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šƂƃŸƃ ƀеƇ ƂаżаŹ Ƈƃ ŶƐƀ ƄƅƃцŷеƇаƓƎŽй� ƃŻŽŷƀƕƂƂƐй ŸƃƅƃŹ� ſƈŹа ƆƇеſаƀŽƆƑ ŽƀƀƓżŽƃƂŽƆƇƐ Ɔƃ ŷƆеŸƃ ƆŷеƇа� Ƃƃ ƇеƄеƅƑ ƃƆƇаƀаƆƑ 
ƀŽшƑ ƇеƂƑ еŸƃ ŶƐƀƃй ƆƀаŷƐ� ŜƃƀƃƇƃй ŷеſ żаŷеƅшŽƀƆƔ ŷ ƇƃƇ ŹеƂƑ� ſƃŸŹа řаƀŸаƅŹ ŗеƀŽſƃƀеƄƂƐй — ƆаƁƃƃƇŷеƅŻеƂƂƐй ŶƀаŸƃŹеƇеƀƑ 
šаŸƃƅŽŽ Ž ŷеƀŽƌайшŽй ŽƀƀƓżŽƃƂŽƆƇ ŷƆеƊ ŷƅеƁƕƂ — żаŸаŹƃƌƂƐƁ ƃŶƅаżƃƁ ŽƆƌеż ŷ ƉŽƂаƀе ƆŷƃеŸƃ ƄƃƆƀеŹƂеŸƃ ƄƅеŹƆƇаŷƀеƂŽƔ� Ŧ ƇеƊ 
Ƅƃƅ ƃ ƂƕƁ Ƃе ŶƐƀƃ ƆƀƐшƂƃ ƂŽ Ɔƀƃŷа� řƃ ƆеŸƃŹƂƔшƂеŸƃ ŹƂƔƷ

ţŹƂаŻŹƐ ŷеƌеƅƃƁ ƌеƇŷеƅƃ ƇаƀаƂƇƀŽŷƐƊ ŽƀƀƓżŽƃƂŽƆƇƃŷ� ŽƆſƈƆƂƐƊ ŷ ƅаżƂƐƊ ƃŶƀаƆƇƔƊ� ƄƃƀƈƌŽƀŽ ƇаŽƂƆƇŷеƂƂƃе ƄƅŽŸƀашеƂŽе� 
ŦаƁ ŷеƀŽſŽй řаƀŸаƅŹ� ŷеƅƂƈŷшŽƆƑ Žż ƂеŽżŷеƆƇƂƃƆƇŽ� Ɔƃżŷаƀ ŽƊ� ƌƇƃŶƐ ƅаƆſƅƐƇƑ ƆеſƅеƇ� ſƃƇƃƅƐй ƊƅаƂŽƀ ŷƆƓ ŻŽżƂƑ� ƄƅаŷŹƈ ƃ ƆŷƃƕƁ 
ſаƁƂе� ƇƅŽſеƅŽƃƂе� ŗƃƄƅеſŽ ƁƂеƂŽƓ ƁƂƃŸŽƊ� ƒƇƃ ƆŽƔƓƎее ƆƃſƅƃŷŽƎе цŷеƇа ƔƂƇаƅƔ ŶƐƀƃ Ƃе ƄƅƃƆƇƃ ƇаƀŽƆƁаƂƃƁ� ƄƅŽƂƃƆƔƎŽƁ 
ƈŹаƌƈ� řаƀŸаƅŹ ƃƇſƅƐƀ ŸƃƆƇƔƁ� ƌƇƃ ſаƁеƂƑ ŹаƅƈеƇ ƆŷƃеƁƈ ƃŶƀаŹаƇеƀƓ ƂеƃŶƐƌайƂƐй ŽƂƇеƀƀеſƇ� ŶƐƆƇƅƃƇƈ Ž ƄƅƃƂŽцаƇеƀƑƂƃƆƇƑ� 
Ŷеż ſƃƇƃƅƐƊ ŽƀƀƓżŽƃƂŽƆƇƈ Ƃе ŹƃŶŽƇƑƆƔ ƆƃŷеƅшеƂƆƇŷа�

řаƀŸаƅŹ ƄƃŹеƀŽƀƆƔ ƆŷƃŽƁ ŷеƀŽſŽƁ żаƁƐƆƀƃƁ� ƃƂ ƊƃƇеƀ ƂайƇŽ ŹƃƆƇƃйƂƃŸƃ ƄƅееƁƂŽſа� ƌƇƃŶƐ ƄеƅеŹаƇƑ ƇƃƁƈ Ž ſаƁеƂƑ� Ž ŷƆƕ 
Ɔŷƃƕ ƂаƆƀеŹŽе� ŤƃƆƀе ƆƁеƅƇŽ řаƀŸаƅŹа šаŸƃƅŽƔ ŷƂƃŷƑ ŹƃƀŻƂа ƅаƆцŷеƆƇŽ ſаſ ƆƇƃƀŽца ŽƀƀƓżŽŽ� Ƃƃ ƈŻе ƄƃŹ ƅƈſƃŷƃŹƆƇŷƃƁ еŸƃ 
ƄƃƆƀеŹƃŷаƇеƀƔ� ŦеƁƑ ƂеŹеƀƑ ƌеƇŷеƅƃ ŽƀƀƓżŽƃƂŽƆƇƃŷ ŶƈŹƈƇ ƆƃƆƇƔżаƇƑƆƔ żа Ɔƀаŷƈ Ž ŶƃŸаƇƆƇŷƃ� ƄƅееƁƂŽſƃƁ ƆƇаƂеƇ ƀƈƌшŽй Žż ƂŽƊ�

şƃŸŹа ƆƇаŷſŽ ƆƇƃƀƑ ŷƐƆƃſŽ� ƆƃƄеƅƂŽſŽ ƄƃйŹƈƇ Ƃа ŷƆƕ ƅаŹŽ ƄƃŶеŹƐ� şƃƁƈ Żе Žż ƂŽƊ ƈŹаƆƇƆƔ ƄƅеƈƆƄеƇƑ ŷ ŽƆſƈƆƆƇŷе ŽƀƀƓżŽŽ"
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В игре «Трикерион. Искусство иллюзии» участники принимают роли знаменитых иллюзионистов в таинственном городе 
Магория. Ваша цель — снискать как можно больше славы за семь недель, чтобы победить в грандиозном соревновании 
за могущественный камень- трикерион. Вы будете осваивать захватывающие номера, приобретать для них реквизит и расширять 
свою команду, чтобы с каждым раундом выполнять ещё больше действий. Храните реквизит и готовьте номера в собственной 
мастерской. В конце каждого раунда вы сможете проводить зрелищные представления, обретая славу, богатство и осколки 
таинственного камня- трикериона. По истечении семи недель победит иллюзионист, снискавший наибольшую славу.
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Игровое поле.

4 планшета игроков.

12 планшетов специалистов.

32 деревянные фишки персонажей (по 8 каждого цвета).

8 фишек игроков.

6 кубиков центра.

48 карт номеров (по 12 для каждой из 4 школ).

40 карт обычных поручений (по 10 для каждого игрока).

40 карт особых поручений (по 10 для каждой локации).

28 карт представлений.

8 двусторонних карт иллюзионистов.

8 карт афиш иллюзионистов.

64 жетона номеров.

16 маркеров символов.

96 жетонов реквизита (40 обычных, 32 продвинутых, 
24 редких).

28 монет достоинством «1».

16 монет достоинством «5».

27 жетонов пророчеств.

25 осколков трикериона.

1 жетон камня-трикериона (счётчик раундов).

4 памятки иллюзиониста.

Правила игры.

ПОЛНОЕ ИЗДАНИЕ
Перед вами полное издание игры «ŧрикерион. ŝƆкуƆ�

Ɔтво иллƓзииw, которое включает все когда-либо вышед-
шие дополнения.
В отдельных буклетах вы найдёте правила и состав 

дополнений:
ƴ jŕкадемия řалгардаw,
ƴ jťаƆƋвет технологийw,
ƴ jřары řалгардаw,
ƴ jПреемник řалгардаw (для одиночной игры).

�����
���  ���� ����
Ниже представлен общий обзор компонентов игры. Деталь-

ные правила вы найдёте в разделе «Фазы раунда».

КАРТЫ НОМЕРОВ
Карты номеров относятся к 4 разным школам иллюзионистов:

	����� �
�����������

����� �
����
��������

�������	�����
�����

����	�����
�������

Основной элемент игры — номера: волшебные фокусы, 
опасные трюки и завораживающие иллюзии. Осваивайте но- 
вые номера, приобретайте для них реквизит и подготавливай-
те выступления, а затем составляйте из них захватывающие 
представления в театре.

 Лаца Фейеш Лаца Фейеш Лаца Фейеш

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

333
444

Необходимый 
реквизит

Название 
номера

Символ школы

Стоимость 
подготовки 

(очки действия)

Ячейка жетонов 
номера

Ячейка маркера 
символа

Вознаграждение

Бонус в конце 
игры

Порог славы 
(уровень)

У карт номеров есть 3 порога славы: 1, 16 и 36. Такие  
карты называются номерами 1, 2 и 3-го уровня соответ-
ственно.

�� � � �

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Подробнее о картах номеров и их пороге 
славы см. разделы «Освоить номер», «Подготовить номер», 
«Включить номер в представление» и «Провести представ-
ление».



4

ЖЕТОНЫ РЕКВИЗИТА

Металл Пила Маскировка

Дерево Верёвка Замок

Ткань Животное Механизм

Стекло Горючее Зеркало

Обычные Продвинутые Редкие

Чтобы подготовить и исполнить любой номер, необходимо 
приобрести определённый реквизит. В игре 3 типа реквизита: 
обычный, продвинутый и редкий, стоимостью 1, 2 и 3 монеты 
соответственно. Покупайте реквизит на рынке и храните его 
в своей мастерской.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Подробнее о реквизите см. разделы 
«Рынок», «Мастерская», «Подготовить номер».

