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Una universidad legendaria para aprendices en el arte del mazmorreo ha
comenzado un nuevo afo de clases. jComo cabeza de una de las Casas
de Estudiantes te corresponde defender tus orgullosas tradiciones, y
probar sin lugar a dudas que es tu Casa la que deberia hacer que sus
aventureros entren el Dragonsgate que conduce a una legendaria
mazmorra de la que nadie ha regresado!

Cada turno los jugadores eligiran dados que les permitan realizar acciones, como
reclutar nuevos aprendices y profesores, levantar nuevos edificios en los terrenos de su
casa, o hacer progresos dentro de la desafiante mazmorra de entrenamiento. Haras que
meros aprendices se conviertan verdaderos maestros del mazmorreo y recopilar los
registros de sus logros en tu Salon de la Fama. Fomentaras los intereses de tu Casa
por el Sigilo o por los descubrimientos asombrosos en el campo de la Magia. Y cuando
pasen cinco turnos, puntuaras todo tu Prestigio para ver, aquellos cuyos nombres seran
recordados - y cuya Casa sera venerada por todos como la mas prestigiosa.

jBuena suerte!

COMIPONENTS

This rules booklet
Game Board @

4 Player Boards @
Tokens and tiles:

« 12 Level tiles ©,
« 12 Mastery tiles @,
« 30 Career tiles (Wizards &, Rogues @ and Warriors @),
« 44 Apprentice tiles (3 in each player colour, 32 generic) @,
« 30 Professor tiles (3 in each player colour, 18 generic) &,
« 36 Building tiles @,
« 16 Imp tokens @,
« 36 Coin tokens (values 1 and 5) @,
50 Wizardry cards ®,

4 Turn Summary, Starting Resources and Prestige at Game End

cards @,

16 wooden marker cubes

in 4 player colours ® iHey, aqui! Me llamo Vic, y soy

un diablillo (lo se, las orejas me
delataron). Si esta es tu primera
vez leyendo estas reglas,
asegurate de revisar mis notas
donde sea que aparezcan. [Eso
hara que tus primeros pasos

16 wooden marker discs
in 4 player colours @,

21 dice (3 in each player

colour @, 8 neutral dice ®,
1 combined action die @),

como cabeza de tu propia casa
g~ ™, de estudiantes mucho
§ @ mas faciles!

2 wooden  columns
(1 Starting Player marker
and 1 Turn Marker) £9.
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o 1. Despliega el tablero de jugador y colécalo en el centro de la mesa. Si

esta es tu primera partida a Dragonsgate College, destroquela cuidadosamente
todos los tokens antes de separarlos segun el tipo.

L
gr SETUP 2. Coloca todos los Diablillos &) en el espacio de su Torre @@ en el Tablero.

Coloca todos los otros tipos de*tokens, todos los cubos y discos marcadores,
asi como todos los dados cerca del tablero. Baraja todas las cartas Hechiceria
(Wizadry) y coloca el mazo boca abajo en el tablero de juego en el espacio

previsto e.

3. Baraja los tres tipos de losetas de Profesion por separado &, @ y coloca 1 loseta de Profesion boca arriba al azar en cada espacio de Carrera en el
tablero e Asegurate de cubrir cada espacio con loseta dé B si‘(;% boca arriba al azar del mismo tipo @@@que el espacio. Repite este proceso para

losetas v
%de Nivel @ @ @J yMaestria  |I} i} Coloca las losetas de Nivel y Maestria restantes de nuevo en la caja del juego.

4. Baraja todas las losetas de Aprendices '#] El boca abajo, crea una pila y colocala en sus espacios en el tablero
@. Desde la pila, coloca 1 loseta boca arriba en cada espacio de Aprendiz@. Si estas jugando una partida de 2

o 3 jugadores, no rellenes los espacios marcados con +4 @ . Repite este proceso para las losetas de
Profesor

xngo

5 Coloca todas las losetad de Edificios cerca del tablero 6 boca arriba, al alcance de todos
los jugadores. Los jugadores pueden mirar a través de las losetad de Edificios en cualquier momento
durante la partida. Si estas jugando con mas de 2 jugadores, retira el "Trophy Hall" (lo encontraras <
entre los edificios mas grandes) de la pila y col6calo de nuevo en la caja del juego. :

Imagen: Trophy Hall - usalo sélo en partida de 2 jugadores.

6. Da a cada jugador un tablero de juego @ (colocandolo

con el lado A hacia arriba - puedes jugar el B cuando
ganes algo de experiencia con el juego), todos los

Aprendices iniciales 0 m m
B v Profesores 3] @ . asi como

todos los cubos marcadores y dados de su color.

Coloca todas las losetas de Aprendiz en los
correspondientes espacios previstos en el tablero @

Cada Profesor afiade +1 a una de las
habilidades de tu Casa. Cuando elijjas
qué profesor retirar de la partida, piensa
que 2 habilidades quieres reforzar desde
el principio. Echa un vistazo al tablero
para ver qué habilidades te seran mas
utiles al principio.

Si estas jugando por
primera vez o explicando
el juego a nuevos
Jjugadores, haz la eleccion
solo después de que todos
conozcan las reglas del
juego.

