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16 ЖЕТОНОВ ЛЕКТОРИЕВ
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ПОЛЕ АКАДЕМИИ
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16 ЖЕТОНОВ СТУДИЙ
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20 ЖЕТОНОВ ТАЙН 
ДЛЯ ПРОТЕЖЕ

4 ЖЕТОНА  
ЗАКРЫТЫХ КОМНАТ

7 ЖЕТОНОВ 
ПРОРОЧЕСТВ

2 МАРКЕРА СИМВОЛА 
ПРОФЕССОРА БЕРНАРДА

2 МАРКЕРА АКАДЕМИИ 
ПРОФЕССОРА БЕРНАРДА
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12 КАРТ 
ИЛЛЮЗИОНИСТОВ

2 ЖЕТОНА 
ОТКРЫТИЯ КОМНАТ
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ŤƃƆƀе żаƊŷаƇƐŷаƓƎеŸƃ ƆƃƅеŷƂƃŷаƂŽƔ żа ſаƁеƂƑ� ƇƅŽſеƅŽ� 
ƃƂ� ƈƆƇƅƃеƂƂƃŸƃ řаƀŸаƅŹƃƁ ŗеƀŽſƃƀеƄƂƐƁ� ŷ šаŸƃƅŽŽ ŷƂƃŷƑ 
ƂаƆƇƈƄŽƀ żƃƀƃƇƃй ŷеſ� ŤƃŶеŹŽƇеƀƑ ƆƇаƀ ƄƅееƁƂŽſƃƁ ŷеƀŽſƃ� 
Ÿƃ ŽƀƀƓżŽƃƂŽƆƇа� ŤƃŹ еŸƃ ƁƈŹƅƐƁ ƅƈſƃŷƃŹƆƇŷƃƁ ŸƃƅƃŹ ƆƂƃŷа 
ƄƅƃцŷеƇаеƇ ſаſ цеƂƇƅ ŽƆſƈƆƆƇŷ ƁаŸŽŽ Ž ŽƀƀƓżŽŽ� ƄƅŽƂŽƁаƔ 
ŸƃƆƇей Ɔƃ ŷƆеŸƃ ƆŷеƇа� ŜŹеƆƑ ƄƃƔŷƀƔеƇƆƔ ŷƆƕ ŶƃƀƑше ƓƂƐƊ Ƈа�
ƀаƂƇƃŷ� ſƃƇƃƅƐƁ Ƃе ƇеƅƄŽƇƆƔ ŽƆƄƐƇаƇƑ ƆеŶƔ�

ţŹƂаſƃ Ŷеż ƁƃŸƈƎеƆƇŷа ſаƁƂƔ� ƇƅŽſеƅŽƃƂа ŷеƀŽſŽй řаƀ�
ŸаƅŹ ƈŸаƆаеƇ� ŤƃƆƀеŹƂей ŷƃƀей ƃƂ żаŷеƎаƀ ƄƅееƁƂŽſƈ ƃƇƅе�
ƆƇаŷƅŽƅƃŷаƇƑ Ɔŷƃƕ ƆƇаƅƃе ƄƃƁеƆƇƑе Ž ƄƅеŷƅаƇŽƇƑ еŸƃ ŷ аſа� 

ŹеƁŽƓ� ŸŹе ƓƂƐе ŹаƅƃŷаƂŽƔ ŶƈŹƈƇ ŽżƈƌаƇƑ Ž ƆƃŷеƅшеƂƆƇŷƃ�
ŷаƇƑ ŽƆſƈƆƆƇŷƃ ŽƀƀƓżŽŽ�

ŧеƄеƅƑ ƄƅееƁƂŽſ ƄƅŽżƐŷаеƇ ŷƆеƊ ƄƃŹаƓƎŽƊ ƂаŹеŻŹƐ Žƀ�
ƀƓżŽƃƂŽƆƇƃŷ šаŸƃƅŽŽ ƄƅŽƂƔƇƑ ƈƌаƆƇŽе ŷ ƒƇƃƁ ƂеƄƅƃƆƇƃƁ 
Źеƀе� ŕſаŹеƁŽƔ ŶƈŹеƇ ƈƆƇƅƃеƂа ƃŶƎŽƁŽ ƈƆŽƀŽƔƁŽ� Ƃƃ ŽƁƔ 
ƇƃŸƃ� ſƇƃ ŷƂеƆƕƇ ƂаŽŶƃƀƑшŽй ŷſƀаŹ� ƈŷеſƃŷеƌаƇ żŷаƂŽеƁ Ƅƃ�
ſƅƃŷŽƇеƀƔ šаŸƃƅŽŽ�



