZ

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 1 

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

#13 KWATERA PROFESORA

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 1 

OPIS:
Zapewnia miejsce dla dodatkowego Profesora. Przesuń znacznik na 
torze utrzymania o 1 w stronę pola startowego.
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#14 GILDIA WOJOWNIKÓW

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 1 

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

#15 KRYJÓWKA PRZEMYTNIKÓW

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 1 

OPIS:
Natychmiast przesuwasz się o 1 pole naprzód na torze podstępów. 
Przesuń znacznik na torze utrzymania o 1 w stronę pola startowego.

#16 MAGICZNY TARG

Wielkość i kształt: 2
Liczba kafelków w grze: 1 

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

#17 OGROMNY MAGAZYN

Wielkość i kształt: 3
Liczba kafelków w grze: 1 

OPIS:
Natychmiast otrzymujesz 3 monety i 1 Chochlika. Otrzymujesz tyle 
punktów prestiżu, ile tur pozostało jeszcze do rozegrania (nie licząc 
obecnej). Przesuń znacznik na torze utrzymania o 1 w stronę pola 
startowego.

#18 DOM BRACTWA

Wielkość i kształt: 3
Liczba kafelków w grze: 1

OPIS:
Ten Budynek liczy się jako dodatkowy Adept na koniec gry. 
Otrzymujesz tyle punktów prestiżu, ile tur pozostało jeszcze do 
rozegrania (nie licząc obecnej). Przesuń znacznik na torze utrzymania 
o 1 w stronę pola startowego.

#19 HALA TROFEÓW

Wielkość i kształt: 3
Liczba kafelków w grze: 1

OPIS:
Otrzymujesz 2 monety, jednego Chochlika lub jedną kartę Zaklęcia 
w każdej fazie dochodu. Budynek wykorzystywany tylko w grze 
dwuosobowej.



#20 ARENA WALK

Wielkość i kształt: 3
Liczba kafelków w grze: 1

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

#21 GOSPODA

Wielkość i kształt: 3L
Liczba kafelków w grze: 1

OPIS:
Ten Budynek liczy się jako dodatkowy 
Adept na koniec gry. Otrzymujesz 
1 monetę i 1 Chochlika w każdej fazie 
dochodu.

#22 BIBLIOTEKA

Wielkość i kształt: 3L
Liczba kafelków w grze: 1

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

#23 TAJEMNA KOMNATA

Wielkość i kształt: 3L
Liczba kafelków w grze: 1

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

#24 GILDIA BUDOWNICZYCH

Wielkość i kształt: 3L
Liczba kafelków w grze: 1

OPIS:
Otrzymujesz 1 punkt prestiżu ilekroć inny 
gracz wzniesie Budynek wielkości 2 lub 3.
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