КАРТЫ ПОРУЧЕНИЙ
Используйте эти карты в фазе поручений, чтобы планировать 

свои действия на раунд. Каждая карта представляет одну 
из локаций, куда можно отправить персонажа. В игре есть 
5 локаций: центр, рынок, мастерская, кривая улочка и театр. 
Карты поручений бывают двух типов: обычные и особые.

Карты обычных поручений

Карты особых поручений

����� ������������� ������������� ��������
šожете нанятƑ лƓбого перƆо�šожете нанятƑ лƓбого перƆо�šожете нанятƑ лƓбого перƆо�
нажа вне завиƆимоƆти отнажа вне завиƆимоƆти отнажа вне завиƆимоƆти от Ɔим�Ɔим�Ɔим�
вола на кубике трактира �еƆли вола на кубике трактира �еƆли вола на кубике трактира �еƆли 
толƑко это нетолƑко это нетолƑко это не j;w�. Ųто дейj;w�. Ųто дейj;w�. Ųто дей---
Ɔтвие Ɔтоит наƆтвие Ɔтоит наƆтвие Ɔтоит на 1 1 1  менƑƍе. менƑƍе. менƑƍе.

��������� �������������� �������������� �����
ŗклƓчая номер вŗклƓчая номер вŗклƓчая номер в предƆтавпредƆтавпредƆтав---
ление, получите заление, получите заление, получите за каждуƓ каждуƓ каждуƓ 
ƆозданнуƓ ƆозданнуƓ ƆозданнуƓ  удвоенные  удвоенные  удвоенные 
бонуƆы �вбонуƆы �вбонуƆы �в том чиƆле том чиƆле том чиƆле �.�.�.

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

Покупая реквизит, можете поПокупая реквизит, можете поПокупая реквизит, можете по
терятƑ ƆтолƑко терятƑ ƆтолƑко терятƑ ƆтолƑко 
должны потратитƑ надолжны потратитƑ надолжны потратитƑ на
ку ку ку , минуƆ 1, чтобы не, минуƆ 1, чтобы не, минуƆ 1, чтобы не
чиватƑ его ƆтоимоƆтƑ вчиватƑ его ƆтоимоƆтƑ вчиватƑ его ƆтоимоƆтƑ в

���������������������������������
Подготовив номер, получите Подготовив номер, получите Подготовив номер, получите 
1 1 1  за за за каждый жетон продвикаждый жетон продвикаждый жетон продви---
нутого и редкого нутого и редкого нутого и редкого ,  необхо, необхо, необхо---
димого для этого номера.димого для этого номера.димого для этого номера.

Карты обычных поручений игроки берут в начале партии. 
Карты особых поручений можно получить в кривой улочке.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Подробнее см. раздел «Фаза поручений».

ДЕРЕВЯННЫЕ ФИШКИ ПЕРСОНАЖЕЙ
Персонажи изображаются в игре деревянными фишками. 

При помощи карт поручений вы можете отправлять их в раз-

личные локации, выставляя в специальные ячейки. Там они 
смогут потратить доступные очки действия (отмеченные сим- 
волом  ), чтобы выполнить одно или несколько действий.

Специалисты

Иллюзионист Инженер Импресарио Ассистент Ученик

В игре 3 типа персонажей: ученики, специалисты и сам ил-
люзионист. Они различаются базовыми очками действия. Есть 
3 подтипа специалистов: инженер, импресарио и ассистент.

ИГРОВОЕ ПОЛЕ

Большинство локаций находится на игровом поле. Во всех 
локациях есть особые ячейки (с модификаторами  ), куда мож- 
но выставлять фишки персонажей. Отслеживайте заработан-
ную славу на шкале славы, огибающей сцену театра.
Игровое поле двустороннее. ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ 

ƈƀƃƌſаw ŷƐŶеƅŽƇе Ƈƈ ƆƇƃƅƃƂƈ ƄƃƀƔ� ŸŹе ƒƇа ƀƃſацŽƔ Ƃе Ɔƃ� 
ŹеƅŻŽƇ ŽŸƅƃŷƐƊ ƃŶƃżƂаƌеƂŽй�

КУБИКИ ЦЕНТРА
В начале каждого раунда игроки бросают кубики, чтобы 

определить возможности, доступные персонажам в центре.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Подробнее см. раздел «Фаза броска 
кубиков».
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ПЛАНШЕТЫ ИГРОКОВ
Планшет игрока — это штаб иллюзиониста. Здесь вы разме-

щаете карты поручений (в фазе поручений) и храните свой 
ре квизит и номера. Также здесь находится локация «Мастер-
ская».
Нанимая специалистов, можно расширить планшет вправо.

Ячейки 
мастерской

Ячейка карты 
иллюзиониста

Ячейки 
учеников

Ячейки реквизита

Ячейки карт 
поручений

Ячейки номеров

Планшеты  игроков  двусторонние.  При  игре  с  модулем 
«Кривая  улочка»  используйте  сторону  с  символом  чёрной 
кошки.

ПЛАНШЕТЫ СПЕЦИАЛИСТОВ
Для каждого специалиста есть свой мини-планшет, кото-

рый расширяет планшет игрока. 

Ячейка 
ученика

Инженер Импресарио Ассистент

Ячейка 
номера

Ячейки 
дополни-
тельного 
реквизита

На планшете инженера есть 1 дополнительная особая ячейка 
номера. Подготавливая номер в этой ячейке, кладите на карту 
на 1 жетон номера больше.
На планшете импреƆарио есть 2 ячейки дополнительного 

реквизита. Считайте, что в каждой стопке реквизита здесь 
на 1 жетон больше.
Планшет аƆƆиƆтента позволяет нанять ещё одного учени- 

ка. Ему не надо выплачивать жалование в фазе конца раунда.
Если вы наняли нового специалиста, в конце раунда полу-

чите его фишку и поместите его планшет справа от вашего 
планшета игрока.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Подробнее см. разделы «Нанять персо-
нажа» и «Фаза конца раунда».

КАРТЫ ИЛЛЮЗИОНИСТОВ
На этих картах изображены вы-

бранные игроками иллюзионисты. 
Над именем у каждого указан сим-
вол его школы — это пригодится 
при освоении номеров.
При игре с модулем «Кривая 

улочка» используйте сторону карт 
с символом чёрной кошки.

КАРТЫ АФИШ
Эти карты используются для рекламы в соответствующей 

фазе, после определения очерёдности хода.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Подробнее см. раздел «Фаза рекламы».

ФИШКИ ИГРОКОВ
Используйте цветные фишки игроков, чтобы отслеживать 

очерёдность хода и продвижение по шкале славы.

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

��������� �������������� �������������� �������������� �������������� �������������� �������������� �������������� �������������� �����
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ЖЕТОНЫ НОМЕРОВ И МАРКЕРЫ СИМВОЛОВ

У каждого игрока есть 4 набора жетонов номеров своего 
цвета, различающихся символами. Жетоны с одинаковыми 
символами всегда относятся к одной карте номера. У каж-
дого набора жетонов есть свой маркер символа. Всякий раз, 
осваивая новый номер, кладите на его карту маркер символа, 
чтобы прикрепить символ к этому номеру. В процессе игры 
жетоны номеров можно перемещать с карт номеров на карты 
представлений.

Жетоны номера 
(на карте номера)

Жетоны номеров 
(на карте представления)

Жетон 
номера

Маркер 
символа

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Подробнее о жетонах номеров см. разделы 
«Подготовить номер» и «Включить номер в представление».

КАРТЫ ПРЕДСТАВЛЕНИЙ

222 333

Эти карты находятся в театре. Каждая из них символизирует 
представление, включающее в себя один или несколько номе-
ров. Чтобы поместить жетон номера на карту представления, 
необходимо выполнить в театре действие «Включить номер 
в представление». Участие в представлениях — основной 
способ получения славы и монет. По ходу игры всё более 
престижные театры будут открывать перед иллюзионистами 
свои двери.
Используйте карты Магнус-пантеона только при игре с мо- 

дулем «Кривая улочка».

МОНЕТЫ
Монеты — основная валюта в игре «Три-

керион». Есть монеты достоинством «1» 
(серебряные) и «5» (золотые).

Прежде всего монеты можно заработать в фазе представле-
ний, однако есть и другие способы: например, посетить банк 
в центре или связать номера.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Монеты необходимы, чтобы покупать 
реквизит на рынке и выплачивать жалование специалистам.

ОСКОЛКИ ТРИКЕРИОНА
Осколки легендарного камня- трикериона — 

третий вид ресурсов, наряду со славой и мо-
нетами. Их можно получить, исполняя опре-
делённые номера, связывая номера в особых 
ячейках карт представлений, а также проводя 
представления, когда ваш инженер присут-
ствует в театре.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Осколки можно менять на дополнительные 
очки действия ( ). В конце игры каждый оставшийся у вас 
осколок принесёт 1 славу.

ЖЕТОН КАМНЯ-ТРИКЕРИОНА
Жетон камня- трикериона используется 

как счётчик раундов. В конце каждого ра-
унда передвигайте его на 1 деление вперёд 
по шкале раундов.

������� 
������������

ПАМЯТКА ИЛЛЮЗИОНИСТА
В памятке иллюзиониста вы найдёте все доступ-

ные номера, описания пророчеств и последова-
тельность фаз раунда. Этот буклет поможет вам 
продумать заранее, какой номер освоить и какой 
реквизит приобрести.

ПРОРОЧЕСТВА
Пророчества — это необязательный модуль для игры с «Кри-

вой улочкой».

Активное 
пророчество

Грядущие  
проро-
чества

Жетоны пророчеств меняют правила игры каждый раунд. 
Пророчество рядом со шкалой славы — активное, оно влияет 
на игру в текущем раунде. Остальные 3 пророчества (в шаре 
прорицателя) — грядущие, они будут вступать в силу в трёх 
следующих раундах. Подробное описание пророчеств 
см. в памятке иллюзиониста.
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КАРТЫ

1.   Карта номера.