Elige 2 de los Profesores iniciales y colocalos en los
dos espacios en tu tablero @

El Profesor inicial no usado debe ser devuelto de nuevo

ala caja del juego (@)

Cada jugador debe recoger sus cubos marcadores y
discos. Un cubo marcador se coloca:

* En el espacio 0 de los tracks de Brujeria, Sigilo y Fuerza (tablero del jugador). Luego, cada jugador
debera ajustar sus posiciones afiadiendo las habilidades extra que le proporcionan los Profesores
iniciales elegidos  (®.

* En el espacio inicial del Track de Mantenimiento (tablero del Jugador)i) - @

Un marcador de disco se coloca:

Junto al Track de Subterfugio (Tablero de juego) @
* Junto al Track de Orden de Turno (Tablero de juego) @
En el espacio inicial de uno de los tracks de Entrenamiento de Mazmorreo (Juego) @

En el 6° espacio del Track de Prestigio (alrededor del Tablero) ®

7 Cada jugador debe ahora colocar 2 de los dados en el color que ha elegido en el espacio previsto en tablero del jugador

@ El Tercer dado se coloca en el espacio de Reserva de Dados Preparados en el tablero @ . Ahade un nimero de dados
neutrales (blancos) a la Reserva de Dados Preparados para que el nimero de dados sea igual al doble del nimero de jugadores @
Deja el dado especial de Accion Combinada a un lado por ahora @ 3
4



Hay 3 tipos de dados en
Dragonsgate College: dados
del jugador, dados neutrales
(estos son blancos), y 1

dado de Accion Combinada.

: ij \‘l 8. Determina al azar el orden

de turno. El jugador inicial toma el
marcador de Jugador Inicial
# . El segundo y tercer jugador

reciben 1 Monedad cada uno . El

cuarto jugador recibe 1 moneda y 1

=y

Llegaras a
conocer como
funcionan
mientras lees
estas reglas.

Cuando has jugado al juego al menos
una vez, puedes girar los tableros a la

cara B. Todas las caras A son idénticas,
pero las caras B son diferentes haciendo
que la partida sea Unica.

“D@_blillo. Coloca el Marcador de Orden
7 “de Turno en el espacio "1" del
Track 2 de Orden de Turno.

iEstas ahora listo para jugar a
Dragonsgate College!

Puedes repartir los
tableros al azar, o
permitir a los jugadores
draftearlos, empezando
por el dltimo jugador (el
Jjugador mas lejano en
el orden de turno del
Jugador inicial).




Dragonsgate College se juega en cinco turnos. Cada turno se divide en

cinco fases. El ultimo turno de la partida también incluye una sexta
fase extra para la puntuacion final del Prestigio:

1. Fase de Preparacion. A T

1 PREFARATION PHANE:

2. Fase de Ingresos.

3. IncE RoLL PHASE:

3. Fase de Lanzar Dados. Fiioa (oAb S Frvia 4

PEE PLATER, ADD | COMBINED ACTION DIE

4 ACTION PHASE:
4. Fase de Accion. L Lk A A U R ICE,

5.CERAN-UP Paa

FROM E B0, ANGE
& PASE THE STARTING PLATEE MARKER

5. Fase de Limpieza.

6. Scontwe Prase:
PERPORM ONLY ON TURN 5, FLIF FOR DETAILS,

6. Fase de Puntuacion.
Imagen: Carta de Ayuda al Jugador

IALAVIING TB08 GAMDY

A continuacion sigue una lista de todas las fases con una explicaciéon
detallada:

1. FASE DE PREPARACION

Todos los espacios vacios de Profesor y Aprendiz se
rellenan con nuevas losetas. Cuando jugues con menos de 4
jugadores, ten en cuenta que algunos de los espacios solo

se rellenan cuando juegas con 4 jugadores ). Las
losetas de Aprendices y Profesores descartadas se colocan en
pilas de descarte boca arriba cerca del tablero. Si alguna vez se
agota cualquier de esas pilas de tokens, simplemente vuelve a
barajar los descartes apropiados para formar una nueva pila de
tokens boca abajo.

]

Imagen: Espacios para Profesores y Aprendices en partidas de
4 jugadores

Salta esta fase en el primer turno de la partida.

2. FASE DE INGRESOS

Cada jugador recibe 2 Monedas. Ten en cuenta que algunos de los
edificios en los terrenos de tu Casa pueden proporcionarte ingresos
adicionales (algunos de ellos también te proporcionan Diablillos o
Cartas de Magia).

3. FASE DE LANZAR DADOS

El Jugador Inicial reune los dados apropiados y los lanza. Después de
lanzar todos los dados se colocan en el Espacio para Dados Preparados
en el tablero de juego.

Si este es el primer
turno de la partida, tu
grupo de dados esta
ya pre-reunido.

jTodo lo que
tienes que
hacer es

_ lanzarlos!

~

* Enlos turnos 1y 2: lanza 2 dados por jugador (4 dados con 2
jugadores, 6 dados con 3 jugadores, 8 dados con 4 jugadores).