� ŢŕŖţťŕ şţšПţŢŚŢŧţŗ
řŠŴ şŕśřţŘţ ŝŘťţşŕ

ПЛАНШЕТ 
ПРОТЕЖЕ

КАРТА ОБЫЧНОГО 
ПОРУЧЕНИЯ 

В АКАДЕМИИ

4 МАРКЕРА 
АКАДЕМИИ 

(по 1 с каждым 
символом)

4 ДОПОЛНИТЕЛЬНЫХ 
ЖЕТОНА НОМЕРОВ 

(по 1 с каждым 
символом)

12 ДЕРЕВЯННЫХ 
ФИШЕК ФЛАГОВ

2 ДЕРЕВЯННЫЕ ФИШКИ ПРОТЕЖЕ

12 КАРТ АФИШ

10 ЖЕТОНОВ 
БЛОКИРОВКИ

14 ДОПОЛНИТЕЛЬНЫХ 
ЖЕТОНОВ МОНЕТ

8 ДОПОЛНИТЕЛЬНЫХ  
ЖЕТОНОВ РЕКВИЗИТА
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4 ПАМЯТКИ 
АКАДЕМИИ

������ 
� ����������

ťеставрируя лекторий или 
студиƓ 1, � или ��го уровня, 
получите 1, � или �  соот�
ветственно.

14 КАРТ 
АКАДЕМИИ

�������� �������
ţсвоив номер, можете немед�
ленно поместитƑ его маркер 
академии в своŶоднуƓ ячейку 
студии.

2 КАРТЫ 
ЦЕНТРА

���������� ������
ŢеоŶходимый  для ваших 
номеров, находяƎихся в сту�
диях, считается для вас частƑƓ 
ассортимента рынка. šожете 
исполƑзоватƑ эту карту для 
несколƑких покупок реквизита.

2 КАРТЫ 
РЫНКА

������� ��������
Подготовив номер, можете 
потратитƑ 1 , чтоŶы поме�
ститƑ маркер академии этого 
номера в пустуƓ ячейку лек�
тория или студии �соŶлƓдая 
правила оŶƏявления лекƋий 
или отраŶотки номера соот�
ветственно�.

2 КАРТЫ 
МАСТЕРСКОЙ

�������������� 
����

Проведя представление, 
получите 1  за каждый  
на карте этого представления, 
если ваш протеже находится 
за кулисами.

2 КАРТЫ 
ТЕАТРА

�� şŕťŧŰ ţŦţŖŰŪ ПţťŨŬŚŢŝŞ

3

Помогите преемнику Далгарда основать академию и получите звание покровителя Магории!



��� ����� � � ����

��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ���

��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ���

��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ���

��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ���

��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ���

��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ���

��� �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ������ �� ���
��� �� ���

� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����

� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����

� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����� � ����
� � ����

Жетоны лекториев 
и студий

4

1
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����� ������

Жетоны 
закрытых 

комнат

2

Жетоны 
тайн

5

4
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Для игры с дополнением «Академия Дал­

гарда» нужен модуль «Кривая улочка». 
В этом разделе описана подготовка для 2—4  

игроков, а на рисунке изображён пример под­ 
готовки к игре вчетвером. Особенности подго­
товки к одиночной игре вы найдёте в буклете 
«Преемник Далгарда».

1 Поместите двустороннее поле акаде� 
мии слева от игрового поля. При игре 
вчетвером используйте сторону поля 
с 10 ячейками комнат, при игре вдвоём 
или втроём — сторону с 8 ячейками ком­ 
нат.
Академия — дополнительная локация, 
в которой можно обустраивать лекто­
рии и студии. Проникая в её тайны, вы 
сможете развивать способности ново­ 
го специалиста — протеже.