2.   Карта представления.

3.   Карта обычного поручения.

4.   Карта особого поручения.

ПЕРСОНАЖИ

1.   Фишка персонажа.

2.   Фишка иллюзиониста.

3.   Фишка ассистента.

4.   Фишка инженера.

5.   Фишка импресарио.

6.   Фишка ученика.

ДРУГИЕ КОМПОНЕНТЫ ИГРЫ

1.   Кубик центра.

2.   Реквизит.

3.   Обычный реквизит.

4.   Продвинутый реквизит.

5.   Редкий реквизит.

6.   Жетон номера.

ВОЗНАГРАЖДЕНИЕ

1.   Слава.

2.   Монеты.

3.   Осколок.

ДРУГИЕ СИМВОЛЫ

1.   Очки действия.

2.   Порог славы.

3.  ?  Любая школа/любое действие.

4.   Немедленно.

5.   В фазе конца раунда.

6.   Получите немедленно.

7.   Получите в фазе конца раунда.

8.   Потратьте/заплатите.

9.   Активный игрок.

10.   Соперник/соперники.

11.   Связь.

12.   Связь, дающая осколок.

13.   Представление.

14.   Реклама.

15.  Конец игры.

� � � � � � �  � �  � � � � �� � �



� � � ���� � � �  �  � � � �

�
� � � ��������� �
Поместите игровое поле в центр стола.
ŤеƅŷƈƓ ƄаƅƇŽƓ ƅеſƃƁеƂŹƈеƇƆƔ ŽŸƅаƇƑ Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ 

ƈƀƃƌſаw� ŗ ƒƇƃƁ Ɔƀƈƌае ŷƐŶеƅŽƇе ƆƇƃƅƃƂƈ ŽŸƅƃŷƃŸƃ ƄƃƀƔ Ŷеż 
ŽŸƅƃŷƐƊ ƃŶƃżƂаƌеƂŽй ŷ ſƅŽŷƃй ƈƀƃƌſе �ƄƅаŷаƔ ƂŽŻƂƔƔ ƃŶƀаƆƇƑ 
ƄƃƀƔ��

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Вы можете и далее играть без «Кривой 
улочки», но для полноты игрового опыта мы настоятельно 
рекомендуем добавить этот модуль после нескольких первых 
партий. Если решите играть без «Кривой улочки», следуйте 
указаниям, выделенным ſƈƅƆŽŷƃƁ.

1 Разделите карты номеров на 4 колоды по школам (чудеса 
с механизмами, спиритические опыты, трюки с освобо-
ждением, оптические иллюзии) и поместите их лицевой 
стороной вверх в соответствующие ячейки в особняке 
Далгарда (локация «Центр»). ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż jşƅŽŷƃй ƈƀƃƌ� 
ſŽw ƈŶеƅŽƇе ŷ ſƃƅƃŶſƈ ŷƆе ſаƅƇƐ ƂƃƁеƅƃŷ ��Ÿƃ ƈƅƃŷƂƔ 

ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż jşƅŽŷƃй ƈƀƃƌ�
�

2 Заполните облаƆтƑ покупки на рынке реквизитом — 
поместите в соответствующие ячейки 1 дерево, 1 металл, 
1 стекло и 1 ткань. Это начальный ассортимент.

3 Сформируйте колоду предƆтавлений  — возьмите 
по 2 случайные карты представлений каждого типа 
в закрытую и расположите в следующем порядке сверху 
вниз: 2 карты Риверсайда, 2 карты Гранд- Магориана, 
2 карты Магнус- пантеона. Поместите эту колоду лицевой 
стороной вниз рядом с театром. Затем заполните ячейки 
карт представлений в театре слева направо картами 
Риверсайда (из оставшихся карт, а не из колоды) 
в количестве на одну меньше, чем число игроков.
ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw ƈŶеƅŽƇе ŷ ſƃƅƃŶſƈ 
ŷƆе ſаƅƇƐ šаŸƂƈƆ� ƄаƂƇеƃƂа — ſƃƀƃŹа ƄƅеŹƆƇаŷƀеƂŽй 
ŶƈŹеƇ ƆƃƆƇƃƔƇƑ Žż � ſаƅƇ�

4 Поместите реквизит, оƆколки трикериона и монеты 
в общий запас рядом с игровым полем, чтобы всем 
игрокам было удобно их брать.

5 Перемешайте 4 колоды оƆобых поручений (по ло- 
кациям) и поместите их лицевой стороной вниз в со-
ответствующие ячейки в кривой улочке. ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż 
ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw ƄƅƃƄƈƆƇŽƇе ƒƇƃƇ шаŸ�

6 Поместите жетон камня� трикериона на деление «I» 
шкалы раундов (под шкалой славы).

ассортимент.

� � � � � � � � � � � �

� � � � � � � � � � �� � � � � � �

��� �� � � � � � � �� � � � � � �

2 игрока 3 игрока

4 игрока

� 
 � �� � � 
� 	 � � � � � � � � � 

�  � � � � � � � 
(� � .  � � �     )

1

2

3

3

4

6

7

7

5
� 
� � � �� � ��  ( � � � � � � , 

� � ��� � � ,  � � � � � � � � )
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7  Возьмите 3 случайных жетона пророчеств и поместите 
их в соответствующие ячейки на шаре прорицателя. 
Это грядуƎие пророчеƆтва (активного пророчества 
в первом раунде нет). Остальные жетоны сложите 
в стопку лицевой стороной вниз рядом с игровым по- 
лем. ŗыкладывайте пророчеƆтва толƑко поƆле того, как 
закончите подготовку игроков �Ɔм. далее�. ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż 
ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw ƄƅƃƄƈƆƇŽƇе ƒƇƃƇ шаŸ�

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. С пророчествами партия становится 
сложнее, поэтому даже при игре с «Кривой улочкой» можете 
не использовать пророчества. В таком случае уберите «Жрицу 
мистики» из доступных карт иллюзионистов.

ŝŘťŕ řŠŴ �Ƭ� ŨŬŕŦŧŢŝşţŗ. При игре втроём не ис-
пользуется по 1 ячейке (а при игре вдвоём — по 2 ячейки) 
персонажей «+1  » во всех локациях, кроме театра и ма-
стерской. Можете закрыть эти ячейки деревянными фиш-
ками персонажей неиспользуемых в игре цветов (лицевой 
стороной вниз) или жетонами блокировки из дополнения 
«Академия Далгарда».
При игре вдвоём можете вместо этого использовать 

вариант игры «Дуэль иллюзионистов» из дополнения 
«Дары Далгарда».

��������� �  �������
Начиная с того, кто последним носил цилиндр, и далее 

по часовой стрелке, каждый участник выбирает себе иллƓ�
зиониƆта так, чтобы символ школы, указанный на картах, 
не повторялся, и получает следующие компоненты:

ƴ Планƍет игрока соответствующей школы.
ƴ şарту иллƓзиониƆта. Каждый иллюзионист обладает 
особой способностью (подробнее см. в приложении), 
которая применяется только при игре с модулем «Кривая 
улочка». ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż jşƅŽŷƃй ƈƀƃƌſŽw ŽƆƄƃƀƑżƈйƇе ƆƇƃƅƃƂƈ 
ſаƅƇƐ ŽƀƀƓżŽƃƂŽƆƇа Ŷеż ŽżƃŶƅаŻеƂŽƔ ƆƄƃƆƃŶƂƃƆƇŽ ŷƂŽżƈ�

ƴ şарту аƉиƍи.
ƴ śетоны номеров и маркеры Ɔимволов одного цвета 
(4 символа, по 4 жетона и 1 маркер на каждый).

ƴ śетон�ы� реквизита на свой выбор общей стоимостью 
2 монеты. Поместите их в мастерскую.

ƴ şарту номера 1�го уровня 
в мастерскую.

 на свой выбор, которая 
относится к школе его иллюзиониста. Поместите карту 
в мастерскую и выложите на неё маркер символа. Это ваш 
начальный номер.

ƴ Начальную руку из 6 карт обычных поручений: 2 в театре, 
1 в мастерской, 1 на рынке, 1 в центре, 1 в кривой улочке. ŤƅŽ 
ŽŸƅе Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw ŷƃżƑƁŽƇе � ſаƅƇ ƃŶƐƌƂƐƊ 
ƄƃƅƈƌеƂŽй� � ŷ ƇеаƇƅе� � ŷ ƁаƆƇеƅƆſƃй� � Ƃа ƅƐƂſе� � ŷ цеƂƇƅе�

� � � � � � �  � � � � � �

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

� � � 
 � � � � � �  � �  � � 
 � �

Фишка и карта иллюзиониста, фишка ученика,
реквизит (общей стоимостью 2 монеты),
карта номера (1-го уровня).

Фишка импресарио,
реквизит (общей 
стоимостью 2 монеты).

Фишка инженера,
карта номера  
(1-го уровня).

Фишка ассистента,
фишка ученика.
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ƴ ũиƍки вƆех перƆонажей выбранного цвета. Поместите 
фишку иллюзиониста и 1 фишку ученика в соответствую-
щие ячейки планшета. Остальные положите рядом в свой 
запас.

ƴ ţдного ƆпеƋиалиƆта на выбор игрока, а также его планшет 
и особый бонус:

 » Импресарио: возьмите дополнительный реквизит об-
щей стоимостью 2 монеты и поместите его на планшет 
импресарио.

 » Инженер: когда все игроки получат свои начальные 
карты номеров, возьмите 1 карту номера 1-го уровня 
на свой выбор. Поместите её на планшет инженера 
и положите на неё маркер символа.

 » Ассистент: поместите дополнительную фишку ученика 
на планшет ассистента.

ƴ 1� монет, а также дополнительные 2, 4 или 6 монет в со-
ответствии с очерёдностью хода (см. «Начальная слава 
и очерёдность хода»).

ƴ 1 оƆколок трикериона.