* Enlos turnos 3 y 4: lanza 3 dados por jugador (6 dados con 2
jugadores, 9 dados con 3 jugadores, 12 dados con 4 jugadores).

* En el turno 5: lanza 3 dados por jugador, mas un dado de

Accién Combinada (6 dados con 2 jugadores, 9 dados con 3
jugadores, 12 dados con 4 jugadores, y 1 dado de Accién
Combinada).

El espacio para dados siempre contiene al menos 1 dado del color de
cada jugador. Una de las acciones permite a los jugadores intercambiar
algunos de los dados neutrales con sus propios dados (del tablero de
jugador). Cualquier dado de jugador que no esta en los tableros de
jugador deberan siempre usarse cuando se reuna un grupo de dados.

El resto de los dados usados para alcanzar el nimero de la ronda deben
ser dados neutrales. Es muy posible que en algunos turnos no hayan
dados neutrales en el grupo.

El dado de Accion Combinada se agrega como se muestra en el track
de turnos independientemente de cualquier otro dado en el grupo.
Nunca se puede cambiar por un dado de jugador.

Si esta es tu primera partida que
juegas Dragonsgate College, te
aconsejo usar la Variante del
Dado Extra Combinado. En lugar
de afiadir el dado de Accion
Combinada sélo para el dltimo

turno de la partida, afiadelo
también en el turno 3,
< y luego en el turno 5.
8 =4 Esto hara tu partida
¥ maés facil.

Ejemplo 1

En el turno 1 con 3 jugadores
(Rojo, Azul y Amarillo), el grupo
de dados consistira en 6 dados
en total; 1 dado rojo, 1 dado
azul, 1 dado amarillo, 3 dados
blancos (neutrales).

6 Imagen: Ejemplo de pool de dados.



Si tienes problemas para
entender esto, tenemos un
gran ejemplo de como funciona
la reunién de un grupo de
dados en la pagina 12.

iNo lo compruebes
todavia! Ya llegara el
momento, y también
%) demostrara algunas
%/ cosas de las que aun
no hemos hablado.

4. FASE DE ACCIONES

La Fase de Acciones se divide en activaciones
individuales de cada jugador. Cuando se activa,
un jugador draftea un dado del grupo

de dados Preparados @), y realiza una de las
acciones en el tablero de juego. Después de
completar la accion, el dado se mueve al espacio
de Dados Usados en el tablero

@, y el siguiente jugador en

orden de turno se activa. Este proceso se repite
hasta que todos los dados se han movido desde el
grupo de Dados Preparados al espacio de Dados
Usados.

Imagen: Espacio de Grupo de
Dados Preparados y Usados.

Para realizar una accion determinada, un jugador debe elegir un dado
con un valor que corresponda al valor de uno de los dados junto al
Espacio de Accion seleccionado. Un jugador puede usar uno o mas
Diablillos para ajustar el valor del dado en +1 o -1 por cada Diablillo
usado. Ten en cuenta que un 6 puede ajustarse con un Diablillo para
convertirse en 1, y viceversa.

Probablemente es mejor mantener
el dado que elegiste delante de ti
durante el tiempo que te lleve
realizar la accion. Como veras en
un momento, es posible que otros

Si un jugador elige el dado de
Accion Combinada, todos los
demas jugadores pueden realizar
una accion libre. El jugador que
eligié siempre realizara la accion
primero, y los otros jugadores
realizaran la accién en el sentido
de las agujas del reloj.

Encontraras una descripcion
detallada de todas las acciones
en la secciéon Acciones
Disponibles.

5. FASE DE LIMPIEZA

Un pequefio consejo para la
primera vez que juegues aqui:
elige el dado que necesites sin
fijarte en su color. jSi, eliges el
dado de otro jugador les
"daras" una accion extra, pero
alguien tendra que elegir tu

dado también,
asi que conseguiras

SRy movimiento extra
i+ & también!

Después de que todos los dados fueras movidos al espacio de Dados
Usados en el tablero de juego, todas las losetas de Profesores y
Aprendices restantes se retiran del tablero de juego y se colocan en

sus respectivas pilas de descartes.

A continuacion, cada jugador también debe pagar los costes de
mantenimiento. El track de mantenimiento
Gindica el numero de Monedas que un jugador debe pagag

©
©
@

a | = AR
o |=xn T S
o | = w s W e
L i

Image: Maintenance track and cost on

Player Boards

Por cada Moneda que un jugador no puede o no quiere pagar, ese

Jjugadores obtengan acciones
extras de elegir un dado, y para

mantener las cosas claras,
siempre es bueno
saber exactamente
quién eligio el
dado usado
actualmente.

Si un jugador elige un dado del color perteneciente a otro jugador,
ese jugador también puede realizar una accion usando ese dado.
Después de que el jugador que lo eligié completa su accion, el
propietario del dado de color puede inmediatamente realizar una
accion libre. Cualquier cambio en el valor del dado usando Diablillos
se hace solo por los jugadores que eligieron el dado. El propietario
del dado recive el dado con el valor con el que comenzo en el

espacio de Dados Preparados (y puede usar Diablil
valor del dado).

