
1 ПЛАНШЕТ ПРЕЕМНИКА

5 КУБИКОВ 
ПОДГОТОВКИ К РАУНДУ

321

422 2

12 КАРТ ПРЕДСТАВЛЕНИЙ 
ДЛЯ ОДИНОЧНОЙ ИГРЫ

9 ДЛЯ ИГРЫ С 
«АКАДЕМИЕЙ»

8 ДЛЯ ИГРЫ БЕЗ 
«АКАДЕМИИ»

2 ЖЕТОНА 
ПОДГОТОВКИ К РАУНДУ

�� � �� �  � � ��

Д АВИД Т УРЦИ И БЕНД Ж А МИН ТИМ АН

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

� �� � � � �  � � � �

И С П О Л Ь З У Й Т Е  К А Р Т Ы  И Л Л Ю З И О Н И С Т О В  С Т О Р О Н О Й  С  С И М В О Л О М  . 

17 КАРТ ПЛАНОВ 
ПРЕЕМНИКА
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ŗ МаŸории наƆтƈƄили тƕƁнƐź ŷрźƁźна� ŤрźźƁниſ ДалŸарŹа
нź ƆƁоŸ ƆоŷлаŹать Ɔ нźƄоƁźрноž Ɔилоž триſźриона� żаиŸрƐ-
ŷаниź Ɔ ƁоŸƈƎźƆтŷоƁ ſаƁнƔ żатƁило źŸо раƆƆƈŹоſ� Ŝолотоž
ŷźſ МаŸории оƆталƆƔ ŷ ƄрошлоƁ� ŸороŹ ƈŷƔŹаźт ƄоŹ ŸнƕтоƁ
тирана� ŚƆть лишь оŹин ƆƄоƆоŶ ƄоſолźŶать аŷторитźт ƄрźźƁниſа
и ƆŷźрŸнƈть źŸо ŷлаƆть ŷ МаŸории — ƆƊлźƆтнƈтьƆƔ Ɔ ŶźżƈƁƋźƁ
ŷ ƄоźŹинſź иƆƄолнитźлźž и Ƅрźŷżоžти źŸо ŷ иƆſƈƆƆтŷź иллю-
żии�  śрźŶиž ŷƐƄал ŷаƁ�

В одиночном режиме вы сыграете против преемника Дал-
гарда — полностью автоматизированного и весьма непростого 
соперника. Различные уровни сложности сделают его достой-
ным противником даже для самых опытных игроков.

Для игры в одиночном режиме нужен модуль «Кривая 
улочка».

В этих правилах описан вариант одиночной игры с «Ака-
демией Далгарда». Особенности одиночной игры без «Ака-
демии» см. на с. 14.

�������������
КРИВА Я УЛОЧК А 

Д У ЭЛЬ ИЛЛЮЗИОНИС ТОВ !

НОВЫЕ ВОЗМОЖНО С ТИ 

АК А ДЕМИЯ Д А ЛГАРД А 

РАСЦВЕ Т ТЕ ХНОЛОГИЙ 

В одиночном режиме нельзя использовать карты воз-
можностей иллюзионистов («Новые возможности») и карты 
подготовки к раунду («Дуэль иллюзионистов») из дополнения 
«Дары Далгарда».
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� � � ���� � � �  �  � � � �

Ваш автоматизированный соперник (бот) далее в этих 
правилах будет называться просто преемником.

ОБЩАЯ ПОДГОТОВКА
Проведите общую подготовку к игре вдвоём по обычным 

правилам со следующими изменениями:
1 Сформируйте колоду представлений не из карт базо-

вого набора, а из карт представлений для одиночной 
игры.

ПРИМЕЧАНИЕ. Карты представлений для одиноч-
ной игры действуют так же, как и карты представлений 
из «Дуэли иллюзионистов». Можете смешивать их как 
в одиночной игре, так и при игре вдвоём.

2 Перед подготовкой стопки пророчеств уберите из игры 
следующие жетоны пророчеств:

ПОДГОТОВКА ИЛЛЮЗИОНИСТОВ
Подготовьте своего иллюзиониста по обычным правилам. 

Затем следуйте особым правилам подготовки преемника:
3 Поместите планшет преемника рядом со своим, сто-

роной с 6 ячейками персонажей вверх. Преемнику 
не нужен ни обычный планшет игрока, ни планшеты 
специалистов — оставьте их в коробке.

4 Выберите цвет для преемника. Положите рядом с его 
планшетом все жетоны номеров, маркеры символов, 
маркеры академии, фишки персонажей и фишки флагов
выбранного цвета.
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ŝŸроŷоź Ƅолź



Выбранный случайным образом 
иллюзионист преемника и его школа

Планшет преемника рядом 
с вашим планшетом
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 Ŭилла Ŗиро
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Иллюзионист игрока 
и его школа

Колода обычных 
поручений преемника 

рядом с его планшетом

9 Жетоны необходимого 
реквизита в области 
списка покупок на 

планшете преемника

Фишки персонажей, соответ­
ствующие низкой сложности

8

Ťланшźт иŸроſа Ťланшźт ƄрźźƁниſа

0
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Выбранный случайным 
образом номер 

(подготовленный)
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L U M E N I A  T H E  R A D I A N T
P R O F E S S O R  B E R N A R D

5 Выбрав себе иллюзиониста, уберите карты иллюзиони-
стов той же школы в коробку. Из оставшихся карт слу-
чайным образом выберите иллюзиониста для преем-
ника (он будет относиться к другой школе). Поместите 
эту карту и соответствующую карту афиши рядом 
с планшетом преемника, стороной с символом  вверх.

ПРИМЕЧАНИЕ. Подробнее о способностях иллю-
зионистов в игре против преемника см. на с. 15.

6 Возьмите 3 карты номеров 1­го уровня, которые отно-
сятся к школе преемника (все, кроме карты, где необхо-
дим только обычный реквизит одного вида). Выберите 
из этих карт 1 случайную и поместите её в крайнюю 
левую ячейку планшета преемника, остальные верните 
в особняк Далгарда. Это начальный номер преемника. 
Подготовьте его, положив на него указанное на карте 
количество жетонов номера.

7 Поместите по 1 жетону реквизита каждого вида, необ-
ходимого для подготовки этого номера, в список поку-
пок на планшете преемника (область в правой части 
планшета с символами реквизита трёх типов).

8 Выберите сложность. Возьмите фишки персонажей, 
как указано в таблице, и разместите их в ячейках план-
шета преемника слева направо в следующем порядке: 
иллюżиониƆт → ƄротźŻź → ŹрƈŸиź ƆƄźƋиалиƆтƐ →
ƈƌźниſи�

ПРИМЕЧАНИЕ. Для преемника нет разницы между 
специалистами, кроме протеже.