Если в начале игры вы приобрели весь реквизит, не-
обходимый для вашего начального номера (в том числе 
тот, что получили благодаря импресарио), подготовьте 
этот номер: поместите на карту столько жетонов номера, 
сколько изображено квадратов в соответствующей ячейке. 
Подробнее см. описание действия «Подготовить номер» 
в разделе «Мастерская».

�� � � �

ПОДГОТОВКА К ПЕРВОЙ ИГРЕ
Если вы играете первый раз, рекомендуем взять один 

из следующих наборов, в зависимости от школы вашего 
иллюзиониста:

ţптичеƆкие иллƓзии� номер «Зачарованные бабочки» 
с 2 жетонами номера и соответствующим маркером сим-
вола, 2 ткани и импресарио с 1 животным.

ŬудеƆа Ɔ механизмами� номер «Сцепленные кольца» 
с 2 жетонами номера и соответствующим маркером сим-
вола, 2 металла и ассистент с 1 учеником.

ŧрƓки Ɔ оƆвобождением� номер «Сквозь игольное 
ушко» с 2 жетонами номера и соответствующим маркером 
символа, 2 дерева и инженер с номером «Освобождение 
из колодок».

ŦпиритичеƆкие опыты� номер «Чтение мыслей» с 3 же-
тонами номера и соответствующим маркером символа, 
2 стекла и импресарио с 1 верёвкой.

НАЧАЛЬНАЯ СЛАВА И ОЧЕРЁДНОСТЬ ХОДА
Когда закончите подготовку к игре, поместите в случайном 

порядке фишки игроков в ячейки области очерёдности в левой 
части игрового поля. Этот порядок фишек будет определять 
очерёдность хода в первом раунде. В последующих раундах 
очерёдность будет зависеть от количества славы (см. «Фаза 
определения очерёдности»).

ŝŘťŕ řŠŴ � ŨŬŕŦŧŢŝşţŗ. При игре вдвоём исполь-
зуйте только первую и третью ячейки очерёдности хода 
(это влияет на стоимость рекламы и начальное количество 
монет).

Далее игроки, занявшие вторую, третью и четвёртую ячейки 
на шкале очерёдности хода, получают 2, 4 и 6 дополнительных 
монет соответственно. ŧаким образом, у первого учаƆтника 
будет 1� началƑных монет, у второго Ƭ 1�, у третƑего Ƭ 1�, 
а у четвƕртого Ƭ 1�.
Наконец, поместите вторые фишки игроков на деление «5» 

шкалы славы. Поскольку славу можно потерять, у каждого 
участника в начале игры есть 5 славы.

�� � �  �� � � � �

�������  ���� ����

ФАЗА БРОСКА КУБИКОВ
Бросьте 6 кубиков и поместите их в локацию «Центр».

ФАЗА ОПРЕДЕЛЕНИЯ ОЧЕРЁДНОСТИ
Расположите фишки игроков в области очерёдности в поряд-

ке возрастания славы (первым становится игрок с наименьшей 
славой). ПропуƆтите эту Ɖазу в первом раунде.

ФАЗА РЕКЛАМЫ
Игроки могут получить 2 славы, заплатив от 1 до 4 монет 

в зависимости от очерёдности хода.

ФАЗА ПОРУЧЕНИЙ
Все игроки одновременно планируют следующую фазу дей-

ствий и выкладывают карты поручений на планшет лицевой 
стороной вниз, в ячейки под фишками персонажей.
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ФАЗА ДЕЙСТВИЙ
Все участники открывают карты поручений и затем в соот-

ветствии с очерёдностью хода выставляют своих персонажей 
в локации, указанные на картах под ними, по 1 Ɖиƍке за ход. 
Персонажей можно выставлять в любом порядке.
Выставленный персонаж немедленно выполняет одно или 

несколько действий в локации в зависимости от доступных 
очков действия.

ФАЗА ПРЕДСТАВЛЕНИЙ
В порядке от четверга до воскресенья каждый иллюзионист 

в ячейке сцены может исполнить вƆе номера с 1 выбранной 
карты представления, на которой есть хотя бы 1 его жетон 
номера. Все игроки, чьи жетоны номеров находятся на этой 
карте, получают вознаграждение за свои номера. Тот, кто про-
вёл само представление, получает дополнительные бонусы.

ФАЗА КОНЦА РАУНДА
ƴ Выплата жалования.
ƴ Возвращение персонажей.
ƴ Поступление заказов.
ƴ Обновление карт представлений.
ƴ Снятие афиш.
ƴ Перемещение счётчика раундов.
ƴ Перемещение пророчеств (с модулем «Кривая улочка»).
ƴ Сброс карт особых поручений (с модулем «Кривая улочка»).

�����
���  ���� ����

ФАЗА БРОСКА КУБИКОВ
В начале каждого раунда первый игрок бросает 6 кубиков 

центра. Результат этого броска определяет:
ƴ Номера каких школ можно освоить.
ƴ Каких персонажей можно нанять.
ƴ Сколько монет можно получить в банке.

После броска поместите кубики в ячейки соответствующих 
цветов в центре. Кубик, на котором выпало «X», не приносит 
доступных действий в этом раунде.

ФАЗА ОПРЕДЕЛЕНИЯ ОЧЕРЁДНОСТИ
Очерёдность игроков отслеживается 

фишками соответствующих цветов. В начале 
каждого раунда очерёдность определяется 
заново, исходя из славы каждого игрока. 
Новая очерёдность хода обратна положе- 
нию игроков на шкале славы (первым будет 
ходить игрок с наименьшей славой).

Если двое или более игроков закон-
чили раунд с одинаковой славой, поме-
няйте их очерёдность хода в следующем 
раунде.
В первом раунде пропустите фазу 

определения очерёдности.

�� � � �

ФАЗА РЕКЛАМЫ
После определения очерёдности хода 

каждый участник раз в раунд может выве-
сить афишу для рекламы. Чтобы сделать 
это, игрок платит количеƆтво монет, Ɔоот� 
ветƆтвуƓƎее номеру его ячейки очерƕдно�
Ɔти хода (от 1 до 4), помещает карту афиши 
в ячейку над своей фишкой игрока и немед-
ленно получает 2 славы. Афиши остаются 
на поле до фазы конца раунда.

ФАЗА ПОРУЧЕНИЙ
В фазе поручений каждый игрок использует карты пору-

чений в своей руке, чтобы спланировать, куда отправятся 
его персонажи в фазе действий. Чтобы дать поручение 
персонажу, игрок выкладывает карту поручения на планшет 
лицевой стороной вниз в ячейку под фишкой этого персонажа. 
В следующей фазе этого персонажа можно будет выставить 
в локацию, указанную на карте.

Реклама  
(+2 славы)

Наименее 
прославленный

Наиболее 
прославленный
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Все участники выполняют фазу поручений одновременно. 
Игрок может дать поручения всем своим персонажам или же 
устроить выходной некоторым из них. Персонажи, под фиш-
ками которых нет карт поручений, становятся незанятыми — 
в фазе действий вы не сможете выставлять их в локации (см. 
«Незанятые персонажи» на этой странице).

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ
В начале этой фазы игроки одновременно переворачивают 

карты поручений на своих планшетах лицевой стороной вверх.
Начиная с первого игрока в порядке очерёдности хода, каж-

дый участник выставляет одного персонажа в свободную ячей-
ку (на игровом поле или собственном планшете) в локацию, 
указанную на карте поручения под этим персонажем. Таким 
образом участники по очереди выставляют по 1 персонажу, 
пока не выставят или не сделают незанятыми всех.

НЕЗАНЯТЫЕ ПЕРСОНАЖИ
Незанятые персонажи в фазе действий не отправляются 

ни в какие локации, а остаются на планшете игрока. Ţе�
занятым перƆонажам не нужно выплачиватƑ жалование 
в Ɖазе конƋа раунда. Если в фазе действий вы передумали 
давать поручение персонажу, вы можете сделать его неза-
нятым, перевернув его карту поручения лицевой стороной 
вниз. Затем следующий игрок в порядке очерёдности хода 
продолжает фазу действий.

Действия, которые персонаж может выполнить в локации, 
определяются:

ƴ Доступными очками действия персонажа после выстав-
ления (см. «Система очков действия» на этой странице).

ƴ Доступными в этой локации действиями (подробнее 
см. раздел «Локации»).

СИСТЕМА ОЧКОВ ДЕЙСТВИЯ
При выставлении в локацию персонаж получает очки дей-

ствия ( ), которые он тратит на выполнение одного или не-
скольких действий в локации. На количество очков действия 
влияют:

ŧŝП ПŚťŦţŢŕśŕ (определяет базовые очки действия):
ƴ Ученик: 1  .
ƴ Специалист: 2  .
ƴ Иллюзионист: 3  .

šţřŝũŝşŕŧţť ŴŬŚŞşŝ� 
во всех локациях под ячейками 
персонажей напечатаны моди-
фикаторы. Выставляя персонажа в ячейку, добавляйте к его 
базовым очкам действия или вычитайте из них указанное 
число.

УСИЛЕНИЕ ПЕРСОНАЖА
Выставляя персонажа в ячейку любой локации, кроме 

театра, можете приобрести для него дополнительно 1  . 
Для этого потратьте 1 осколок трикериона. Усилить пер-
сонажа таким образом можно только 1 раз за выставление.

При игре с модулем «Кривая улочка» на количество очков 
действия могут влиять и другие эффекты.
Выставив персонажа, немедленно потратьте его  , чтобы 

выполнить одно или несколько действий в соответствующей 
локации. Очки действия нельзя сохранить на будущее. Стои-
мость каждого действия указана в круге под его символом. 
Выполнив все задуманные действия выставленным персона- 
жем, передайте ход следующему игроку.