Ejemplo 2

los para ajustar el

El jugador Azul elige el dado del jugador Rojo. El dado era un 6, pero
el jugador Azul descarto un token de Diablillo para cambiar el valor a
5. Después de que la accién del jugador Azul fué completada, el
jugador Rojo puede también usar el valor 6 del dado para resolver
una accion. El jugador Rojo decide usar un token de Diablillo para

cambiar el valor a 1 antes de realizar la accion.

jugador inmediatamente pierde 2 de Prestigio. Si un jugador esta en 0
de Prestigio debe pagar la mayor parte del coste usando las Monedas
que sea posible (hasta que tengan 0 Monedas). Si un jugador no tiene
mas Prestigio y Monedas, y todavia tiene que pagar los costes de
mantenimiento, no pasa nada.

Finalmente, comprueba el Track de
Orden de Turno. El token de
Jugador Inicial va al jugador con su
disco en la posicion mas a la

izquierda

@. Sino hay
discos en el Track de Orden de
Turno, el token de Jugador Inicial se
mueve en el sentido de las agujas
del reloj al siguiente jugador. Retira
todos los discos del Track de Orden
de Turno. Mueve el Marcador de
Turno al nuevo espacio

deturno &

6. FASE DE PUNTUACION

Esta Fase se realiza soélo al final de la partida. Ver la seccion Final de
la Partida de este reglamento para mas detalles.



AVALL ACTIONS

A continuacion se muestra una lista de todas las acciones disponibles
que un jugador puede llevar a cabo durante su activacion de jugador.
Cada accion esta representada por un espacio en el tablero con el
valor especifico de el/los dados. Cada accién puede ser realizada
varias veces, con la excepcion de la accion Orden de Turno, que no
puede ser elegida por cada jugador mas de una vez por turno (si
todavia hay espacios vacios en el track de Orden de Turno).

VALOR DEL/LOS
DADO/S:

DESCRIPCION DE LA ACCION:
Intercambia 1 dado blanco del

Recuerda que el dado que
uses para realizar una accion
ira al espacio de Dados
Usados tnicamente cuando

espacio de_ Dados Usados en el termines. jAsi que, no puedes

tablero de juego con un dado de intercambiar el dado que

tu color. No puedes realizar esta usaste Paf;’;' r (/aallilard esta
Tl f z accion - sélo los dados

accion si no tienes mas d'ados W\ neutrales que estaban

de color en tu tablero de jugador, | =..4 en el espacio de

0 si no hay dados blancos en el iy o’ Dados Usados antes

espacio de Dados Usados en el de empezar!

tablero de juego.

VALOR DEL/LOS
DADO/S:
DESCRIPCION DE LA ACCION:

Recoge un numero de Monedas igual al valor del dado elegido
(2, 3, 0 4 Monedas).

VALOR DEL/LOS
DADO/S:

DESCRIPCION DE LA ACCION:

Paga 3 Monedas para inmediatamente recibir 1 punto de
Prestigio o pagar 7 Monedas para inmediatamente recibir 3
puntos de Prestigio.

VALOR DEL/LOS m
DADO/S:

DESCRIPCION DE LA ACCION:

Elige una de los Aprendices boca arriba, o paga 1 Moneda y
roba el primer Aprendiz boca abajo de la pila, y coldcalo en los
terrenos de tu Casa. Puedes colocar el Aprendiz sélo en uno de
los espacios correspondientes en tu tablero de jugador. Si no
tienes ninguna vacante, debes descartar uno de los Aprendices
de tu tablero de jugador para hacer sitio al nuevo o descartar el
Aprediz recién tomado.

6 VALOR DEL/LOS
DADO/S:

DESCRIPCION DE LA ACCION:
Elige uno de los Profesores boca abajo, o paga 2 Monedas y roba el
primer Profesor boca abajo de la pila, y coldcalo en los terrenos de tu
Casa. Puedes colocar al Profesor sélo en uno de los correspondientes
espacios en tu tablero de jugador. Si no tienes ninguna vacante, debes

primero descartar uno de los Profesores de tu tablero de jugador para
hacer sitio al nuevo, o descartar al Profesor recien adquirido.

Cada Profesor suma sus valores de habilidad (Hechiceria, Sigilo, Fuerza)
a los de su Casa, asi que ajusta inmediatamente las posiciones de los
cubos marcadores en los tracks correspondientes.

Algunos Profesores también anadiran algunas Monedas a tus cofres o
te daran Prestigio - esto, sin embargo, es una bonificacion de una séla
vez. Si descartas un Profesor de tu Tablero de Jugador debes ajustar
las posiciones de los cubos marcadores en tus Tracks de Habilidades
en consecuencia. No pierdes ninguna de las bonificaciones
instantaneas (como Prestigio o Monedas) cuando retiras el Profesor
que te los proporciono.

VALOR DEL/LOS
DADO/S:

DESCRIPCION DE LA ACCION:

Elige uno de los edificios disponibles y colécalo en los Terrenos de tu
Casa. Por cada cuadrado que el edificio ocupa (tamafio 1, 2 o 3), paga
2 Monedas, avanza el cubo marcador 1 posicion a la derecha en tu
Track de Mantenimiento y recibe 1 punto de prestigio.