Сложность
Иллюзионист Протеже Специалист Ученик 

�
	��� 1 1 1 1

������� 1 1 1 2

������� 1 1 2 1

9 Сформируйте колоду поручений
преемника: 2 карты обычных поруче-
ний в театре, 1 в центре, 1 в академии, 
1 на рынке, 1 в кривой улочке, 1 в ма-
стерской. Поместите эту колоду ря-
дом с планшетом преемника.

10 Вы всегда начинаете партию первым 
игроком (таким образом, вы получае-
те 12 монет при игре с «Академией»).
Поместите фишку преемника в тре­
тью ячейку области очерёдности хо­
да. Преемник не получает ни монет, 
ни осколков при подготовке к партии.

ПРИМЕЧАНИЕ. Преемник хранит 
монеты и осколки в сейфе (две обла-
сти с соответствующими символами 
в левой части его планшета). В начале 
игры сейф преемника пуст.
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11 Сформируйте колоду планов преемника из планов 
представлений (карты с символами в верхней и нижней 
частях) и планов подготовки (карты с символом только 
в верхней части) следующим образом:

Ťлан ƄрźŹƆтаŷлźниƔ

Ťлан ƄоŹŸотоŷſи

• Возьмите 1 случайный план представления и поместите 
на стол лицевой стороной вниз — это нижняя карта колоды.

• Перемешайте 1 план подготовки и 2 плана представлений. 
Поместите 2 случайные карты лицевой стороной вниз 
на нижнюю карту. Оставшийся план уберите в коробку, 
не открывая.

ŨŶźритź
� Ɔлƈƌаžнƈю ſартƈ

• Перемешайте 2 плана подготовки и 1 план представления 
и поместите их лицевой стороной вниз на предыдущие 
карты.

• Поместите 1 из 2 оставшихся планов подготовки лицевой 
стороной вниз на верх колоды. Вторую карту уберите 
в коробку, не открывая.

� ſарт

ŨŶźритź
� Ɔлƈƌаžнƈю ſартƈ

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

ФАЗА БРОСКА КУБИКОВ
После кубиков центра бросьте кубики подготовки к раунду 

(в каждом раунде разные, см. далее). Затем возьмите жетоны 
блокировки (из дополнения «Академия Далгарда») и в соот-
ветствии с символами, выпавшими на кубиках, закройте ими 
по 2 ячейки в центре, на рынке, в кривой улочке и в академии, 
а также 2 дня недели в театре.

• Раунд I. Бросьте все 5 кубиков подготовки к раунду и по-
местите их в соответствующие локации: жёлтый в центр, 
оранжевый на рынок, чёрный в кривую улочку, синий 
в академию, красный в театр.

• Раунд II. Выберите ровно 2 из 5 кубиков подготовки к раун-
ду и перебросьте их. Поместите под каждый из них жетон 
подготовки к раунду.

śźтон
Ŷлоſироŷſи

śźтон ƄоŹŸотоŷſи
ſ раƈнŹƈ

ПРИМЕР 1
Вы решили перебросить жёлтый и чёрный кубики подго-

товки к раунду (в центре и в кривой улочке). Переместите 
жетоны блокировки в этих локациях согласно результатам 
броска, затем поместите под оба кубика жетоны подго-
товки к раунду.
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• Раунды III—VII. Выберите ровно 2 из 5 кубиков подготовки 
к раунду и перебросьте их, соблюдая следующие огра-
ничения:
» Нельзя перебрасывать кубики, отмеченные жетонами 

подготовки к раунду.
» Если красный кубик (в театре) не отмечен жетоном 

подготовки к раунду, вы обязаны перебросить его.
» Перебросив 2 кубика, переместите жетоны подготовки 

к раунду под них.

ПРИМЕР 2
Вы не можете выбрать кубики, отмеченные жетонами 

подготовки к раунду в прошлом примере: жёлтый и чёрный 
(в центре и в кривой улочке). Вы обязаны перебросить 
красный кубик (в театре), так как под ним нет жетона 
подготовки к раунду. Вторым кубиком вы выбираете синий 
(в академии), перебрасываете их и закрываете жетонами 
блокировки соответствующие ячейки в этих локациях.

Таким образом, в каждом раунде вам будут доступны разные 
ячейки персонажей и дни недели, а вы сможете в некоторой 
степени влиять на смену доступных ячеек.

ФАЗА ОПРЕДЕЛЕНИЯ ОЧЕРЁДНОСТИ
В этой фазе нет изменений, следуйте обычным правилам, как 

при игре вдвоём. Преемник может занимать 1­ю или 3­ю ячейки 
в области очерёдности, в зависимости от его и вашей славы.

ФАЗА РЕКЛАМЫ
Преемник вывешивает афишу каждый раунд, при этом 

не платит за неё монеты, но получает славу.

ФАЗА ПОРУЧЕНИЙ
Выкладывайте карты поручений по обычным правилам, 

но лицевой стороной вверх — в одиночной игре их не от кого 
скрывать.

Выложив свои карты поручений, проведите фазу поручений 
за преемника по следующим правилам:

1 Сбросьте карту плана, использованную в прошлом 
раунде (пропустите этот шаг в первом раунде).

2 Возьмите верхнюю карту из колоды планов.
• Если это план представления (символы в верхней 

и нижней частях), поместите карту в верхнюю ячейку 
в центре планшета преемника.

• Если это план подготовки (символ только в верхней 
части), поместите карту в нижнюю ячейку в центре 
планшета преемника.

Затем распределите карты поручений между персонажами:
• Кладите карты поручений в ячейки под фишками персона-

жей слева направо, в соответствии с указаниями на карте 
плана.

• Используйте карты особых поручений (которые преемник 
получает в кривой улочке), только если локация на плане 
отмечена символом особого поручения.

• Пропускайте локации на плане, отмеченные символом 
особого поручения, если у преемника нет соответствую-
щих карт особых поручений.

��

��

��

Символ особого 
поручения

Ťлан ƄоŹŸотоŷſи
ŷ ниŻнźž Ɣƌźžſź

Ťлан ƄрźŹƆтаŷлźниƔ
ŷ ŷźрƊнźž Ɣƌźžſź

У преемника может быть больше или меньше фишек персо­
нажей, чем локаций в плане. Не обращайте внимания на лиш-
ние фишки и локации.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ
В этой фазе вы с преемником по очереди выставляете пер-

сонажей в локации и выполняете действия, как при обычной 
игре вдвоём.

Когда наступает ход преемника, сначала определите, какого 
персонажа выставить, согласно описанному ниже порядку, 
затем обратитесь к разделу соответствующей локации, чтобы 
выполнить действия этим персонажем.