2 Поместите жетоны закрытых комнат 
в соответствующие ячейки лекториев 
и студий. Поначалу некоторые уголки 
академии заброшены и небезопасны, 
но вы сможете открыть эти комнаты 
позже в ходе игры.
• При игре вдвоём поместите жетоны 

закрытых комнат в ячейки «A» и «B» — 
открытыми останутся 4 ячейки.

• При игре втроём поместите жетоны 
закрытых комнат в ячейки «A» — от­
крытыми останутся 6 ячеек.

• При игре вчетвером поместите жетоны 
закрытых комнат в ячейки «A» и «B» — 
открытыми останутся 6 ячеек.

3 Поместите жетоны открытия комнат 
на шкалу раундов, как описано ниже. 
Убирайте жетоны закрытых комнат 
с поля академии в отмеченные раунды.
• При игре вдвоём или вчетвером по­

местите жетон «A» на деление «IV», 
а жетон «B» на деление «VI».

• При игре втроём поместите жетон «A» 
на деление «V».
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ťеставрируя лекторий или 
студиƓ 1, � или ��го уровня, 
получите 1, � или �  соот�
ветственно.
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ťеставрируя лекторий или 
студиƓ 1, � или ��го уровня, 
получите 1, � или �  соот�
ветственно.
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ťеставрируя лекторий или 
студиƓ 1, � или ��го уровня, 
получите 1, � или �  соот�
ветственно.
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ťеставрируя лекторий или 
студиƓ 1, � или ��го уровня, 
получите 1, � или �  соот�
ветственно.
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ťеставрируя лекторий или 
студиƓ 1, � или ��го уровня, 
получите 1, � или �  соот�
ветственно.
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ťеставрируя лекторий или 
студиƓ 1, � или ��го уровня, 
получите 1, � или �  соот�
ветственно.

�������� �������
ţсвоив номер, можете немед�
ленно поместитƑ его маркер 
академии в своŶоднуƓ ячейку 
студии.

�������� �������
ţсвоив номер, можете немед�
ленно поместитƑ его маркер 
академии в своŶоднуƓ ячейку 
студии.

�������� �������
ţсвоив номер, можете немед�
ленно поместитƑ его маркер 
академии в своŶоднуƓ ячейку 
студии.

1

2

���������� ������
ŢеоŶходимый  для ваших 
номеров, находяƎихся в сту�
диях, считается для вас частƑƓ 
ассортимента рынка. šожете 
исполƑзоватƑ эту карту для 
несколƑких покупок реквизита.

���������� ������
ŢеоŶходимый  для ваших  для ваших 
номеров, находяƎихся в сту�
диях, считается для вас частƑƓ 
ассортимента рынка. šожете 
исполƑзоватƑ эту карту для 
несколƑких покупок реквизита.

���������� ������
ŢеоŶходимый  для ваших 
номеров, находяƎихся в сту�
диях, считается для вас частƑƓ 
ассортимента рынка. šожете 
исполƑзоватƑ эту карту для 
несколƑких покупок реквизита.
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Подготовив номер, можете 
потратитƑ 1 , чтоŶы поме�
ститƑ маркер академии этого 
номера в пустуƓ ячейку лек�
тория или студии �соŶлƓдая 
правила оŶƏявления лекƋий 
или отраŶотки номера соот�
ветственно�.

������� ��������
Подготовив номер, можете 
потратитƑ 1 , чтоŶы поме�
ститƑ маркер академии этого 
номера в пустуƓ ячейку лек�
тория или студии �соŶлƓдая 
правила оŶƏявления лекƋий 
или отраŶотки номера соот�
ветственно�.

������� ��������
Подготовив номер, можете 
потратитƑ 1 , чтоŶы поме�
ститƑ маркер академии этого 
номера в пустуƓ ячейку лек�
тория или студии �соŶлƓдая 
правила оŶƏявления лекƋий 
или отраŶотки номера соот�
ветственно�.
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Проведя представление, 
получите 1  за каждый  
на карте этого представления, 
если ваш протеже находится 
за кулисами.

�������������� 
����

Проведя представление, 
получите 1  за каждый 
на карте этого представления, 
если ваш протеже находится 
за кулисами.

�������������� 
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Проведя представление, 
получите 1  за каждый  
на карте этого представления, 
если ваш протеже находится 
за кулисами.