Nunca puedes comprar un edificio que no puedas colocar en los Terrenos
de tu Casa sin cubrir una parte de un edificio existente (colocado o
impreso). La loseta que compres debe también encajar en su totalidad en
la cuadricula de los Terrenos de la Casa en tu tablero de jugador. Cada
edificio ofrece una o mas habilidades especiales mostradas en la loseta
de edificio, y explicadas en detalle en la seccion de Edificios.

Si cubres cualquiera de los espacios con una bonificacién de edificio
instantanea (p. e. + 1 Moneda, + 1 Diablillo, + 1 Fuerza, etc), recibes
inmediatamente la bonificacion tomando la carta o token apropiado, o
ajustando la posicién de los cubos en tus tracks de Habilidad.

VALOR DEL/LOS
DADO/S:

DESCRIPCION DE LA ACCION:

Mueve tu disco marcador 1, 2 o 3 espacios hacia delante en el track
de Entrenamiento de Mazmorreo (dependiendo del dado usado), y
recoge los beneficios de cualquier espacio en que entres durante este
movimiento. Si tu disco alcanza el espacio final del track, muévelo al
area de la Habitacion del Tesoro, y coldcalo en la posicion mas alta
disponible (sin un disco marcador que pertenezca a otro jugador). Al
Final de la Partida también obtendras puntos de Prestigio
dependiendo de tu posicion en el track.

VALOR DEL/LOS
DADO/S: L

DESCRIPCION DE LA ACCION:

Coloca tu disco marcador en un espacio vacio en el Track de Orden
de Turno. Si una bonificacion esta impresa en el espacio elegido,
inmediatamente recibes el beneficio correspondiente (1 Diablillo o 1
Moneda). Si tu disco ya esta en uno de los espacios, o si no hay mas
espacios libres en el track, no puedes realizar esta accion.

VALOR DEL/LOS
DADO/S:

DESCRIPCION DE LA ACCION:

Elige una carrera para uno de tus Aprendices. Encontraras una
descripcion detallada de esta accién en la secciéon Carreras
Profesionales a continuacion.
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ACCION LIBRE Ejemplo 3

Ademas, una vez por activacion del jugador e inmediatamente antes El Jugador Azul quiere obtener un nivel 1 @ carerade Mago ‘2 loseta,
de elegir un dado, un jugador puede pagar 4 Monedas para recibir 1 usando un Aprendiz € con 1 en Brujeria &M en Fuerza ¥ en Sigilo
Diablillo de la Torre de Diablillos. #8 .La Carrera requiere que el Aprendiz tenga 3 en la habilidad principal

(Brujeria), y 2 en las otras dos habilidades (Fuerza y Sigilo) . Q El
n— Jugador Azul mira en su tablero de jugador: los Tracks de Habilidad muestran un +2
it en Brujerl’aa +2 Fuerza e y +1 en Sigilo @

El total de Brujeria (1+2=3) cumple los requisitos de 3. La Fuerza total
(1+2=3)

Elegir una Carrera para tus Aprendices es una accion crucial en
Dragonsgate College. Siempre que realices esta accion, sigue los
pasos que se indican a continuacion:

1 Elige uno de los Aprendices en tu tablero y
una loseta de carrera adecuada que deseas |,
obtener. Cada carrera (Mago, Picaro,
Guerrero) tiene una habilidad asociada
(Brujeria, Sigilo y Fuerza, respectivamente).
Para que el Aprendiz pueda elegir una
carrera, debe tener al menos 1 punto en la
habilidad adecuada impresa en su loseta.
Cada carrera también tiene un nivel, siendo
de nivel 1 las Carreras @ mas faciles de
obtener, ydenivel 3 @& mas
dificiles.

2. Anade los valores de los tracks de
habilidad apropiados en tu tablero de
jugador a los valores de habilidad de tu
Aprendiz

3. Compara los valores de habilidad del
Aprendiz modificados por los valores de
Habilidad de tu Casa para valorar el Nivel

de la loseta )
QEI valor superior (grande) de
la loseta d€ nivi

siempre corresponde a la habilidad
asociada con la Carrera elegida (si
uieres obtener una loseta de la
arrerade Guerrero, el valor superior
sera la Fuerza; para el Picaro el valor
superior sera el Sigilo, y para el Mago
sera la Brujeria), y el valor de habilidad |
modificado del Aprendiz debe s —————
alcanzarloo excederlo. y

Imagen: Ejemplo 3

4. Si eliges una Carrera de Nivel Il o Nivel IIl, también debes cumplir los

requisitos de la loseta de Maestria O Una loseta de maestria requerira
que tengas en tu tablero de jugador 1 #° 2 Tokens de Carrera ede un

Imagen: Colocacién de Carreras en el Tabelro tipo dado.
Principal. Algunas losetas de Maestria estan en blanco 9 En tal caso, la loseta
El valor minimo es el valor minimo no introduce ningun otro requisito. Por ultimo, también hay losetas de
para cada una de las otras dos habilidades del Aprendiz (mas Maestria que requieren que tengas 10 2 tokens ) del

cualquier bonus proporcionado por tu Casa). Si alguno de estos
valores es demasiado bajo, puedes pagar la diferencia en Monedas;
paga 1 Moneda por cada nivel que falta (la habilidad principal no se
puede pagar con Monedas).