Для определения этого порядка вводится два новых поня-
тия: настроение преемника и спорные локации.
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НАСТРОЕНИЕ ПРЕЕМНИКА
Преемник может находиться в одном из двух настрое-

ний: в хлопотах или готов к свершениям.
• Преемник готов к свершениям, если в этом раунде 

он использует план представления (символы в верх-
ней и нижней частях) и у него есть хотя бы 1 номер 
наивысшего доступного ему уровня. Когда преемник 
готов к свершениям, карта плана должна находиться 
в верхней ячейке.

• В остальных случаях преемник в хлопотах, и карта 
плана должна находиться в нижней ячейке.

Настроение преемника может измениться в фазе по-
ручений, а также при преодолении им порога в 16 или 
36 славы или при получении новой карты номера.

Когда преемник меняет настроение, немедленно
сдвигайте карту плана (вверх или вниз).

ПРИМЕР
Преемник заработал 18 славы, и теперь ему доступ-

ны номера 2­го уровня 1 . Получив номер 2­го уровня 
«Сквозь кирпичную стену», преемник становится готов 
к свершениям 2 — передвиньте карту плана в верхнюю 
ячейку 3 . Если бы у преемника в мастерской не было 
номера наивысшего доступного ему уровня, преемник 
был бы в хлопотах 4 .

 Дьюла Мартон Киш
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Слава преемника:
 = 18

ŦиƁŷолƐ ƄрźŹƆтаŷлźниƔ�
ƄрźźƁниſ Ÿотоŷ ſ ƆŷźршźниƔƁ

ŦиƁŷолƐ ноƁźра�
ƄрźźƁниſ ŷ ƊлоƄотаƊ

СПОРНЫЕ ЛОКАЦИИ
Локация считается спорной, если и у вас, и у преемни­

ка есть хотя бы по 1 персонажу с поручением в этой ло­
кации, которого ещё не выставили.

ИСКЛЮЧЕНИЯ. Театр не считается спорной лока-
цией, если у вас или у преемника из всех персонажей 
с поручениями в театре остался невыставленным только 
иллюзионист. Мастерская никогда не может быть спор­
ной локацией.

В свой ход преемник выставляет персонажей по следую­
щим правилам:

• Он выставляет персонажа в спорную локацию, если это 
возможно. Если нет, то он выставляет его в не спорную 
локацию.

• Если спорных локаций несколько или если остались то­
лько не спорные, преемник выбирает локации в следу­
ющем порядке:
1. Театр (самый ранний доступный день) — если 

преемник готов к свершениям.
2. Центр.
3. Академия.
4. Театр (самый поздний доступный день) — если 

преемник в хлопотах.
5. Рынок.
6. Кривая улочка.
7. Мастерская.

Этот алгоритм также изображён на планшете преемника 
в свободной ячейке планов.
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Порядок, если преемник 
в хлопотах

Порядок, если преемник 
готов к свершениям

• Если у нескольких персонажей есть поручения в одной 
локации:
» В центр преемник всегда выставляет персонажей, на­

чиная с левого (то есть у кого больше ).
» В театр преемник всегда выставляет персонажей, на­

чиная с левого, кроме иллюзиониста, который выстав­
ляется последним.

Всякий раз, выставляя персонажа преемника, проверяйте 
эти условия, ведь настроение преемника и спорность лока­
ции могут измениться после каждого действия.

НАПОМИНАНИЕ. Обычно преемник выставляет персо-
нажей не слева направо, а в соответствии с порядком выбора 
локаций.
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ОЧКИ ДЕЙСТВИЯ ПЕРСОНАЖЕЙ
В большинстве случаев поведение персонажей преемника 

в локациях зависит от количества их . Общее количество
персонажа высчитывается по обычным правилам: базовые 
персонажа складываются с модификатором ячейки.

При этом учитывайте следующие особенности:
• В любой локации, кроме театра, преемник выставляет 

персонажей в первую свободную ячейку (то есть в ту, мо­
дификатор которой больше).

• Персонажи преемника игнорируют модификаторы +1
и –1  ячеек театра.

• Преемник никогда не тратит осколки.
• Персонажи преемника, выставленные с помощью карт 

особых поручений, всегда получают +1  вместо эффекта 
карты, описанного текстом.

В редких случаях, когда у персонажа преемника оказыва­
ется 6 , преемник получает 1 славу. Считайте, что у этого 
персонажа только 5 .

Когда преемник выставляет персонажа в центр, прежде 
всего определите, как много кубиков он использует и повернёт 
символом «X» вверх. Это зависит от количества выставлен-
ного персонажа и выбранной сложности.

Сложность 1   2 3 4 5

�
	���

�������

�������

Если кубиков без символа «X» меньше необходимого количе-
ства, перебросьте 1 кубик с символом «X» (если таких кубиков 
несколько, выбирайте в следующем порядке: ſƈŶиſ оƆоŶнƔ�
ſа → ſƈŶиſ ƆƄźƋиалиƆта → ſƈŶиſ Ŷанſа → ſƈŶиſ ƈƌźниſа). 
Если снова выпал символ «X» или преемнику недоставало 
более одного кубика, он просто использует меньше кубиков.

Выполняйте следующие действия за преемника, пока не по-
вернёте символом «X» вверх указанное количество кубиков.

Выполняйте действия из списка по порядку, не возвра-
щайтесь к его началу.

�� ­ � �

1 Если у преемника меньше двух номеров наивысшего 
доступного ему уровня или у него есть хотя бы 36 славы: 
поверните кубик особняка символом «X» вверх (левый, 
если доступны оба), затем:
• Выберите случайный номер из особняка Далгарда 

наивысшего доступного преемнику уровня и школы, 
соответствующей символу на кубике (школы его 
иллюзиониста, если на кубике символ «?»).

ИСКЛЮЧЕНИЕ. Карты номеров 1­го уровня, для 
которых необходим только обычный реквизит одно­
го вида, не участвуют в этом выборе.

• Если на планшете преемника нет свободных ячеек 
номеров, верните карту номера из крайней правой 
ячейки в особняк Далгарда, уберите в запас преем-
ника её маркер символа, маркер академии (если есть) 
и жетоны номера, в том числе с карт представлений.

• Поместите карту нового номера на планшет преемни-
ка так, чтобы вознаграждение номеров убывало слева 
направо. Вознаграждение сравнивается по , затем 
(при равенстве) по , затем по . Перемещайте карты 
старых номеров при необходимости.

• Немедленно подготовьте этот номер.
• Поместите необходимый для этого номера реквизит 

в список покупок преемника: по 1 жетону каждого 
вида, которого там ещё нет.

2 Если на кубике специалиста выпал символ персонажа, 
которого нет у преемника, поверните кубик специалиста 
символом «X» вверх и поместите соответствующую 
фишку преемника в трактир. В конце раунда, на этапе 
возвращения персонажей, этот специалист присоеди-
нится к команде преемника.