Жетоны 
открытия 

комнат

3

Карты 
особых 

поручений 
в академии

7

Начальная слава
9

Новые карты особых поручений
6

Добавьте 
7 новых 
жетонов 

пророчеств

8

5

4 Разделите жетоны лекториев и жето� 
ны студий по уровню (порог славы 1, 16  
и 36), чтобы получилось 6 стопок. Поме­ 
стите их лицевой стороной вниз рядом 
с полем академии. Это комнаты, кото­ 
рые вы сможете построить в академии. 
В студиях вы будете улучшать свои но­ 
мера, а в лекториях — демонстрировать 
их студентам и стабильно получать сла­ 
ву, монеты и осколки.

5 Перемешайте жетоны тайн и сложите 
их в стопку лицевой стороной вниз над 
полем академии. Возьмите 2 верхних 
жетона и поместите их лицевой сторо­ 
ной вверх в соответствующие ячейки 
поля академии. Тайны позволят ваше­ 
му новому специалисту — протеже — 
обрести новые способности.

6 Прежде чем поместить колоды особых 
поручений (центра, рынка, мастерской 
и театра) в кривую улочку, замешайте 
в каждую из них по � новые карты осо� 
Ŷых поручений. Новые поручения свя­ 
заны с рекламой и действиями в акаде­ 
мии.

7 Перемешайте 1� карт осоŶых поручений 
в академии. Поместите получившуюся 
колоду лицевой стороной вниз в кривую 
улочку справа от других колод особых 
поручений. Эти особые поручения свя­ 
заны с действиями в академии и новым 
специалистом — протеже.

8 Прежде чем заполнить ячейки грядущих 
пророчеств, замените 7 случайных же­ 
тонов пророчеств на � жетонов проро� 
честв из этого дополнения. Новые про­ 
рочества также связаны с академией.

9 Каждый игрок в начале партии получает 
� славы, а не �.
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В составе дополнения доступно для выбора 4 новых иллю­

зиониста — по 1 на каждую школу, а также иллюзионисты 
из базового набора с обновлёнными иллюстрациями и афи­
шами. Двое из них — Жрица мистики и Властелин цепей — 
получили изменённые способности. Подробнее о новых спо­
собностях см. в приложении.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Игрок, вы­
бравший Профессора Бернарда, 
получает 2 особых маркера сим­
вола и к ним 2 маркера академии.

В дополнение к обычному набору начальных компонентов 
каждый игрок получает:

1 Планшет протеже и � Ɖишки протеже. Поместите фишку 
протеже «1 » в ячейку персонажа на его планшете.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Таким образом, каждый участник 
начинает игру с 1 протеже и 1 специалистом по своему 
выбору (инженером, импресарио или ассистентом). 
Протеже также считается специалистом. Это ваш агент 
в академии. Проникая в тайны, он будет приобретать 
новые способности и получать дополнительные .

2 şарту оŶычного поручения в академии для своей на­ 
чальной руки.

3 1� Ɖишек Ɖлагов. Флаги увековечивают вклад каждого 
иллюзиониста в реставрацию академии. В конце игры 
участник, поместивший больше флагов, получит допол­
нительную славу.

4 � дополнителƑные началƑные монеты. Например, при 
игре вчетвером участники начинают партию с 12, 14, 16 
и 18 монетами в соответствии с очерёдностью хода. 
На реставрацию академии придётся потратить немало, 
но, поскольку сейчас Магория процветает, иллюзиони­
сты не стеснены в средствах.

5 � дополнителƑных жетона номеров — по 1 для каждого 
набора символов. В некоторых студиях можно улучшить 
номер так, что ячейка жетонов номера на его карте будет 
вмещать на 1 жетон больше.

6 � маркера академии — по 1 для каждого набора сим­ 
волов. Используйте их, чтобы обозначать свои номера 
в лекториях и студиях.
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«Академия Далгарда» добавляет в игру новую локацию 
и новую фазу, а также меняет базовое правило: на одной  
карте номера теперь может находиться до пяти жетонов 
номера (вместо четырёх).

���� � ��� �	�� —  �� � 
�
��

Это дополнение вводит в игру новую локацию — академию. 
Чтобы выставить персонажа в эту локацию, следуйте обычным 
правилам: используйте соответствующие карты поручений 
(обычных или особых). В академии, как и в центре, на рынке 
и в кривой улочке, есть 4 ячейки: «+2 », «+1 », «+1 » и «+0 ».