(1 (4 J1
@0t e Wi

Imagen: Ejemplos de losetas de Maestria (desde la izquierda): Losetas de Maestria para
Carreras de Nivel Il (reverso y dos anverso), losetas de Maestria para Carreras de Nivel Ill
(reverso y dos anversos).

5. Si has cumplido con todos los requisitos, recoge la recompensa
10 asociada al espacio elegido, toma la loseta de Carrera y colécala.

mismo tipo que la Carrera elegida.

Imagen: Ejemplo de losetas de Nivel (desde la izquierda reverso y anverso: Nivel I, Nivel Il, y Nivel Ill)



Imagen: Ejemplo 3 continuacion de la pagina 10.

en tu tablero de jugador, en uno de los espacios previstos. Si
cubres una bonificacién de un sélo uso (p. e. +1 Moneda, +1
Brujeria, +1 Fuerza, etc), inmediatamente recibe el bonus
tomando una carta o token apropiado, o ajustando la posicion
de los cubos de tus Tracks de Habilidad. Ademas, recibe la
recompensa de la loseta de Carrera recien obtenida:

* Una Carrera de Mago te permitira robar una carta de

Magia del mazo. Las cartas de Magia se explican con
detalle a continuacion.

* Una Carrera de Guerrero te permitira ganar inmediatamente

Prestigio o Monedas, como se representa en las losetas.
También pueden ofrecer un trofeo de oro, plata o bronce,
que te dara puntos al Final de la Partida.

* Una Carrera de Picaro mueve tu marcador de disco hacia

arriba en el track de Subterfugio ya sea 1 o 2 espacios hacia
delante, y posiblemente recibir un token de Diablillo. Algunas
losetas de la Carrera de Picaro también te concederan un
icono de sello. Se utilizan al romper empates en el track de
Subterfugio al Final de la Partida.

6. Finalmente, descarta el Aprendiz usado.

Aveces es facil olvidar que
necesitas descartar la loseta de
Aprendiz. No te preocupes,
jhay una forma sencilla de
recordar esto! Tu Aprendiz ya
no es un estudiante:jse ha
convertido en un Picaro, Mago
o Guerrero cuyo orgulloso logro
se muestra en el salén de la

fama de tu casa!

e =\ ;Y (normalmente)

Y "-,’ no pueden estar en
dos lugares diferentes
al mismo tiempo!
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WIZARDRY.
CARDS

Puedes jugar cartas de Magia siempre que se te permita realizar una
accion (ya sea después de robar un dado, o como resultado de recibir
una accion extra). Un carta de Magia jugada se coloca boca abajo
debajo del mazo de Magia. Un jugador puede tener un maximo de 2
cartas de Magia en cualquier momento. Siempre que estas por encima
de este limite, tienes que bajarlo jugando o descartando cualquier carta
de tu mano (poniéndola debajo del mazo sin efecto).

Si todavia tienes dudas, déjame
darte un desglose de como funciona
esto; si robas una nueva carta de
Magia mientras ya tienes dos cartas
en mano, puedes descartar
cualquiera de las tres cartas que
tienes ahora, o simplemente jugaria
ahora.

iNo desperdices nada!
Si tienes que robar mas
que una carta, robalas
todas antes de tomar
cualquier decision!

Algunas cartas de Magia debes ser jugadas inmediatamente. Estas
cartas no pueden mantenerse, y no pueden ser descartadas sin efecto.
Si robas mas de una carta de Magia inmediatamente, puedes elegir el
orden en que se jugaran esas cartas.

ALL OTHER PLAYERS:

| e/®

a vy

Imagen: Ejemplo de carta de Magia con efecto inmediato

Si robas cualquier carta de Magia INMEDIATA que no puedas jugar
(como una carta que te diga que construyas un edificip cuando no tengas
suficiente espacio en tu tablero de jugador), revélala y descartala
inmediatamente sin efecto, y roba una carta nueva para reemplazarla. Si
es necesario, repite esto hasta que robes una carta que puedas jugar o
mantener.



Una de las acciones te permite intercambiar un dado neutral usado por
uno de los dados de tu color. Después del intercambio, el dado neutral
se retira para el resto de la partida. Debajo encontraras un ejemplo
extenso que haran el concepto mas facil de entender:

Ejemplo 4:

Durante el primer turno de una partida de 2 jugadores, el Jugador
Verde utilizé una accién que eliminé uno de los dados neutrales
usados, y agrego 1 dado verde a la reserva. El Jugador Azul no ha
utilizado esta accion. Cuando armas el grupo de dados antes de lanzar
en el segundo turno, el Jugador Inicial toma: 2 dados verdes, 1 dado
azul, y 1 dado blanco (neutral). Ahora hay un total de 4 dados en la
reserva (2 por jugador).