3 Если кубик ученика доступен, у преемника менее 
4 учеников и в сумме не более 6 персонажей, поверните 
кубик ученика символом «X» вверх и поместите со-
ответствующую фишку преемника в трактир. В конце 
раунда, на этапе возвращения персонажей, этот ученик 
присоединится к команде преемника.

4 Если оба кубика банка доступны, поверните тот из них, 
на котором изображено больше монет, символом «X» 
вверх и поместите соответствующее количество монет 
в сейф преемника (в область с символом монеты).

5 Если 1 кубик банка доступен, поверните его симво-
лом «X» вверх и поместите соответствующее количе­
ство монет в сейф преемника.

6 Если кубик ученика доступен и у преемника менее 
4 учеников, поверните кубик ученика символом «X» 
вверх и поместите соответствующую фишку преемни­
ка в трактир. В конце раунда, на этапе возвращения 
персонажей, этот ученик присоединится к команде 
преемника.

Дойдя до конца списка, преемник завершает ход.
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Реквизит, 
помещённый 

в список покупок

Преемник выбирает 
случайный номер 2­го уровня 
школы своего иллюзиониста
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ПРИМЕР
У преемника 18 славы 1 . В соответствии с картой плана 2  преемник выставляет иллюзиониста в центр, в первую 

свободную ячейку 3 , то есть в ячейку «+1 ». Таким образом, у иллюзиониста получается в сумме 4 . Вы играете на низкой 
сложности, поэтому преемник использует 2 кубика. У него нет номеров 2­го уровня 4 , и он поворачивает единственный 
доступный кубик особняка символом «X» вверх. Поскольку на этом кубике был символ «?» 5 , преемник получает случайный 
номер 2­го уровня, относящийся к школе его иллюзиониста. Этим номером становится «Сквозь кирпичную стену». Новый 
номер нужно поместить в крайнюю левую ячейку на планшете преемника, сдвинув остальные номера вправо, так как 
вознаграждение за него больше, чем за «Портал в иной мир» 6 . Подготовьте новый номер и поместите по 1 жетону 
необходимого реквизита каждого вида в список покупок 7 . Кубики специалиста и ученика недоступны, поэтому преемник 
переходит к кубикам банка, выбирает левый (на нём 6 монет) и поворачивает его символом «X» вверх 8 . Поместите эти 
монеты в сейф преемника 9 .
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Когда преемник выставляет персонажа на рынок, сделайте 
следующее:

1 Уберите из списка покупок весь реквизит, который есть 
в ассортименте рынка (в том числе в ячейке срочных 
заказов).

2 Выберите случайный реквизит из списка покупок и по­
местите жетон того же вида из общего запаса в первую 
свободную ячейку в области заказа (слева направо, 
сверху вниз).

Повторяйте шаг 2, пока не выполнится одно из следующих 
условий:

• В области заказа не осталось свободных ячеек.
• В области заказа появился весь реквизит из списка по-

купок.
• Преемник заказал по 1 жетону реквизита на каждое 

своего персонажа.

ПРИМЕР
В списке покупок преемника 3 жетона реквизита: металл, 

дерево и замóк. Металл и дерево можно купить на рынке, 
поэтому преемник сбрасывает эти жетоны 1 . Замкá нет 
в ассортименте рынка, поэтому преемник добавляет 
в область заказа жетон замкá из общего запаса 2 .

2

2

1

1

Когда преемник выставляет персонажа в кривую улочку, 
сделайте следующее:

1 Бросьте монету, чтобы определить, сдвигать проро­
чества на 1 ячейку по часовой стрелке или нет.

2 Добавьте в колоду поручений преемника карты особых 
поручений в соответствии с количеством выставлен-
ного персонажа и выбранной сложностью. Берите кар­
ты по одной, каждый раз выбирая колоду той локации, 
карт особых поручений в которой у преемника меньше 
всего (не считая выложенных под фишками). Если та­
ких колод несколько, выбирайте в следующем порядке: 
тźатр → Ƌźнтр → аſаŹźƁиƔ → рƐноſ → ƁаƆтźрƆſаƔ.

Сложность 1 2 3 4 5

�
	��� 1 x 1 x 1 x 2x 2x

������� 1 x 1 x 2x 2x 3x

������� 1 x 2x 2x 3x 3x

Когда преемник выставляет персонажа в академию, прежде 
всего определите, как много действий он выполнит. Это зави-
сит от количества  выставленного персонажа и выбранной 
сложности.

Сложность 1 2 3 4 5

�
	��� 1x 1x 1x 2x 2x

������� 1x 1x 2x 2x 2x

������� 1x 1x 2x 2x 3x

Выполняйте следующие действия за преемника, пока 
не выполните указанное в таблице количество действий.

Выполняйте действия из списка по порядку, не возвра-
щайтесь к его началу.

�� ­ � �
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1 Если у преемника меньше двух тайн, он проникает 
в тайну. Поместите случайный доступный жетон тайны 
(из верхней или нижней ячейки) в нижнюю свободную 
ячейку тайны на его планшете. Каждый такой жетон 
увеличивает количество базовых  протеже преемника. 
Когда протеже получит 2 базовых , переверните его 
фишку. Когда он получит 3 базовых , замените его 
фишку другой, на которой напечатано «3 ». Жетоны 
тайн не наделяют протеже способностями, они влияют 
только на его очки действия.

2 Если ваших флагов в академии не меньше, чем флагов 
преемника, у него остался хотя бы 1 флаг в запасе 
и в академии есть хотя бы 1 свободная ячейка комнаты, 
преемник реставрирует:
• Если в сейфе преемника не более 4 монет, он выбирает 

среди всех ячеек доступный ему уровень вложений 
с наименьшей стоимостью.

• Если в сейфе преемника хотя бы 5 монет, он выбирает 
среди всех ячеек доступный ему уровень вложений 
с наибольшей стоимостью.

• Преемник получает славу согласно своему вложению. 
Поместите случайный жетон комнаты соответствую-
щего типа и уровня в ячейку комнаты. Поместите флаги 
преемника в ячейки рядом с комнатой (в количестве 
согласно текущему раунду).

• Уберите из сейфа преемника 9 монет. Если в его сейфе 
менее 9 монет, уберите все.

ПРИМЕЧАНИЕ. Стоимость реставрации, указанная 
на жетоне, для преемника не важна.

• Если есть несколько уровней вложений с одинаковой 
стоимостью (наименьшей или наибольшей), выбирайте 
сторону с лекториями в нечётных раундах (I, III, V 
и VII) и сторону со студиями в чётных (II, IV и VI). Если 
подходящих ячеек комнат несколько, выбирайте 
сверху вниз.

3 Если у преемника есть хотя бы 1 номер, не находящийся 
ни в лектории, ни в студии, и хотя бы в одном лектории 
есть свободная ячейка, преемник объявляет лекции. 
Поместите маркер академии в лекторий:
• Если у преемника несколько подходящих номеров, 

выберите крайний правый на его планшете.
• Выберите лекторий наивысшего уровня с хотя бы 

1 свободной ячейкой и поместите маркер академии 
в его верхнюю свободную ячейку.