ŝŘťŕ řŠŴ �Ƭ� ŨŬŕŦŧŢŝşţŗ. При игре втроём не ис­
пользуется 1 ячейка персонажа «+1 », а при игре вдво­
ём — обе такие ячейки. Закройте их жетонами блокировки. 
Если вы используете вариант jřуэлƑ иллƓзионистовw 
из дополнения «Дары Далгарда», вместо этого в начале 
каждого раунда закрывайте ячейки, указанные на соот­
ветствующей карте.
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В академии вы можете выполнить следующие действия:
ťŚŦŧŕŗťŝťţŗŕŧű �� �. Вы можете превратить 
обветшалые комнаты поместья в просторные 
студии и уютные лектории и получить за это 
славу. Чем раньше вы возьмётесь за дело, тем 

больше будет цениться ваш вклад в реконструкцию акаде­ 
мии, и это будет отмечено вашими флагами на её поле.

Действие реставрации состоит из следующих шагов:
1 Выберите свободную ячейку на поле без жетона за­ 

крытой комнаты. Ячейки слева предназначены для 
лекториев, ячейки справа — для студий.

2 Выберите уровень вложений из трёх вариантов, ука­ 
занных в этой ячейке: чем больше монет вы заплатите, 
тем больше славы получите. Ваш выбор ограничен 
обычным порогом славы (1, 16 или 36), но, если у вас 
недостаточно славы, вы можете оплатить разницу 
монетами.

3 Заплатите монеты и получите славу согласно выбран­ 
ному уровню вложений. Нельзя выбрать уровень вло­ 
жений, на который вам не хватает монет.

4 Выберите жетон лектория или студии (в соответствии 
с выбранной ячейкой) из стопки согласно уровню вло­ 
жений. Поместите жетон в ячейку лицевой стороной 
вверх.

5 Поместите фишки флагов в ячейки рядом с только что 
отреставрированной комнатой. Количество таких фи­ 
шек зависит от текущего раунда. В случае если у вас 
будет меньше флагов, чем нужно, поместите столько, 
сколько сможете.
• Раунды I—II: 4 флага.
• Раунды III—IV: 3 флага.
• Раунды V—VI: 2 флага.
• Раунд VII: 1 флаг.
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Когда игрок помещает свой последний флаг, его со­
перники должны убрать по 1 флагу из своих запасов 
в коробку (это уменьшит количество доступных им фи­ 
шек). Если при этом у  кого­то из игроков не осталось 
флагов в запасе, он ничего не убирает.

�� � � �

Вы не можете реставрировать комнаты, если в вашем 
запасе не осталось флагов.

�� � � �

 ţŧťŕŖţŧŕŧű ŢţšŚť �1Ƭ� �. Посещение сту­ 
дий поможет вам усовершенствовать своё ма­
стерство. Неожиданные сюрпризы в знакомых 
публике номерах — хорошее подспорье в по­ 
гоне за славой!

Чтобы выполнить это действие, выберите свой номер 1 ,  
возьмите маркер академии с соответствующим символом 
и поместите его в свободную ячейку на жетоне студии 2 . 
Считается, что этот номер теперь находится в студии.

� � ����
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К этому действию применяются следующие правила:
• Чтобы отработать номер, нужно потратить соответству­

ющее его уровню количество очков действия: 1  для 1­го 
уровня, 2  — для 2­го, 3  — для 3­го 3 .

• Отрабатывая номер, можете переместить маркер акаде­
мии из ячейки студии в свободную ячейку любой студии.

• Нельзя перемещать маркеры академии из лекториев 
в студии.

2

• Вы не обязаны обладать необходимым реквизитом для 
номера, который отрабатываете. Наоборот, в некоторых 
студиях вы сможете уменьшить количество необходи­ 
мого реквизита.

• Любой номер можно поместить в студию любого уровня.
• В любой момент игры вы можете забрать свой маркер 

академии из студии, чтобы освободить ячейку для дру­ 
гого номера.