En el segundo turno de esta partida ninguno de los jugadores cambid
ninguin dado. Por lo tanto, al armar el grupo de dados antes de lanzarlos
en el tercer turno, el Jugador Inicial toma: 2 dados verdes, 1 dado azul,
y 3 dados blancos (neutrales). Ahora hay un total de 6 dados en la
reserva.

Durante el tercer y cuarto turno, cada uno de los dos jugadores ha
intercambiado uno de los dados usados por un dado de su propio
color. Cuando arme el grupo de dados antes de lanzarlos en el quinto
(y final) turno, el Jugador Inicial toma: 3 dados verdes, 2 dados azules,
1 dado blanco (neutral), y 1 dado de Accion Combinada (siempre
agregado en el ultimo turno de la partida), para un total de 6 dados
regulares (3 por jugador) y 1 dado de Accién Combinada.

TES S SEALS

Algunas losetas y espacios en el tablero te proporcionan Trofeos. Los
Trofeos vienen en 3 tipos diferentes: oro, plata y bronce. Los Trofeos no
tienen ningun efecto en la partida, pero se utilizan al final de la partida
para puntuar Prestigio extra. Cualquier Trofeo en losetas que un jugador
tenga o en espacios que sus marcadores de disco ocupen pertenecen a
ese jugador.

Algunas losetas te =

proporcionan sellos
con el simbolo ().
Al igual que los
Trofeos, estos no
tienen ningun efecto

| ooz
© en la partida, pero se

Imagen: Ejemplo de token de utilizan para romper

Carrera de Picaro con el
simbolo de sello.

empates en el track de Subterfugio
al final de la partida.

jRecuerda que tu principal
fuente de Trofeos

son las Carreras de
Guerrero & yla unica

forma de
conseguir
sellos son las
Carreras de
Picaro! @

' <112
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Después de completar la fase de Limpieza del quinto turno, los
jugadores resuelven una sola vez una Fase Especial de Puntuacion.

FASE DE PUNTUACION

Cuando puntues Prestigio, los jugadores deben seguir los siguientes pasos:

*  +1 Prestigio @ por cada 5 Monedas @

* +1 Prestigio @ por cada 2 token Diablillo 8 8

T
+1 Prestigio @por mantener el token de Jugador Inicial
+1 Prestigio @@y por tener la mayor cantidad de Edificios
(independientemente de su tamafio). En caso de empate, todos los
jugadores puntuan 1 Prestigio.

P -
+1 Prestigio @ por tener la mayoria de Aprendices LI . En caso
de empate, todos los empatados puntian 1 Prestigio.

* 41 Prestigio @ por tener mas Profesores
empate, todos los jugadores punttan 1 Prestigio.

E En caso de
() ; .

+2 Prestigio @ por cada juego de 3 diferentes losetas de Carrera,

& Guerrero, 3~ Mago, Picaro).

* Cada jugador con un disco en la sala del Tesoro puntia el
Prestigio correspondiente a la posicion que ocupa su disco.

* Cada jugador puntua Prestigio de acuerdo a su posicion en el
track de Subterfugio. En caso de empate, el jugador con mas
iconos de sello en su loseta de Carrera se considera el mas
alto. Otros empates se rompen por el orden de turno. jAtencion!
Para puntuar cualquier punto en el track de Subterfugio, un
jugador debe tener su cubo marcador en el espacio 1 del track.

X

Cada jugador recibe Prestigio por sus trofeos de la siguiente

manera (cada Trofeo puede ser puntuado como parte de un
solo set): -
a. +4 Prestigio @ por cada set de 3 trofeos idénticos
(3 de oro, 3 de plata o 3 de bronce)

b. +4 Prestigio (§3) por cada set de 3 trofeos diferentes
(1 de oro + 1 de plata + 1 de bronce)

* -1 Prestigio por cada espacio vacio en los Terrenos de tu
Casa (cada espacio desocupado por un edificio, excluyendo
los espacios con edificios impresos,
e incluyen los espacios con bonus
que no hayan sido cubiertos por
edificios.)

STARTING RESOURCES

oY
AU PLAYER!
g riavei @ g

El jugador con mas Prestigio es el ganador.
En caso de empate, el jugador con mas
losetas de Carrera es el ganador. En caso
deotro empate, la mayoria de Diablillos
rompete el empate, luego la mayoria de
Monedas. Si todavia hay un empate, el
jugador mas cercano al Jugador Inicial

en el orden de turno es el ganador.

Imagen: Carta de Ayuda al Jugador.
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Para jugar una partida mas facil, en luger de afiadir el Dado
de Accion Combinada solo en el turno 5, anade el Dado de
Accion Combinada en el turno 3 (retiralo en el turno 4), y
luego de nuevo en el turno 5. Esta variante se recomienda
para principiantes.