ПРИМЕЧАНИЕ. В отличие от вас преемник не по-
лучает бонус, если помещает номер в лекторий того же 
уровня.

4 Если у преемника есть хотя бы 1 номер, не находящийся 
ни в лектории, ни в студии, и хотя бы в одной студии 

есть свободная ячейка, преемник отрабатывает номер. 
Поместите маркер академии в студию:
• Если у преемника несколько подходящих номеров, 

выберите крайний левый на его планшете.
• Выберите студию наивысшего уровня с хотя бы 

1 свободной ячейкой и поместите маркер академии 
в верхнюю свободную ячейку этой студии. При этом 
игнорируйте ячейки, снижающие требования при 
подготовке номера, будь то необходимый реквизит 
или затрачиваемые .

• Если рядом с выбранной ячейкой изображён сим­
вол 
Если рядом с

, немедленно поместите дополнительный 
жетон номера на карту этого номера.

5 Если у преемника остались непотраченные действия, 
выполняйте шаги 3 и 4 поочерёдно. Если преемник 
не может ни объявить лекции (шаг 3), ни отработать 
номер (шаг 4), потому что в лекториях и студиях 
нет свободных ячеек или у преемника не осталось 
подходящих номеров, преемник реставрирует —
перейдите к шагу 2, даже если у него больше флагов 
в академии, чем у вас. Если после этого у преемника 
остались непотраченные действия, продолжайте 
выполнять шаги 3 и 4 поочерёдно.

В чётных раундах (II, IV и VI) порядок меняется: преемник 
пытается сначала отработать номер (шаг 4) и только потом 
объявить лекции (шаг 3).

�� ­ � �

ПРИМЕР (ШАГИ 1—2)
У преемника 18 славы 1 . Он выставляет протеже 

в первую свободную ячейку академии. На планшете 
преемника уже есть 1 жетон тайны, поэтому у протеже 4
(базовые 2  и модификатор ячейки «+2 »). Вы играете 
на низкой сложности, поэтому преемник выполняет 
2 действия. На его планшете менее двух жетонов тайн, 
поэтому первым действием он проникает в тайну: 
переместите случайный жетон тайны с поля академии 
в нижнюю свободную ячейку на планшете преемника 2

и замените его фишку протеже фишкой с 3 3 . У вас 
с преемником одинаковое количество флагов в академии, 
поэтому вторым действием преемник реставрирует. У не­
го 6 монет, и он выбирает уровень вложений с наиболь-
шей стоимостью среди всех ячеек комнат — поместите 
в соответствующую ячейку случайный жетон студии 2­го 
уровня 4 . Преемник получает за реставрацию 5 сла­
вы 5 . Поместите 3 его флага в академию, так как сейчас 
раунд III 6 , и уберите 6 монет из его сейфа 7 .
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Случайно 
выбранный 

жетон студии 
соответствующего 

уровня

Доступные маркеры академии

Чётный раунд Нечётный раунд
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Слава преемника 
после реставрации:

 5 
 = 23

1

2

4

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

+

Помещённые флаги
6

5

Слава преемника до начала действий:  = 18
1
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ПРИМЕР (ШАГИ 1—2)

ПРИМЕР (ШАГИ 3—4)
У преемника есть 2 номера, не находящихся ни в лек-

тории, ни в студии, и он может поместить в академию 
1 маркер. В чётном раунде поместите маркер академии 
левого номера в студию наивысшего уровня, в верхнюю 
свободную ячейку, игнорируя ячейки, уменьшающие тре-
бования при подготовке 1 . В нечётном раунде поместите 
маркер академии правого номера в лекторий наивысшего 
уровня, в верхнюю свободную ячейку 2 .
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Когда преемник выставляет персонажа в мастерскую, ничего 
не происходит.

Когда преемник выставляет в театр иллюзиониста, он всегда 
занимает ячейку сцены и больше ничего не делает.

Когда преемник выставляет в театр любого другого персо-
нажа, он всегда включает номера в представления.

Прежде всего определите, сколько жетонов номеров по-
местит преемник. Это зависит от количества  и выбранной 
сложности. Игнорируйте модификаторы ячеек +1  и –1 .

Сложность 1 2 3 

�
	��� 1 x 2 x 2 x

������� 1 x 2 x 3 x

������� 2 x 3 x 4 x

Перемещайте жетоны преемника с его карт номеров (начи-
ная с левой) на карты представлений по обычным правилам, 
пока не переместите указанное в таблице число жетонов или 
пока они не закончатся.

Выбирайте карту представления для каждого жетона в сле­
дующем порядке:

• Не выбирайте карту представления, которая покинет игру 
в конце раунда, пока есть другие возможные варианты.

ИСКЛЮЧЕНИЕ. В последнем раунде это ограничение 
не действует, ведь у преемника останется лишь один шанс 
провести представление на любой из трёх карт.

• Из прочих карт выберите ту, на которой уже есть жетон 
(другого) номера преемника.

ПРИМЕЧАНИЕ. Как и у вас, у преемника может быть 
только 1 жетон каждого номера на одной карте представ-
ления. Но, если номер преемника находится в студии 
с бонусом 

если номер преемника находится в
, он может разместить второй жетон этого 

номера на карте представления, где уже есть такой же 
жетон.

• Если таких карт несколько, выберите из них (а если ни од-
ной — то из всех) карту, на которой уже есть ваш жетон 
номера.

• Если таких карт несколько, выберите из них (а если ни од-
ной — то из всех) крайнюю левую.

• Если нельзя поместить по правилам жетон текущего но­
мера ни на одну карту представления, перейдите к  сле­
дующей карте номера (слева направо).

Поместите жетон номера на выбранную карту представле-
ния по следующим правилам:

• Поместите жетон так, чтобы создать как можно больше 
связей (за их создание преемник получает бонусы в славе 
и осколках):
» Выберите ячейку, которая принесёт больше славы 

за создание связей.
» Если номер находится в ячейке студии с бонусом , 

преемник, как и вы, не обязан располагать символ его 
школы в круге связи. Учитывайте это при выборе ячейки.

» Если несколько ячеек приносят одинаковое количе­
ство славы за создание связей, выберите из них ячейку, 
дающую осколок.

» Если несколько ячеек приносят одинаковое количество 
славы и осколков, выберите верхнюю левую из них.

» Если несколько положений жетона в одной ячейке 
равноценны, выберите любое из них.

ПРИМЕЧАНИЕ. На картах представлений для оди­
ночной игры (и картах из «Дуэли иллюзионистов») 
изображён «нейтральный» (серый) жетон номера. И вы, 
и преемник можете создавать связи с ним, как если бы 
это был настоящий жетон. Нельзя помещать жетоны 
номеров поверх серых жетонов.