� � � �� � � � � � �  � � � �� � � � �
Пример в центре

Осколки трикерио-
на (максимум 1)

Базовые очки дей-
ствия персонажа
Модификаторы 
ячеек

� �� �

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

Карты особых 
поручений  
(только с модулем 
«Кривая улочка»)

Базовые очки 
действия

Модификатор 
ячейки
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Если вы не боитесь замарать руки, чтобы в суровой борьбе 
выйти вперёд, держите путь в кривую улочку. Здесь можно 
приправить  обычные  поручения  грязными  уловками  или 
даже  повлиять  на  будущее,  посетив  таинственного  прори-
цателя.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Модуль с этой локацией необязательно 
использовать в игре. Вы можете играть и без него, особенно 
если это ваши первые партии.

КАРТЫ ОСОБЫХ ПОРУЧЕНИЙ
В кривой улочке можно приобрести карты особых 

поручений для каждой из четырёх других локаций. До-
бавляйте приобретённые карты в руку, а в фазе поручений 
используйте их так же, как карты обычных поручений: 
кладите карту в ячейку под персонажем, чтобы затем 
выставить его в указанную локацию.
Между картами особых и обычных поручений есть 2 от- 

личия:
ƴ Карты особых поручений можно применять только 
по 1 разу. В фазе конца раунда убирайте использован-
ные карты особых поручений под низ их колод.

ƴ На каждой карте особого поручения 
указан мощный эффект. Обычно он 
усиливает определённое действие 
в локации, изображённое в верхней 
части карты. Даже если ваш персо-
наж выполняет несколько одинако-
вых действий, эффект можно приме-
нить толƑко к одному из них (кроме 
случая, когда в тексте карты говорится об обратном).  
Когда вы выставляете персонажа картой особого пору-
чения, вы можете выбрать любое действие в локации, 
однако эффект можно применить лишь к действию, 
указанному на карте. Если на карте вместо действия 
изображён символ «?», её эффект можно применить 
к любому одному действию в указанной локации. 
ŗыƆтавив перƆонажа, вы вƆегда можете отказатƑƆя 
от эƉƉекта на карте оƆобого поручения и получитƑ 
взамен �1  в этой локаƋии.

В кривой улочке вы можете выполнить следующие действия:

 ŗŰŖťŕŧű ПŚťŗŨų şŕťŧŨ �1 �. Возьмите 2 карты 
из любой колоды особых поручений, оставьте 
одну себе, другую уберите под низ колоды. Вы 
можете выполнить это действие только 1 раз 
за выставление.

 ŗŰŖťŕŧű řţПţŠŢŝŧŚŠűŢŨų şŕťŧŨ �� �. Это 
действие аналогично предыдущему — «Выбрать 
первую карту», но требует 2  .

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Если вы хотите выполнить несколько 
действий «Выбрать карту» за 1 выставление персонажа, 
возьмите сразу все необходимые карты и выбирайте из них 
одновременно. Это ускорит игру.

ПťŚřŦşŕŜŕŧű ŖŨřŨŮŚŚ �1 �. Вы можете сдви-
нуть все грядущие пророчества на 1 ячейку 
по часовой стрелке.

Здесь можно освоить новые номера в особняке у великого 
Далгарда, нанять персонажей в трактире или получить монеты 
в банке.
В центре вы можете выполнить следующие действия:

 ŢŕŢŴŧű ПŚťŦţŢŕśŕ �� �. Выберите кубик 
трактира и поместите в трактир фишку соответ-
ствующего персонажа из своего запаса. Затем 
поверните выбранный кубик символом «X» вверх.

В конце раунда, на этапе возвращения персонажей, добавьте 
нанятого персонажа к своей команде. Если это специалист, 
возьмите соответствующий планшет и поместите справа 
от своего. Вы можете нанять только одного специалиста каж-
дого типа (ассистент, инженер, импресарио).
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ţŦŗţŝŧű ŢţšŚť �� �. Выберите карту номера 
в особняке Далгарда, поместите её в свободную 
ячейку своей мастерской и положите на неё 
неиспользованный маркер символа.

Вы можете выбрать номер только из колоды той школы, 
символ которой соответствует одному из кубиков особняка. 
Если на кубике выпал «?», можете выбрать любой номер.
Когда освоите номер, поверните соответствующий кубик 

символом «X» вверх.

Чтобы освоить номер, вы не обязаны обладать необхо-
димым реквизитом.

�� � � �

НОМЕРА СВОЕЙ ШКОЛЫ
Выбрав кубик, вместо доступного номера вы всегда 

можете освоить номер, относящийся к школе вашего 
иллюзиониста. Тем не менее, освоив номер таким образом, 
поверните выбранный кубик символом «X» вверх.

В любой момент игры вы можете вернуть карты номеров, 
которые вам больше не нужны, в соответствующие колоды 
особняка Далгарда. Возвращая номер, уберите все его 
жетоны в свой запас (в том числе с карт представлений).

�� � � �

УРОВЕНЬ НОМЕРА И ПОРОГ СЛАВЫ
На каждой карте номера в звёздочке в правом 

нижнем углу указан порог славы. Вы можете осво- 
ить лƓбой номер из соответствующей колоды, порог 
славы которого не превышает вашей славы.

ŢедоƆтаточно Ɔлавы� если при выполнении действия 
«Освоить номер» ваша слава меньше, чем порог славы 
желаемого номера, вы можете оплатить разницу моне-
тами, чтобы успешно освоить его.

Ũровни номеров� для краткости номерá с порогами сла-
вы 1, 16 и 36 обычно называются номерами 1, 2 и 3-го 
уровней соответственно.

 ŗŜŴŧű šţŢŚŧŰ �� �. Выберите кубик банка 
и возьмите указанное на нём количество монет 
из общего запаса. Затем поверните кубик сим-
волом «X» вверх.

 ПŚťŚŖťţŦŝŧű şŨŖŝş �1 �. Вы можете перебро-
сить 1 кубик в особняке Далгарда, трактире или 
банке. В результате доступные в центре номера, 
персонажи и монеты могут измениться.

 ПţŗŚťŢŨŧű şŨŖŝş �� �. Вы можете повернуть 
1 кубик любой гранью вверх (например, вместо 
символа «X» выбрать символ импресарио, чтобы 
затем его нанять).

Для каждого номера необходим определённый реквизит. 
Пока вы не соберёте этот реквизит, вы не сможете подготовить 
номер, а значит, и исполнить его в театре. Реквизит можно 
приобрести на рынке за монеты.
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На рынке вы можете выполнить следующие действия:

 şŨПŝŧű ťŚşŗŝŜŝŧ �1 �. Можете купить до 3 оди-
наковых жетонов реквизита, потратив 1   и за-
платив соответствующее количество монет 
(1 монету за обычный реквизит, 2 — за продвину-

тый, 3 — за редкий). Таким образом можно купить лишь рекви-
зит, находящийся в области покупки.

Покупая реквизит, берите жетоны не из облаƆти по�
купки, а из обƎего запаƆа.
Предполагается, что количество жетонов реквизита 

не ограничено. Если у вас закончатся жетоны (что мало-
вероятно), замените их  чем-нибудь другим.

�� � � �

Поместите приобретённый реквизит в ячейки реквизита 
на своём планшете игрока. Разный реквизит кладите в раз-
ные ячейки, а из одинаковых жетонов формируйте стопки. 
У вас может быть максимум 3 одинаковых жетона реквизита. 
В любой момент игры вы можете вернуть реквизит в общий 
запас, чтобы освободить место для нового.

На планшете импресарио есть 2 ячейки дополнитель-
ного реквизита. Считайте, что в каждой стопке реквизита 
здесь на 1 жетон больше. Ųтот бонуƆный жетон реквизита 
не позволяет превыƆитƑ предел в � жетона.

�� � � �

ŦŖŝŧű ūŚŢŨ �1 �. Используйте это действие 
только вместе с покупкой реквизита. Вы можете 
снизить общую стоимость реквизита на 1 моне-
ту за каждое потраченное . При этом общая 

стоимость не может опуститься до 0.

 ŜŕşŕŜŕŧű ťŚşŗŝŜŝŧ �1 �. Если вам нужен 
реквизит, которого нет в продаже на рынке, вам 
придётся его заказать. За 1  вы можете поме-
стить необходимый жетон реквизита из общего

запаса в свободную ячейку в области заказа (если там ещё 
нет такого жетона реквизита).
Во время поступления заказов этот реквизит переместится 

в область покупки, и его можно будет купить в следующем 
раунде. Подробнее см. раздел «Фаза конца раунда».

ŦřŚŠŕŧű ŦťţŬŢŰŞ ŜŕşŕŜ �� �. Иногда ре-
квизит нужен срочно, и ждать до следующего 
раунда нет возможности. За 2   вы можете поме-
стить любой жетон реквизита из общего запаса 

в ячейку срочных заказов (если в этой ячейке уже есть жетон, 
сначала верните его в запас). До конца раунда этот реквизит 
добавля ется к ассортименту рынка и любой игрок может ку-
пить его. ťеквизит в ячейке Ɔрочных заказов Ɔтоит на 1 моне�
ту болƑƍе, чем обычно. В фазе конца раунда верните рекви-
зит из ячейки срочных заказов в общий запас.
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ПРИМЕР ДЕЙСТВИЙ НА РЫНКЕ
Игрок выставляет иллюзиониста (3 ) на рынок, в ячей-

ку «+2 », в итоге у него 3 + 2 = 5 очков действия. Ему очень 
нужна верёвка, но её нет в доступных товарах. К тому же 
у него мало монет. Поэтому он тратит 2 очка действия, 
чтобы сделать срочный заказ на верёвку (–2 ), ещё 1, чтобы 
купить верёвку (–1 ), и ещё 2, чтобы сбить цену с трёх 
монет до одной (–2 ).

ЕЩЁ ОДИН ПРИМЕР
Игрок выставляет инженера (2 ) в ячейку рынка «+2  », 

в итоге у него 2 + 2 = 4 очка действия. Он тратит 2, чтобы 
заказать горючее (–1 ) и замок (–1 ), и ещё 2, чтобы купить 
2 верёвки (–1 ) и 3 металла (–1 ). На эту покупку игрок 
тратит 7 монет (2 × 2 + 3 × 1).