BUILDINGS [
B == B

=l

e
A continuacién encontraras una descripcion detallada de cada
uno de los Edificios disponibles en Dragonsgate Collage:

|

#1 LABORATORIO PEQUENO:

Tamano: 1
Numero de losetas: 3

DESCRIPCION:

#2 MUNECO DE ENTRENAMIENTO

PEQUENO:
Tamano: 1
Numero de losetas: 3

DESCRIPCION:
Anade +1 Fuerza a tu Track de Habilidad.

| #3 SALA PEQUENA DEL GREMIO:

Tamano: 1
NuUmero de losetas: 3

DESCRIPCION:
Afade +1 Sigilo a tu Track de Habilidad.

#4 HABITACIONES ECONOMICAS:

B - Tamafo: 1
: Numero de losetas: 1
|
B § DESCRIPCION:
| A e Cuenta como 1 Aprendiz extra en la puntuacion
de Final de Partida.
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Anade +1 de Hechiceria a tu Track de Habilidad.

#5 SALA DE PROFESORES:

Tamano: 1
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Proporciona un espacio para 1 Profesor extra.

#6 SALA DE TROFEOS:

Tamano: 1
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Ganas +1 Moneda o recibes 1 Diablillo durante
la Fase de Ingresos.

#7 LABORATORIO:

Tamano: 2
Numero de losetas: 3

DESCRIPCION:
Afnade +1 de Hechiceria a tu Track de Habilidad. Roba una carta
de Magia.



#8 MUNECO DE ENTRANAMIENTO

Tamano: 2
Numero de losetas: 3.

DESCRIPCION:

Anade +1 Fuerza a tu Track de Habilidad. Mueve 1 espacio en el track
de Entrenamiento de Mazmorreo.

#9 SALA DEL GREMIO

Tamano: 2
Numero de losetas: 3

DESCRIPCION:

Anade +1 de Sigilo a tu Track de Habilidad. Inmediatamente avanza 1
espacio en el track de Subterrfugio.

#10 ALQUIMISTA

Tamano: 2
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Anade +1 de Hechiceria a tu Track de Habilidad. Mueve 1 espacio
hacia 0 en el track de Mantenimiento.

#11 ARMERO

| #11%

Tamano: 2
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Anade +1 de Fuerza a tu Track de Habilidad. Mueve 1 espacio hacia 0
en el track de Mantenimiento.

#12 CERRAJERO

A

| #12

Tamano: 2
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Afade +1 de Sigilo a tu Track de Habilidad. Mueve 1 espacio hacia 0
en el track de Mantenimiento.

#13 HABITACIONES DE PROFESORES

A

=

Tamano: 2
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Proporciona 1 espacio para un Profesor extra. Mueve 1 espacio hacia 0
en el track de Mantenimiento.

14



#14 GREMIO DE GUERREROS

| 14

Tamano: 2
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Al Final de la Partida este edificio afiade un trofeo de tu eleccion.
Anade +1 de Fuerza a tu Track de Habilidad.

#15 GUARIDA DE LADRONES

Tamano: 2
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:

inmediatamente avanza 1 espacio en el track de Subterfugio.
Mueve 1 espacio hacia el 0 en el track de Mantenimiento.

#16 FERIA ARCANA

Tamano: 2
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Inmediatamente recibe 2 Monedas y roba 2 cartas de Magia. Afiade
+1 de Hechiceria en tu Track de Habilidad.

Tamano: 3
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:

Inmediatamente recibes 3 Monedas y 1 Diablillo. Recibes un numero
de puntos de Prestigio igual al niumero de turnos que quedan hasta el
final de la partida (excluyendo el actual). Mueve 1 espacio hacia el 0
en el track de Mantenimiento.

#18 CASA DE LA FRATERNIDAD

"l \
T

| #18

Tamano: 3
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:

Cuenta como 1 Aprendiz Extra en la puntuacion de Fin de Partida.
Mueve 1 espacio hacia el 0 en el track de Mantenimiento. Recibe un
numero de puntos de Prestigio igual al numero de turnos que quedan
hasta el final de la partida (excluyendo el actual).

#19 SALA DE TROFEOS

Tamano: 3
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Gana +2 Monedas o 1 Diablillo, o roba una carta de Magia durante la
Fase de Ingresos. Usalo sélo en una partida de 2 jugadores.



#20 ARENA DE COMBATE #23 CAMARA SECRETA

Tamano: 3L
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Anade +1 de Sigilo a tu Track de Habilidad.
Proporciona un espacio para un Profesor

extra.

Tamano: 3
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:
Anade +1 Fuerza a tu track de Habilidad. Cuenta como 1 Aprendiz extra,

#21 PUB #24 GREMIO DE CONSTRUCTORES

7 P \
Tamafio: 3L ¥ Tamafio: 3L
Numero de losetas: 1 Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:

Recibe +1 de Prestigio cada vez que otro
jugador construya un edificio de tamaro 2
o tamafio 3.

DESCRIPCION:

Cuenta como 1 Aprendiz extra en la
puntuacioén de Fin de Partida. Gana +1
Moneda y +1 Diablillo durante la Fase
de Ingresos. pr= _r

\ f
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#24

#22 BIBLIOTECA

Tamano: 3L
Numero de losetas: 1

DESCRIPCION:

Anade +1 de Hechiceria a tu Tack de
Habilidad. Proporciona un espacio para
un Profesor extra.
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