Пока маркер академии вашего номера находится в ячейке 
студии, её бонус применяется к этому номеру. Подробнее 
об этих бонусах см. в памятке академии.
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ţŖůŴŗŝŧű ŠŚşūŝŝ �1Ƭ� �. Магория вновь про­
цветает, и в город стекаются юные даро вания, 
жаждущие учиться искусству иллюзии у лучших. 
В лекториях вы можете раскрыть новичкам се­ 

креты своих номеров. Такие номера больше нельзя будет 
исполнять в театре до конца игры, но зато вы обретёте по­
стоянный источник славы, монет или осколков.

Чтобы выполнить это действие, выберите свой номер, 
возьмите маркер академии с соответствующим символом 
и поместите его в свободную ячейку на жетоне лектория. 
Считается, что этот номер теперь находится в лектории.

Для каждого номера вы можете выполнить это действие 
только 1 раз за выставление персонажа.

�� � � �

К этому действию применяются следующие правила:
• Чтобы объявить лекции, нужно потратить количество очков 

действия, соответствующее уровню выбранного номера: 
1  для 1­го уровня, 2  — для 2­го, 3  — для 3­го.

• Чтобы объявить лекции по выбранному номеру, нужно 
обладать необходимым для него реквизитом A  или что­ 
бы на его карте находился хотя бы 1 жетон номера � .

2

 Лаца Фейеш
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2
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 Лаца Фейеш
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2
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• Объявляя лекции, можете переместить маркер академии 
из студии в лекторий.

2

• Объявляя лекции, можете переместить маркер академии 
из ячейки лектория в свободную ячейку любого лектория.

• Нельзя забирать маркеры академии из лекториев, чтобы 
освобождать ячейки для других номеров.

• Вы можете поместить любой номер в лекторий любого 
уровня. Но если при этом у номера и у лектория совпа� 
дает уровенƑ (порог славы), получите одноразовый бо­
нус, указанный в правой части жетона лектория между 
ячейками.

2
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Пока маркер академии вашего номера находится в лекто­ 
рии, к этому номеру применяются особые правила:

• Вы больше не сможете подготовить этот номер в мастер­
ской. (Пока не убирайте жетоны номера, лежащие на его 
карте. Вы ещё сможете исполнить этот номер в театре, 
но только в текущем раунде — см. «Фаза лекций».)

• Если вы возвращаете свою карту номера в особняк Дал­
гарда и убираете в свой запас соответствующие жетоны 
и маркеры, то заберите и маркер академии из лектория — 
только так маркеры академии могут покинуть лектории.

После фазы представлений добавляется новая фаза — фаза 
лекций, когда игроки проводят лекции и получают вознаграж­
дение за свои номера в лекториях. Подробнее см. раздел 
«Фаза лекций».
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ПťţŢŝşŢŨŧű ŗ ŧŕŞŢŨ �� �. Академия  скрывает 
не только ветхие комнаты, требующие восста­
новления, — здесь немало скелетов в шкафах. 
Ваш талантливый и сметливый протеже может 

проникнуть в тайны самого Далгарда, что сделает его цен­
нейшим вашим сотрудником.

Проникая в тайны, вы будете совершенствовать способ­ 
ности своего нового специалиста — протеже.

На планшете протеже есть 3 ячейки для тайн.
Чтобы проникнуть в тайну, выберите один из двух жетонов 

тайн на поле академии 1  и либо поместите его в нижнƓƓ 
свободную ячейку тайны на планшете протеже, либо заме­
ните один из жетонов тайн на планшете протеже новым 2 . 
Заменённый жетон верните в коробку.

1

2

2

1

ŗы можете выполнитƑ это действие толƑко 1 раз за вы�
ставление персонажа, даже если у персонажа останут­ 
ся очки действия, чтобы повторить его.

�� � � �

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Вы не обязаны проникать в тайны с по­
мощью протеже. Напротив, порой лучше сделать это другим 
персонажем, чтобы затем выставить протеже с дополнитель­
ным .

Проникновение в тайны влияет на вашего протеже следу­
ющим образом:

• Каждая тайна наделяет протеже 1 новой способностью.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Подробнее о способностях, даруе­ 
мых тайнами, см. в памятке академии.