• Если создать связь нельзя, поместите жетон в первую 
свободную ячейку, выбирая слева направо, сверху вниз.

Если преемник поместил на одну карту представле-
ния несколько жетонов номеров в течение одного хода, 
представьте, что он сделал это в наиболее выгодном для 
себя порядке.

�� ­ � �

Если преемник должен выставить в театр любого 
персонажа, кроме иллюзиониста, и не может при этом 
поместить ни одного жетона номера ни на одну карту 
представления, пропустите это выставление и немед-
ленно перейдите к следующему персонажу преемника! 
Проверяйте каждый его ход, не изменилась ли ситуация 
(например, это может произойти, если преемник освоит 
новый номер).

�� ­ � �
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 Дьюла Мартон Киш

������� ��� ���������

3
3

 ŕŸнźш ŭтаƈŹт

������ � ���� ���

2
3

2

2
3

3
3

1

2

 ŕŸнźш ŭтаƈŹт Дьюла Мартон Киш

2
3

Ágnes Staudt

Window to the Otherworld

2
3

Ágnes Staudt

Window to the Otherworld

ПРИМЕР
У преемника есть 2 жетона номера на крайней левой кар-

те («Ловушка для призраков») и 2 жетона номера на второй 
слева карте («Портал в иной мир»). Преемник выставляет 
в театр специалиста и, так как вы играете на средней 
сложности, может поместить 2 жетона номеров на карты 
представлений. Преемник переместил бы оба жетона 
с левой карты номера, но на одной из двух доступных карт 
представлений уже есть жетон «Ловушки для призраков», 
а значит, включить в представление можно только 1 жетон 
этого номера. Преемник помещает его на левую карту 
представления так, чтобы создать связь 1 . Преемник 
переходит к следующему номеру и перемещает жетон 
«Портала в иной мир» на левую карту представления, где 
уже находится 1 его жетон и 1 ваш жетон 2 . Так как «Ло-
вушка для призраков» — номер 2­го уровня, а «Портал 
в иной мир» — 1­го, преемник получает бонусы за создание 
связей, как если бы помещал жетоны в обратном порядке: 
2 славы за связь с нейтральным жетоном и ещё 2 славы 
за связь с жетоном «Портала в иной мир» (итого на 1 славу 
больше). Также преемник получает осколок за создание 
связи с нейтральным жетоном.

ФАЗА ПРЕДСТАВЛЕНИЙ
Фаза представлений проходит по обычным правилам. Когда 

наступает очередь преемника провести представление, он 
выбирает карту представления с наибольшей суммой бонуса 
карты и бонуса за связь номеров. Суммарные бонусы сравни-
ваются по , затем (при равенстве) по , затем по . При 
полном совпадении бонусов выберите крайнюю левую из этих 
карт. Преемник может выбрать только карту, где есть хотя бы 
1 его жетон номера.

Выступая организатором, преемник получает бонус за связи 
номеров и бонус карты представления. Вместо обычных бо-
нусов за специалистов он получает единый бонус за каждого 
персонажа за кулисами (протеже, другого специалиста или 
ученика) в зависимости от выбранной сложности:

Сложность Бонусы за персонажей

�
	��� Нет 

������� 2  за персонажа

������� 1  за персонажа

За все свои номера, исполненные им или вами, преемник 
получает вознаграждение (славу, монеты и осколки) с учётом 
бонусов студий (если есть). Преемник игнорирует модифи-
каторы вознаграждения за четверг и воскресенье и любые 
модификаторы от пророчеств.

Жетоны исполненных номеров преемника немедленно 
возвращаются на карты соответствующих номеров, так что 
его номера всегда остаются подготовленными.

ИСКЛЮЧЕНИЕ. Если на номер, исполненный в театре, 
действует бонус студии 

номер, исполненный в
, преемник оставляет жетон 

этого номера в театре, так же, как это сделали бы вы.

ФАЗА ЛЕКЦИЙ
Преемник получает вознаграждение за номера в лекториях 

полностью, игнорируя модификаторы ячеек лекториев. Кроме 
того, не убирайте жетоны таких номеров из театра или с карт 
номеров — преемник может продолжать исполнять номера, 
по которым он проводит лекции.

ФАЗА КОНЦА РАУНДА

ВЫПЛАТА ЖАЛОВАНИЯ
Преемник не выплачивает жалование. Вместо этого, если 

в его сейфе есть хотя бы 10 монет, убирайте по 10 монет, пока 
в сейфе их не останется менее 10. За каждый убранный де-
сяток преемник получает славу в зависимости от выбранной 
сложности:

Сложность Слава за 10 убранных монет

�
	��� 2 

������� 3 

������� 3 
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ПРИМЕР
В сейфе преемника есть 23 монеты на этапе выплаты 

жалования, а вы играете на средней сложности. Преемник 
убирает в общий запас 20 монет и получает 6 славы.

ВОЗВРАЩЕНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ
Если в трактире есть фишки персонажей преемника, поме­

стите их в соответствующие ячейки на его планшете. Сохра-
няйте порядок фишек: иллюżиониƆт → ƄротźŻź → ŹрƈŸиź
ƆƄźƋиалиƆтƐ→ ƈƌźниſи, сдвигая учеников вправо при необхо-
димости. Если у преемника больше 6 персонажей, помещайте 
лишних учеников в область дополнительных учеников.

ОБНОВЛЕНИЕ КАРТ ПРЕДСТАВЛЕНИЙ
Если на этом этапе вы убираете карту представления с од-

ним или несколькими жетонами номеров преемника, он всё 
ещё получает вознаграждение за эти номера, но на 1 монету 
и 1 славу меньше за каждый.

ПОДСЧЁТ СЛАВЫ В КОНЦЕ ИГРЫ
В конце игры преемник получает вознаграждение за все 

номера, жетоны которых остались на картах представлений, 
но на 1 монету и 1 славу меньше за каждый (преемник не по-
лучает славу за оставшиеся у него монеты). Затем добавьте 
к его славе:

• 1 славу за каждый осколок (не более 20).
• 2 славы за каждую карту особого поручения (не более 20).
• Фиксированный бонус славы за каждую карту номера 3­го 

уровня (независимо от бонуса карты).
• Бонус славы за каждого персонажа, начиная с 7­го.

Сложность Бонус за каждый 
номер 3-го уровня

Бонус за 7-го и 8-го 
персонажей

�
	��� 5 0 

������� 7 1 

������� 10 2 

� � � � �­ � � � �

«ПРЕЕМНИК ДАЛГАРДА» 
И ПРОРОЧЕСТВА

Эти пророчества не используются в одиночной игре:

Следующие пророчества влияют только на вас, преемник 
игнорирует их эффекты:

������ ������

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

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ НАСТРОЙКА 
СЛОЖНОСТИ

Чтобы сделать игру проще (на любой сложности), игнори-
руйте способность преемника.