Есть 2 отличия мастерской от других локаций:
ƴ У каждого игрока есть своя собственная мастерская, куда 
только он может выставлять персонажей.

ƴ Подготовка разных номеров требует разного количества 
очков действия.

В мастерской вы можете выполнить следующие действия:

ПţřŘţŧţŗŝŧű ŢţšŚť �от 1 до � �. Чтобы 
подготовить номер, потратьте количество очков 
действия, указанное на его карте слева внизу, 
в ячейке жетонов номера. Затем поместите в эту 

ячейку столько жетонов номера, сколько перекрывающихся 
квадратов изображено в ней.
Все жетоны, которые вы кладёте на карту номера, должны 

соответствовать маркеру символа, который вы поместили 
на неё при освоении этого номера. У игрока может быть 
максимум 4 жетона номера с одинаковым символом.
Подобно действиям в других локациях, игрок может под-

готовить несколько номеров одним персонажем, если ему 
хватит очков действия.

Чтобы подготовить номер, вам нужен необходимый 
реквизит, а на карте не должно лежать жетонов номера 
(однако такие жетоны могут быть в театре).

�� � � �

ťеквизит не тратитƆя на подготовку номера� Один 
и тот же реквизит можно использовать в нескольких 
номерах и нескольких действиях подготовки.

�	 �� � �� � � �

ПРИМЕР ПОДГОТОВКИ НОМЕРА
У Синего игрока есть 2 стекла, 2 металла и 1 верёвка, 

и он может подготовить номер «Резервуар с водой» (1  ). 
Когда он осваивал этот номер, он поместил на карту мар-
кер символа «Пики». Поэтому сейчас он кладёт на карту 
2 жетона номера с символом пик.

При подготовке номера, находящегося на планшете 
инженера, кладите на карту на 1 жетон номера больше.

�� � � �

Следующие действия доступны, только если нанят соот-
ветствующий специалист, однако выполнять их может лƓбой 
персонаж. Помните, что на планшетах специалистов ячейки 
нóмера, реквизита и ученика лучше, чем на планшете игрока!

 ПŚťŚšŚŦŧŝŧű şŕťŧŨ ŢţšŚťŕ �1 �. Пере- 
местите 1 карту номера со своего планшета 
на планшет инженера или поменяйте местами 
2 карты номеров между этими планшетами.

 ПŚťŚšŚŦŧŝŧű ťŚşŗŝŜŝŧ �1 �. Переместите 
1 стопку реквизита со своего планшета в ячейку 
дополнительного реквизита на планшете им-
пресарио или же поменяйте местами 2 стопки 
реквизита между этими планшетами.

 ПŚťŚšŚŦŧŝŧű ŨŬŚŢŝşŕ �1 �. До конца игры 
передайте 1 ученика ассистенту, переместив 
его (вместе с картой поручения, если она есть) 
в ячейку ученика на планшете ассистента (если 
она свободна).
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Театр — это место, где номера складываются в зрелищные 
представления, приносящие игрокам много славы и монет.
Есть 3 особенности выставления пер-

сонажей в театре:
ƴ şаждому Ɔвой денƑ. Ячейки для 
персонажей в театре разделены 
по дням недели: четверг, пятница, 
суббота и воскресенье. В каждом 
раунде вы можете выставлять сво-
их персонажей в ячейки только од-
ного дня недели и только если этот день не занят фишка- 
ми другого игрока.

ƴ Ŗез уƆиления перƆонажа. В театре нельзя тратить осколки 
трикериона на дополнительные очки действия.

ƴ Ŵчейки ƆƋены. В ячейку нижнего ряда можно выставить 
только иллюзиониста.

В театре вы можете выполнить следующие действия: 

ŗşŠųŬŝŧű ŢţšŚť ŗ ПťŚřŦŧŕŗŠŚŢŝŚ �1 �. 
Переместите  1  жетон  номера  с  одной  карты 
номера в вашей мастерской в свободную ячей-
ку любой карты представления в театре. Теперь 
этот жетон будет отмечать номер в программе 

представления  до  тех  пор,  пока  его  не  исполнят  или  пока 
карта представления не сбросится в конце раунда.

КАК РАСПОЛОЖИТЬ ЖЕТОН НОМЕРА
ƴ Найдите на жетоне номера символ, соответствующий 
школе этого номера. Поместите жетон так, чтобы этот 
символ оказался внутри круга связи, соединяющего 
две ячейки.

ƴ На одну карту представления нельзя класть жетоны 
номера одного цвета с одинаковым символом посе-
редине (например, два синих жетона с пиками).

СВЯЗИ НОМЕРОВ
Если после включения номера в пред-

ставление 2 жетона номеров лежат так, 
что внутри одного круга связи находятся 
2 символа одной и той же школы (см. 
на рисунке), эти номера становятся свя-
занными. Игрок, который создал связь 
(или несколько связей сразу), немед- 
ленно получает бонус за каждую связь 
в зависимости от уровня номера, жетон 
которого он только что поместил на кар- 
ту представления. Кроме того, если в кру-
ге связи есть символ осколка, каждый 
учаƆтник, чей жетон номера оказался 
внутри такого круга, немедленно полу-
чает по 1 осколку трикериона. Если игрок создал связь 
между двумя своими номерами в круге с таким символом, 
он получает только 1 осколок, а не 2. Можно создать не-
сколько связей, положив на карту лишь 1 жетон номера. 
Создавать связи между номерами необязательно.

БОНУСЫ ЗА СОЗДАНИЕ 
СВЯЗЕЙ НОМЕРОВ

ƴ 1-й уровень: 1 слава или 1 монета.
ƴ 2-й уровень: 2 славы или 2 монеты.
ƴ 3-й уровень: 3 славы или 3 монеты.
ƴ Символ осколка: по 1 осколку каждому 
участнику.

ПŚťŚŢŚŦŧŝ ŢţšŚť �1 �. Вы можете переме-
стить 1 свой жетон номера с карты представ-
ления в свободную ячейку на любой (той же 
или другой) карте представления. При этом 

необходимо соблюдать все требования, как при включении 
номера в представление. Перемещая жетон номера таким 
образом, вы не получаете бонуƆы за Ɔоздание Ɔвязей.

ПťţŗŚŦŧŝ ПťŚřŦŧŕŗŠŚŢŝŚ (ТОЛЬКО ДЛЯ 
ИЛЛЮЗИОНИСТОВ). Это особое действие, 

которое иллюзионист выполнит в фазе представлений.
В фазе действий вы можете выставить иллюзиониста в сво-

бодную ячейку сцены (разумеется, если рядом с ним лежит 
карта поручения в театре). При этом иллюзионист теряет 
свои очки действия без немедленного эффекта. Он проведёт 
представление позднее, в фазе представлений.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Как и другие персонажи, иллюзионист мо-
жет включить номер в представление или перенести его, но для 
этого вам придётся выставить его в одну из ячеек за кулисами, 
и он не сможет провести представление в текущем раунде.

Подробный пример действий в театре см. в приложении.
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ФАЗА ПРЕДСТАВЛЕНИЙ
После того как участники выставили всех персонажей, начи-

нается фаза представлений. Теперь иллюзионисты в ячейках 
сцены проводят представления, получая в качестве награды 
много славы и монет, а иногда даже осколки трикериона.

ПРОВЕДЕНИЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЙ
В порядке с четверга по воскресенье (а не в очерёдности 

хода!) игрок, чей иллюзионист находится в соответствующей 
ячейке сцены, выбирает карту представления, на которой 
есть хотя бы 1 его жетон номера, и проводит представление 
со вƆеми номерами на выбранной карте. Этот игрок высту-
пает в роли организатора представления. На карте могут 
лежать жетоны номеров соперников. В этом случае другие 
игроки считаются приглаƍƕнными иƆполнителями и тоже 
представляют свои номера.
По окончании представления уберите все жетоны номеров 

с карты в запасы их владельцев. Затем перейдите к следую-
щему представлению.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Не сбрасывайте при этом саму карту 
представления.

ВЫПЛАТА ВОЗНАГРАЖДЕНИЯ (ДЛЯ ВСЕХ)
Все игроки, чьи жетоны номеров лежали на карте 

проведённого представления, получают за каждый 
такой свой жетон вознаграждение (славу, монеты 
и осколки), указанное на соответствующей карте 
номера.

МОДИФИКАТОРЫ  
ВОЗНАГРАЖДЕНИЯ
Вознаграждение за пред-

ставления в четверг и воƆкре�
ƆенƑе отличается от того, что 

получают в пятницу и субботу. Если хотя бы 1 ваш персо-
наж находится в ячейке четверга, получайте за каждый 
свой исполненный номер на 1 славу и 1 монету меньше, 
а если в ячейке воскресенья — получайте за каждый свой 
исполненный номер на 1 славу и 1 монету больше. Это 
верно и для тех случаев, когда ваши номера — часть пред-
ставления другого игрока и когда вашего иллюзиониста 
нет в театре. Если во время исполнения ваших номеров 
ни один из ваших персонажей не присутствует в театре, вы 
получаете такие же модификаторы вознаграждения, как 
организатор представления. Вознаграждение за номер 
не может быть меньше 0 славы или монет.

ПťŝšŚŬŕŢŝŚ. Если на размер вознаграждения влияют 
несколько модификаторов (от карт особых поручений или 
жетонов пророчеств из кривой улочки), вы можете выбрать, 
в каком порядке применять их эффекты.

БОНУСЫ ОРГАНИЗАТОРА (ТОЛЬКО ДЛЯ ОРГАНИ-
ЗАТОРА ПРЕДСТАВЛЕНИЯ)
В дополнение к вознаграждению за свои номера организа-

тор представления получает следующие бонусы:
ƴ ŖонуƆ за ƆвязƑ номеров. Игрок полу-
чает 1 славу за каждую связь номеров 
в представлении.