• Ваш протеже начинает игру с 1 базовым . Когда вы 
проникнете во вторую тайну, у него станет 2 базовых , 
а когда в третью — 3.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Когда ваш протеже получит 2 базо­ 
вых , переверните его фишку. Когда он получит 3 ба­ 
зовых , замените его фишку другой, на которой напе­ 
чатано «3 ».

• В начале игры вы не должны выплачивать жалование 
своему протеже. Когда вы проникнете в первую тайну, вы 
начнёте выплачивать ему по 1 монете, а когда во вторую — 
по 2.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Вам придётся выплатить своему про­
теже увеличенное жалование, даже если вы проникли 
в соответствующую тайну уже после того, как он выпол­ 
нил все свои действия.

 ŝŦşŕŧű ŧŕŞŢŰ �1 �. Чтобы выполнить это 
действие, возьмите верхний жетон из стопки 
тайн и поместите его лицевой стороной вверх 
в свободную ячейку тайн в академии.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Вы можете искать тайны, только если 
кто­либо из игроков уже проникал в тайну в этом раунде.
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В «Академии Далгарда» появляется новая фаза в составе 
раунда. Она наступает сразу после фазы представлений 
и предшествует фазе конца раунда. В этой фазе игроки 
получают вознаграждение за свои номера в лекториях.

Фаза лекций состоит из 2 шагов:
• Уберите из театра и мастерских все жетоны номеров, 

находящихся в лекториях, в запасы их владельцев.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Так как жетоны находящихся в лек­ 
ториях номеров убираются только в фазе лекций, вы мо­
жете успеть исполнить эти номера в раунде, в котором вы 
их туда поместили.

• В порядке очерёдности игроки получают вознаграждение 
за свои номера, находящиеся в лекториях. У большинства 
ячеек в лекториях есть модификаторы вознаграждений. 
Подробнее о них см. в памятке академии.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Модификаторы четверга и воскресе­
нья в театре не действуют на вознаграждение за номера 
в лекториях.

����  ���	 �  �� ��
 �
При игре с «Академией Далгарда» фаза конца раунда 

меняется следующим образом:
• Когда при перемеƎении счƕтчика раундов камень­ 

трикерион попадает на деление с жетоном открытия 
комнат, уберите 2 жетона закрытых комнат из ячеек ака­
демии с той же буквой, что и на жетоне открытия комнат 
(«A» или «B»).

����
����� ������

C L A S S R O O M S P R A C T I C E  R O O M SC L A S S R O O M S P R A C T I C E  R O O M S

• За этапом сброса карт особых поручений теперь следует 
этап jţŶновление тайнw. Уберите все жетоны тайн с по­ 
ля академии под низ стопки тайн и поместите на это по­ 
ле 2 верхних жетона из стопки. В эти тайны можно будет 
проникнуть в следующем раунде.
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Игра завершается после седьмого раунда. Игроки получа­

ют славу по обычным правилам. Затем получите дополни­
тельную славу за вклад в реставрацию академии Далгарда. 
Количество славы зависит от количества участников:

•  При игре вдвоём участник с наибольшим 
количеством флагов на поле академии 
получает 8 славы.

•  При игре втроём участник с наибольшим 
количеством флагов на поле академии 
получает 12 славы, а тот, кто занял вто­ 
рое место, — 6 славы.

•  При игре вчетвером участник с наиболь­
шим количеством флагов на поле акаде­
мии получает 15 славы, тот, кто занял 
второе место, — 10 славы, а тот, кто занял 
третье место, — 5 славы.

В случае ничьей по флагам претенденты получают славу 
нижнего спорного места. Например, если у четверых игроков 
оказалось 3, 3, 2 и 1 флаг, то они получают 10, 10, 5 и 0 славы 
соответственно. Если ничья по флагам произошла при игре 
вдвоём, дополнительную славу не получает никто.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Если игрок не поместил ни одного флага 
на поле академии, он не может получить дополнительную 
славу на этом этапе.

� � � � �� � � � �

��� ��� �  ��� ���  
(�������  ����)

Правила быстрой партии позволят вам сократить общую 
продолжительность игры, начав сразу со второго раунда 
и с дополнительными ресурсами.

Этот вариант можно использовать с любыми дополнения­ 
ми и модулями или без них. Здесь описываются правила под­ 
готовки быстрой партии с «Академией Далгарда».