Чтобы сделать игру труднее (на любой сложности), игнори-
руйте способность своего иллюзиониста, выдайте преемнику 
дополнительно 8 начальных монет или сделайте и то и другое.

ОДИНОЧНАЯ ИГРА 
БЕЗ «АКАДЕМИИ ДАЛГАРДА»

Против преемника Далгарда можно играть и без «Акаде­
мии». В этом случае в правила одиночной игры вносятся 
следующие изменения:

ИЗМЕНЕНИЯ В ПОДГОТОВКЕ К ИГРЕ
• Используйте сторону планшета преемника с 5 ячейками 

персонажей.
• Не выдавайте преемнику фишки протеже, фишки флагов 

и маркеры академии.
• Не включайте в колоду поручений преемника карту по­

ручения в академии.
• Сформируйте колоду планов преемника из карт планов 

для игры без «Академии»:
» Возьмите 1 случайный план представления и помести-

те на стол лицевой стороной вниз — это нижняя карта 
колоды.

» Перемешайте 1 план подготовки и 2 плана представ­
лений. Поместите 2 случайные карты лицевой сторо-
ной вниз на нижнюю карту. Оставшийся план уберите 
в коробку, не открывая.
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» Перемешайте 2 плана подготовки и 1 план представ-
ления и поместите их лицевой стороной вниз на пре-
дыдущие карты.

» Поместите на верх колоды оставшийся план подготовки.

ФАЗА БРОСКА КУБИКОВ
Бросайте 4 кубика подготовки вместо 5. Не используйте 

синий кубик академии.

 ШКОЛА ЧУДЕС С МЕХАНИЗМАМИ 
Механикер. Первый в раунде ученик, кото-
рого выставляет преемник, получает допол-
нительно 1 .

Электра. Номерá преемника, вмещающие 
2 или 3 жетона номера (до применения бо-
нусов), вмещают на 1 жетон меньше. Однако 
преемник получает дополнительное возна-
граждение за свои номера: 1 славу, 1 осколок 
и 1 монету за каждый уровень номера.

Герт ван Огюстен. Реставрируя, преемник 
всегда выбирает среди всех ячеек доступный 
ему уровень вложений с наибольшей стои-
мостью, вне зависимости от количества мо-
нет в его сейфе. За каждую проведённую им 
реставрацию он также получает 1 осколок.

 ШКОЛА ТРЮКОВ С ОСВОБОЖДЕНИЕМ 
Властелин цепей. Первый раз в раунде, по­
мещая жетон номера на карту представле-
ния, преемник не обязан располагать символ 
его школы в круге связи. Он может класть 
жетон как угодно, чтобы получить наиболь-
шую выгоду.

Алый лотос. Когда преемник проводит 
представление, он получает дополнительно 
1 славу за каждый ваш жетон номера на этой 
карте представления.

Профессор Бернард. В фазе лекций преем-
ник получает по 3 монеты за каждый маркер 
академии, находящийся в лектории (вне 
зависимости от его владельца).

 ШКОЛА ОПТИЧЕСКИХ ИЛЛЮЗИЙ 
Великий Оптико. Первые Х специалистов 
(в том числе протеже), которых выставляет 
преемник в каждом раунде, получают до-
полнительно по 1 . Здесь Х — количество карт 
особых поручений, которое вы (а не преем-
ник) выложили в этом раунде для своих пер-
сонажей.

Джентльмен. Всякий раз, когда преемник 
выставляет иллюзиониста в центр, на рынок, 
в кривую улочку или в академию, он получа-
ет столько славы, сколько номеров у него 
на планшете.

Люмения Лучезарная. Включая номера 
в представления, преемник получает допол-
нительно 1 славу (но не осколок) за каждое 
создание связи номеров.

 ШКОЛА СПИРИТИЧЕСКИХ ОПЫТОВ 
Жрица мистики. Сдвигая пророчества в кри­
вой улочке, преемник меняет грядущее про­
рочество для следующего раунда на случай-
ное новое.

Духовидец Йоруба. Преемник всегда про-
водит представление первым, независимо 
от того, какой день недели он занял.

Анджали. В начале фазы конца раунда, пе­
ред этапом выплаты жалования, преемник 
получает по 2 монеты за каждый жетон тай­
ны у его протеже.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ: ЦЕНТР
Если кубик ученика доступен, преемник сможет нанять 

ученика при условии, что у него в сумме не более 5 (а не 6) пер-
сонажей.

ФАЗА ЛЕКЦИЙ
Пропустите эту фазу.



�
�

�



��
�

 
�

�



 �
�

�
�

�
�

�
�

�
 �

��
�

К
РА

ТК
О

Е 
О

П
И

С
А

Н
И

Е 
Д

ЕЙ
С

ТВ
И

Й
 П

Р
ЕЕ

М
Н

И
К

А

П
РИ

М
ЕЧ

А
Н

И
Е.

 В
св

ой
 х

од
 д

ей
ст

ву
йт

е 
ка

к 
об

ы
чн

о,
 а

в
хо

д 
пр

ее
м

ни
ка

 с
ле

ду
йт

е 
ос

об
ы

м
 п

ра
ви

ла
м

.

Ф
А

ЗА
 Б

Р
О

С
К

А
 К

УБ
И

КО
В

П
ер

еб
ро

сь
те

 2
 к

уб
ик

а 
по

д
го

то
вк

и 
к

ра
ун

ду
, н

е
от

м
еч

ен
ны

е 
ж

ет
он

ам
и 

ра
ун

да
, н

ач
ин

ая
 с

ку
би

ка
 т

еа
тр

а.

Ф
А

ЗА
 Р

ЕК
Л

А
М

Ы
В

ы
ве

си
те

 а
ф

иш
у 

пр
ее

м
ни

ка
 б

ес
пл

ат
но

.

Ф
А

ЗА
 П

О
РУ

Ч
ЕН

И
Й

П
ос

ле
 т

ог
о 

ка
к 

по
м

ес
ти

те
 с

во
и 

ка
рт

ы
 п

ор
уч

ен
ий

, в
ы

ло
ж

ит
е 

и
пр

им
ен

ит
е 

ка
рт

у 
пл

ан
а 

пр
ее

м
ни

ка
.

Ф
А

ЗА
 Д

ЕЙ
С

ТВ
И

Й
В

ы
ст

ав
ля

йт
е 

пе
рс

он
аж

ей
 п

ре
ем

ни
ка

 с
на

ча
ла

 в
сп

ор
ны

е 
ло

ка
-

ц
ии

, з
ат

ем
 в

не
сп

ор
ны

е.
 П

ор
яд

ок
 (с

ог
ла

сн
о 

на
ст

ро
ен

ию
) у

ка
за

н 
на

пл
ан

ш
ет

е 
(е

сл
и 

у 
не

ск
ол

ьк
их

 п
ер

со
на

ж
ей

 п
ор

уч
ен

ия
 в

це
нт

ре
 

ил
и 

в
те

ат
ре

, н
ач

ин
ай

те
 с

ле
ва

).