ƴ ŖонуƆы за приƆутƆтвие ƆпеƋиалиƆтов. 
Игрок получает бонусы за своих специа- 
листов, находившихся во время пред-
ставления за кулисами:

 » 2 славы за ассистента.
 » 3 монеты за импресарио.
 » 1 осколок трикериона за инженера.

ƴ ŖонуƆ карты предƆтавления. Игрок по-
лучает столько славы, монет и осколков, 
сколько указано в нижней части карты 
представления.

Когда все представления окончились и участники получили 
вознаграждение и бонусы, наступает фаза конца раунда.



19

ПРЕДСТАВЛЕНИЯ (КРАТКИЙ ОБЗОР)
В порядке дней недели каждый игрок, чей иллюзионист 

находится в ячейке сцены, выбирает по 1 карте представ-
ления, где есть хотя бы 1 его жетон номера, и проводит 
представление со вƆеми номерами на этой карте. Все 
игроки получают вознаграждение за свои номера.

ƴ Организатор получает бонус: по 1 славе за каждую 
связь номеров в представлении.

ƴ Организатор получает бонус в виде славы, монет 
и осколков за присутствие его специалистов в театре.

ƴ Организатор получает бонус в виде славы, монет 
и осколков, указанный на выбранной карте пред-
ставления.

ФАЗА КОНЦА РАУНДА
Фаза конца раунда состоит из 8 коротких этапов, которые 

завершают текущий раунд и подготавливают следующий:
ƴ ŗыплата жалования.

 »  Каждый игрок платит по 1 монете каждому 
своему занятому ученику (кроме ученика 
на планшете ассистента).

 »   Каждый игрок платит по 2 монеты каждому 
своему занятому специалисту.

 »   Игроки, которые не могут выплатить жало-
вание всем персонажам, теряют по 2 славы 
за каждую невыплаченную монету (уровень 
славы не может опуститься ниже 0). Вы обя-
заны выплатить жалование, если у вас есть 
хотя бы 1 монета.

ƴ ŗозвраƎение перƆонажей. Поместите всех своих персо-
нажей на свой планшет, включая тех, что вы наняли в фазе 
действий. Если вы наняли нового специалиста, поместите 
его планшет рядом с вашим.

ƴ ПоƆтупление заказов. Переместите весь реквизит из об-
ласти заказа в соответствующие ячейки области покупки. 
Верните в общий запас жетоны реквизита, вместо которых 
вы кладёте поступившие заказы. Жетон из ячейки срочных 
заказов также верните в общий запас.

ƴ ţбновление карт предƆтавлений. Сдвиньте карты пред-
ставлений на 1 ячейку вокруг театра по часовой стрелке, 

а на освободившееся место слева поместите новую ка- 
рту из колоды представлений. Начиная Ɔ ��го раунда, 
прежде чем сдвинуть карты, сбрасывайте последнюю 
в ряду карту (самую правую) и убирайте все жетоны но-
меров, которые на ней остались, в запасы их владельцев 
�не на карты номеров�. Таким образом, с 3-го раунда при 
игре вдвоём в театре будет 3 карты представлений, при 
игре втроём — 4 карты, при игре вчетвером — 5 карт.

2 игрока

3 игрока

4 игрока

ƴ Ŧнятие аƉиƍ. Заберите свои карты афиш.
ƴ ПеремеƎение Ɔчƕтчика раундов. 
Передвиньте жетон камня- трике-
риона на 1 деление вверх по шкале 
раундов.

ƴ ПеремеƎение пророчеƆтв. Уберите 
активное пророчество, а на его ме- 
сто передвиньте расположенное рядом грядущее. Это 
пророчество будет действовать в следующем раунде. 
Сдвиньте все грядущие пророчества на 1 ячейку по ча- 
совой стрелке, а в освободившуюся ячейку (справа) по- 
местите новый жетон из стопки пророчеств лицевой сто- 
роной вверх.

Активное 
пророчество

Грядущие 
пророчества

ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw �ŽƀŽ Ɔ jşƅŽŷƃй 
ƈƀƃƌſƃйw� Ƃƃ Ŷеż ƄƅƃƅƃƌеƆƇŷ� ƄƅƃƄƈƆƇŽƇе ƒƇƃƇ ƒƇаƄ�

ƴ ŦброƆ карт оƆобых поручений. Уберите все использован-
ные карты особых поручений под низ соответствующих 
колод. Верните в руку все карты особых поручений из яче-
ек под незанятыми персонажами. ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż jşƅŽŷƃй 
ƈƀƃƌſŽw ƄƅƃƄƈƆƇŽƇе ƒƇƃƇ ƒƇаƄ�

На этом раунд завершён, можете начинать следующий.
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КОНЕЦ ИГРЫ
Партия завершается после ƆедƑмого раунда. В этот момент 

происходит окончательный подсчёт славы — игроки получают 
дополнительную славу за свои приобретения в ходе партии.

ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw ƄаƅƇŽƔ żаſаƂƌŽŷаеƇƆƔ 
ƄƃƆƀе пятого ƅаƈƂŹа�
Каждый игрок прибавляет к текущей славе:
ƴ 1 славу за каждый непотраченный осколок 
трикериона.

ƴ 1 славу за каждые 3 непотраченные монеты.
ƴ � ƆƀаŷƐ żа ſаŻŹƃŸƃ ƈƌеƂŽſа �ƇƃƀƑſƃ ƄƅŽ ŽŸƅе 

Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw��
ƴ � ƆƀаŷƐ żа ſаŻŹƃŸƃ ƆƄецŽаƀŽƆƇа �ƇƃƀƑſƃ ƄƅŽ 

ŽŸƅе Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw��
ƴ 2 славы за каждую карту особого поручения, 
оставшуюся в руке (только при игре с модулем 
«Кривая улочка»).

При игре с «Кривой улочкой» вы можете также 
получить славу за номера 3-го уровня в вашей мастерской. 
На каждой карте такого номера внизу указано условие по-
лучения бонуса. Если у вас есть необходимый реквизит для 
такого номера или же если на его карте находится хотя бы 
1 жетон номера, получите славу в соответствии с условием 
на карте. Подробнее о бонусах карт номеров 3-го уровня 
см. в приложении.

ПРИМЕР
У игрока в мастерской есть номер «Месть ассистента» 

и необходимый для него реквизит. Если в конце игры у него 
будет ассистент, игрок получит дополнительно 7 славы.

В конце игры участники могут получить дополнительно 
не более 20 славы за каждый из способов, перечисленных 
выше, в том числе и за каждый свой номер 3-го уровня.

�� � � �

После окончательного подсчёта славы игра завершается. 
Победителем становится участник с наибольшей славой. 
При ничьей выигрывает претендент, находящийся впереди 
по очерёдности хода.

� � � � �� � � � �


�� ��� �  ��� ���  
(�������  ����)

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

дополнения «Академия Далгарда», но он также подходит 
для игры без этого дополнения и даже без модуля «Кривая 
улочка».

Вариант «Быстрая партия» можно использовать также 
с любыми дополнениями или модулями игры, кроме 
«Преемника Далгарда».

ИЗМЕНЕНИЯ В ОБЩЕЙ ПОДГОТОВКЕ К ИГРЕ
ƴ 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.

ƴ Установите счётчик раундов на деление «II».
ƴ Если  вы  играете  с  «Кривой  улочкой»  и  пророчествами, 
выложите случайный жетон пророчества в ячейку актив-
ного пророчества.

ИЗМЕНЕНИЯ В ПОДГОТОВКЕ ИГРОКОВ
Каждый участник в начале партии также получает:
ƴ 1 карту оƆобого поручения из любой колоды на свой 
выбор. Игроки берут эти карты по очереди, в обратной 
очерёдности хода. ŤƅŽ ŽŸƅе Ŷеż ƁƃŹƈƀƔ jşƅŽŷаƔ ƈƀƃƌſаw 
ƄƅƃƄƈƆƇŽƇе ƒƇƃƇ шаŸ�

ƴ � Ɔлавы дополнителƑно, то есть всего 8 славы.
ƴ řополнителƑный реквизит на свой выбор общей стоимо-
стью до 3 монет. Этот реквизит нельзя использовать при 
подготовке начального номера на старте игры.

ƴ 1 дополнителƑный оƆколок.
ƴ � дополнителƑные монеты помимо ученика, если своим 
стартовым специалистом игрок выбрал ассистента.
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МЕХАНИКЕР
(Механическое усиление)
Раз в раунд один из ваших учеников получает дополни-

тельно 1 , когда вы выставляете его в любую локацию, кроме 
театра.

ЖРИЦА МИСТИКИ
(Плетение судьбы)
Вы можете потратить 1  в кривой улочке, чтобы сбросить 

активное пророчество и заменить его на любое грядущее. 
Затем поместите новое пророчество в освободившуюся  
ячейку.

ВЛАСТЕЛИН ЦЕПЕЙ
(Высвобождение)
Перед фазой представлений вы можете перенести номер, 

не выставляя персонажа в театр. В отличие от обычного дей-
ствия «Перенести номер», вы получаете бонусы за созданные 
таким образом связи номеров.

ВЕЛИКИЙ ОПТИКО
(Имитация)
Раз в раунд вы можете использовать 1 свою карту обычного 

поручения вместе с эффектом выложенной соперником карты 
особого поручения в той же локации. Вместо эффекта скопи-
рованной карты можно получить бонус: +1 .

ЭЛЕКТРА
(Сверхзаряд)
Включая номер в представление, можете поместить 2  оди-

наковых жетона номера в одну ячейку на карте представле- 
ния. Эти жетоны считаются одним номером и приносят лишь 
по одному бонусу за каждую связь. За исполнение такого но-
мера вы получите дополнительное вознаграждение: по 1 сла- 
ве и 1 монете за каждый уровень номера.