ИЗМЕНЕНИЯ В ОБЩЕЙ ПОДГОТОВКЕ К ИГРЕ
• Сформировав колоду представлений, откройте верхнюю 

карту и поместите её в левую свободную ячейку представ­
лений лицевой стороной вверх. Теперь количество карт 
Риверсайда в театре должно совпадать с количеством 
игроков.

• Поместите 1 случайный жетон лектория с порогом славы 1 
в свободную ячейку комнаты в академии, при этом не по­ 
мещайте флаги.

• Установите счётчик раундов на деление «II».
• Выложите случайный жетон пророчества в ячейку актив­

ного пророчества.

ИЗМЕНЕНИЯ В ПОДГОТОВКЕ ИГРОКОВ
Каждый участник в начале партии также получает:
• 1 карту осоŶого поручения из любой колоды на свой вы­ 

бор. Игроки берут эти карты по очереди, в обратной оче­ 
рёдности хода.

• � славы дополнителƑно (то есть всего 6 славы).
• řополнителƑный реквизит на свой выбор общей стоимо­

стью до 3 монет. Этот реквизит нельзя использовать при 
подготовке начального номера на старте игры.

• 1 дополнителƑный осколок.
• � дополнителƑные монеты помимо ученика, если своим 

стартовым специалистом игрок выбрал ассистента.
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В состав этого дополнения входят 4 новых иллюзиониста — 

по 1 на каждую школу. Помимо этого, двое иллюзионистов 
из базового набора — Жрица мистики и Властелин цепей — по­
лучили обновлённые способности, чтобы не уступать другим 
персонажам, так как «Академия Далгарда» серьёзно меняет 
правила и баланс игры. Мы рекомендуем использовать новые 
карты вместо базовых.

НОВЫЕ СПОСОБНОСТИ ИЛЛЮЗИОНИСТОВ

ЖРИЦА МИСТИКИ
(Дежавю)

На этапе сброса карт особых поручений можете потратить 
1 осколок, чтобы вернуть в руку одну из использованных вами 
карт особых поручений, вместо того чтобы сбрасывать её.

ВЛАСТЕЛИН ЦЕПЕЙ
(Секретная комбинация)

Проводя представление, за каждую связь с вашим номером 
получайте бонус организатора в 2 славы вместо 1.

2

На карте 
представления есть 

3 связи номеров, 
но Властелин цепей 

(Жёлтый игрок) 
получает удвоенную 
славу только за две 

из них — те, в которых 
участвуют его 

жетоны

НОВЫЕ ИЛЛЮЗИОНИСТЫ

ГЕРТ ВАН ОГЮСТЕН
(Благодетель Магории)

Реставрируя лекторий или студию, можете выбрать уро­ 
вень вложений на 1 выше порога славы, доступного вам.

Когда вы тратите 6 или более монет на реставрацию, мо­ 
жете тут же бесплатно вывесить афишу и получить 2 славы, 
если ещё не делали этого в текущем раунде.

АНДЖАЛИ
(Шелест тайн)

В фазе поручений можете поместить по 1 своей монете 
на любые жетоны тайн на планшете своего протеже. В фазе 
действий, прежде чем выставить ученика, можете сбросить 
монету с одного жетона тайны, чтобы эффект этого жетона 
действовал и на ученика при его выставлении. На этапе воз­
вращения персонажей верните все оставшиеся на жетонах 
тайн монеты в общий запас.

ПРОФЕССОР БЕРНАРД
(Наставник иллюзионистов)

Получив вознаграждение в фазе лекций за свой номер 
в лектории, можете убрать карту этого номера из мастерской 
и положить её рядом со своим планшетом. Замените маркер 
символа на карте и маркер академии в лектории на особые 
маркеры Профессора Бернарда. До конца игры вы будете по­ 
лучать вознаграждение за этот номер в фазе лекций, но кар­ 
та не будет занимать ячейку в мастерской. Можете поступить 
так с двумя своими номерами.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Эти лежащие рядом с планшетом номерá 
не учитываются при подсчёте славы в конце игры.

ЛЮМЕНИЯ ЛУЧЕЗАРНАЯ
(Узы света)

Включая номер в представление, получайте дополни­ 
тельно 1 славу или 1 монету (но не осколок) за каждую со­ 
зданную связь номеров.
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