ДУХОВИДЕЦ ЙОРУБА
(Внушение)
Раз в раунд, прежде чем соперник выберет карту представ-

ления для проведения, вы можете потратить 1 осколок, что- 
бы выбрать карту представления для него. На карте должен 
быть хотя бы 1 жетон номера этого игрока.

АЛЫЙ ЛОТОС
(Чужие лавры)
Вместо вознаграждения за свой номер вы можете получить 

вознаграждение за номер соперника, исполняемый в том же 
представлении. Вы должны быть организатором представ-
ления, а уровень номера противника не должен превышать 
уровня вашего номера. Игрок, чей номер вы присвоили, по-
лучает на 1 славу меньше за этот номер.

ДЖЕНТЛЬМЕН
(Магия для народа)
Всякий раз, выставляя иллюзиониста в любую локацию, 

кроме театра и мастерской, получайте столько славы, сколько 
у вас карт номеров в мастерской.

�����
��� �� ���������� ���
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śелезная дева
 Получите 4 славы за каждый свой номер 1-го 
уровня, даже если у вас нет необходимого для 
него реквизита.

ŕвтоматон
 Получите 4 славы за каждый свой номер 2-го 
уровня, даже если у вас нет необходимого для 
него реквизита.

ПеремеƎение человека
 Получите 4 славы за каждый свой номер 3-го 
уровня (включая этот), даже если у вас нет не-
обходимого для других номеров реквизита.

ŗнутренние демоны
Получите 10 славы, если у вас есть 4 номера 
(любого уровня).

ţгнедыƍаƎий Ƌербер
Получите 2 дополнительные славы за каждую 
карту особого поручения в руке.

ŦмертоноƆные лезвия
Получите 1 дополнительную славу за каждый 
непотраченный осколок.

šетаморƉоза
 Получите 1 дополнительную славу за каждые 
3 непотраченные монеты (округляя в меньшую 
сторону).

ŕƋтекƆкая дева
Получите по 2 славы за каждый жетон номера 
на картах в своей мастерской (не в театре).

ŧанƋуƓƎий Ɔкелет
 Получите 1 славу за каждый жетон обычного 
реквизита в своей мастерской (включая допол-
нительный реквизит импресарио).

ŠеƆтниƋа из воды
 Получите 2 славы за каждый жетон продвину-
того реквизита в своей мастерской (включая 
дополнительный реквизит импресарио).

ŘоворяƎий череп
 Получите 3 славы за каждый жетон редкого ре-
квизита в своей мастерской (включая дополни-
тельный реквизит импресарио).

ťаƆчленƕнный надвое
Получите 12 славы, если у вас есть ассистент, 
импресарио и инженер.

ŦпиритичеƆкий ƆеанƆ
Получите 3 славы за каждого своего ученика.

Погребƕнный заживо
Получите 7 славы, если у вас есть инженер.

šеƆтƑ аƆƆиƆтента
Получите 7 славы, если у вас есть ассистент.

ŝƆчезаƓƎий Ɔлон
Получите 7 славы, если у вас есть импресарио.
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Зелёный игрок хочет провести представление в воскресенье, 
поэтому выставляет иллюзиониста в соответствующую ячейку 
сцены  1 . Теперь его соперники до конца этого раунда не смо-
гут выставлять своих персонажей ни в какие ячейки воскре-
сенья. Зелёный игрок по-прежнему может выставлять других 
персонажей в ячейки воскресенья за кулисами, но в этом нет 
необходимости: у него уже есть жетоны номеров на карте 
представления, оставшиеся с прошлых раундов.
Жёлтый игрок выставляет импресарио в ячейку пятни- 

цы  2 . Хотя вознаграждение за представления в пятницу 
и субботу одинаковое, лучше выбрать более ранний день, 
чтобы с большим шансом провести представление, которое 
хочется. У Жёлтого игрока есть 2  , поэтому он решает вклю-
чить в представление 2 номера ( 2�  и  2� ). Между номерами 
создаётся связь, она немедленно приносит Жёлтому игроку 
1 славу или 1 монету.
Синий игрок выставляет ассистента в ячейку четверга  3 .  

Это приносит ему дополнительно 1  , что даёт в сумме 3  , 
однако за каждый исполненный в этом раунде свой номер 
он получит штраф: –1 славу и –1 монету. За 2   он помещает 
2 жетона номеров ( 3�  и  3� ), создаёт связь и получает на выбор 

2 монеты или 2 славы (потому что его номер с символом пик 
2-го уровня). За третье   он помещает на другую карту ещё 
1 жетон номера с символом пик (2-го уровня), создаёт связь 
с жетоном Жёлтого игрока и получает ещё 2 монеты или 
2 славы  3� .
Жёлтый игрок выставляет ученика в оставшуюся ячейку 

пятницы. За 1   он помещает жетон номера на первую карту, 
но его номер относится к школе чудес с механизмами, поэтому 
создать связь он не может  4 .
Красный игрок в этом раунде выставляет своего иллюзио-

ниста не на сцену, а за кулисы  5 . Он хочет исполнить свои 
номера на представлениях других игроков. Пусть он лишится 
бонуса организатора, зато может потратить 3   иллюзиониста, 
чтобы включить сразу 3 номера в 3 разных представления. Так 
он точно исполнит хотя бы 1 из них ( 5� ,  5�  и  5� ). Во всех трёх 
случаях он может также создать связь номеров.
Синий игрок выставляет иллюзиониста в ячейку сцены 

четверга  6 . Это делает его первым организатором в фазе 
представлений.
Наконец, Жёлтый игрок выставляет иллюзиониста в ячейку 

сцены пятницы  7 .
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В этом раунде Синий, Жёлтый и Зелёный игроки будут 

проводить представления.
Иллюзионист Синего игрока находится в ячейке четверга, 

так что этот игрок первым выбирает, какую карту представ-
ления провести  1 . Он останавливается на третьей — на ней 
есть 2 его собственных жетона номеров и 1 красный. Игрок 
получает вознаграждение, указанное на двух картах номе- 
ров, соответствующих синим жетонам. Однако его персонажи 
находятся в ячейках четверга, и за это он вычитает из каждо-
го вознаграждения по 1 монете и 1 славе (вознаграждение 
не может принести меньше 0 славы или монет). Кроме того, 
он получает бонусы организатора: 2 славы за 2 связи в пред-
ставлении, 2 славы за ассистента за кулисами и ещё 2 славы 
за выбранную карту представления.
Красный игрок тоже получает вознаграждение, указанное 

на его карте номера, соответствующей красному жетону. 
В отличие от Синего игрока, он не вычитает 1 славу и 1 монету 
из вознаграждения, потому что в этом раунде его персонаж 
находится в ячейке субботы.
Жёлтый игрок выбирает второе представление  2 . Он полу-

чает вознаграждение за свои номера, а также бонусы органи-
затора: 3 славы за 3 связи на карте, 3 монеты за импресарио 
за кулисами и 1 славу за выбранную карту представления. Си-
ний и Красный игроки также получают вознаграждение за свои 

номера, при этом Синий снова вычитает 1 монету и 1 славу, 
так как его персонажи находятся в ячейках четверга.
Наконец, Зелёный игрок выбирает первую карту  3  и полу-

чает вознаграждение за два своих номера. Его иллюзионист 
находится в ячейке воскресенья, что дополнительно приносит 
1 славу и 1 монету за каждый номер. Как организатор, он так-
же получает 2 славы за 2 связи на карте (зелёный и жёлтый 
жетоны номеров не связаны) и 1 монету за выбранную карту 
представления. Жёлтый и Красный игроки тоже получают 
вознаграждение за свои номера, но без бонусов или штрафов 
(ведь их персонажи находятся в ячейках пятницы и субботы 
соответственно).
Синий игрок мог бы выбрать не третье, а второе представ-

ление, на котором у него тоже был 1 жетон. В этом случае он 
получил бы вознаграждение только за один номер, но 3 бо-
нусные славы, а не 2, поскольку на этом представлении есть 
3 связи. Тогда Жёлтому игроку пришлось бы выбрать первую 
карту, а третье представление не провёл бы никто, потому что 
красный иллюзионист находится не в ячейке сцены, а за кули-
сами. Этот сценарий был бы худшим для Зелёного игрока —  
он не смог бы организовать никакого представления. Он лишь 
получил бы вознаграждение за 2 своих номера в представле-
нии Жёлтого игрока (и бонус воскресенья: 1 славу и 1 монету 
за каждый), но он бы лишился бонусов организатора.
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КАРТЫ

1.   Карта номера.

2.   Карта представления.

3.   Карта обычного поручения.

4.   Карта особого поручения.

ПЕРСОНАЖИ

1.   Фишка персонажа.

2.   Фишка иллюзиониста.

3.   Фишка ассистента.

4.   Фишка инженера.

5.   Фишка импресарио.

6.   Фишка ученика.

ДРУГИЕ КОМПОНЕНТЫ ИГРЫ

1.   Кубик центра.

2.   Реквизит.

3.   Обычный реквизит.

4.   Продвинутый реквизит.

5.   Редкий реквизит.

6.   Жетон номера.

ВОЗНАГРАЖДЕНИЕ

1.   Слава.

2.   Монеты.

3.   Осколок.

ДРУГИЕ СИМВОЛЫ

1.   Очки действия.

2.   Порог славы.

3.  ?   Любая школа/любое действие.

4.   Немедленно.

5.   В фазе конца раунда.

6.   Получите немедленно.

7.   Получите в фазе конца раунда.

8.   Потратьте/заплатите.

9.   Активный игрок.

10.   Соперник/соперники.

11.   Связь.

12.   Связь, дающая осколок.

13.    Представление.

14.   Реклама.

15.  Конец игры.
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Фишка и карта иллюзиониста, фишка ученика,
реквизит (общей стоимостью 2 монеты),
карта номера (1-го уровня).

Фишка импресарио,
реквизит (общей 
стоимостью 2 монеты).

Фишка инженера,
карта номера 
(1-го уровня).

Фишка ассистента,
фишка ученика.