Ф
А

ЗА
 П

Р
Е

Д
С

ТА
В

Л
ЕН

И
Й

Вы
бе

ри
те

 к
ар

ту
 п

ре
дс

та
вл

ен
ия

, г
де

 б
он

ус
 з

а
св

яз
ь 

но
м

ер
ов

 и
бо

­
ну

с 
ка

рт
ы

 д
аю

т 
в

су
м

м
е 

бо
ль

ш
е 

 (п
ри

 р
ав

ен
ст

ве
: б

ол
ьш

е 
→

 б
о­

ль
ш

е 
→

 л
ев

ую
 к

ар
ту

).
Вм

ес
то

 б
он

ус
ов

 з
а 

сп
ец

иа
ли

ст
ов

 з
а

ку
ли

са
м

и 
пр

ее
м

ни
к п

ол
уч

ае
т 

ед
ин

ы
й 

бо
ну

с 
за

 п
ер

со
на

ж
ей

:

С
ло

ж
но

ст
ь

Бо
ну

с 
за

 п
ер

со
на

ж
ей

�

	

��
�

Н
ет

��
��

��
�

2
 з

а 
пе

рс
он

аж
а

��
��

��
�

1
 з

а 
пе

рс
он

аж
а

Ф
А

ЗА
 Л

ЕК
Ц

И
Й

П
ре

ем
ни

к 
по

лу
ча

ет
 в

оз
на

гр
аж

де
ни

е 
по

лн
ос

ть
ю

. Н
е

уб
ир

ай
те

 
с

ка
рт

 ж
ет

он
ы

 н
ом

ер
ов

, н
ах

од
ящ

их
ся

 в
ле

кт
ор

ия
х.

КО
Н

ЕЦ
 Р

А
УН

Д
А

Вм
ес

то
 в

ы
пл

ат
ы

 ж
ал

ов
ан

ия
 п

ре
ем

ни
к 

уб
ир

ае
т 

м
он

ет
ы

 в
 о

бщ
ий

 
за

па
с 

и 
по

лу
ча

ет
 с

ла
ву

:

С
ло

ж
но

ст
ь

С
ла

ва
 з

а 
10

 у
бр

ан
ны

х 
м

он
ет

�

	

��
�

2 
��

��
��

�
3 

��
��

��
�

3 

П
ре

ем
ни

к 
по

лу
ча

ет
 в

оз
на

гр
аж

де
ни

е 
за

 с
во

и 
но

м
ер

а 
на

 с
бр

о-
ш

ен
ны

х 
ка

рт
ах

 п
ре

дс
та

вл
ен

ий
 (с

–1
 

 и
–1

 
).

П
О

Д
С

Ч
Ё

Т 
С

Л
А

В
Ы

 В
КО

Н
Ц

Е 
И

ГР
Ы

П
ре

ем
ни

к 
по

лу
ча

ет
 в

оз
на

гр
аж

де
ни

е 
(с

–1
 

 и
–1

 
) з

а
ка

ж
ды

й 
св

ой
 ж

ет
он

 н
ом

ер
а 

на
ка

рт
ах

 п
ре

дс
та

вл
ен

ий
.

П
ре

ем
ни

к 
по

лу
ча

ет
 с

ла
ву

 з
а

ос
ко

лк
и 

и
ка

рт
ы

 п
ор

уч
ен

ий
 п

о
об

ы
ч-

ны
м

 п
ра

ви
ла

м
 (н

о
не

за
 м

он
ет

ы
), 

а
та

кж
е 

за
но

м
ер

а 
3­

го
 у

ро
вн

я 
и

пе
рс

он
аж

ей
, н

ач
ин

ая
 с

7­
го

:

С
ло

ж
но

ст
ь

Бо
ну

с 
за

 к
аж

ды
й 

но
м

ер
 3

-г
о 

ур
ов

ня
Бо

ну
с 

за
 7

-г
о 

и 
8-

го
 

пе
рс

он
аж

ей

�

	

��
�

5 
0 

��
��

��
�

7 
1 

��
��

��
�

10
 

2 

С
ло

ж
но

ст
ь

1
  

2
3

4
5

�

	

��
�

��
��

��
�

��
��

��
�

1.
О

св
ои

ть
 н

ом
ер

 (е
сл

и 
< 2

 н
ом

ер
ов

 н
аи

вы
сш

ег
о 

до
ст

уп
но

го
 ур

ов
ня

).
2.

Н
ан

ят
ь 

сп
ец

иа
ли

ст
а.

3.
Н

ан
ят

ь 
уч

ен
ик

а 
(е

сл
и 

< 6
 п

ер
со

на
ж

ей
 и

ес
ли

 < 
4 

уч
ен

ик
ов

).
4.

Вз
ят

ь 
м

он
ет

ы
 (к

уб
ик

 с
бó

ль
ш

им
 з

на
че

ни
ем

).
5.

Вз
ят

ь 
м

он
ет

ы
 (о

ст
ав

ш
ий

ся
 к

уб
ик

).
6.

Н
ан

ят
ь 

уч
ен

ик
а 

(е
сл

и 
< 4

 у
че

ни
ко

в)
.

С
ло

ж
но

ст
ь

1
2

3 
4

5

�

	

��
�

1x
1x

1x
2x

2x

��
��

��
�

1x
1x

2x
2x

3x

��
��

��
�

1x
2x

2x
3x

3x

1.
Бр

ос
ьт

е 
м

он
ет

у,
 ч

то
бы

 о
пр

ед
ел

ит
ь,

 с
дв

иг
ат

ь
ли

 п
ро

ро
че

ст
ва

.
2.

В
оз

ьм
ит

е 
ка

рт
ы

 о
со

бы
х 

по
ру

че
ни

й,
 н

ач
ин

ая
 с

 л
ок

ац
ии

, к
ар

т 
ос

об
ы

х 
по

ру
че

ни
й 

в 
ко

то
ро

й 
у 

пр
ее

м
ни

ка
 м

ен
ьш

е 
вс

ег
о.

 
П

ри
ра

ве
нс

тв
е:

тź
ат

р
→

Ƌź
нт

р
→

аſ
аŹ

źƁ
иƔ

→
рƐ

но
ſ
→

Ɓ
аƆ

тź
рƆ

ſа
Ɣ.

С
ло

ж
но

ст
ь

1
2

3 
4

5

�

	

��
�

1x
1x

1x
2x

2x

��
��

��
�

1x
1x

2x
2x

2x

��
��

��
�

1x
1x

2x
2x

3x

1.
П

ро
ни

кн
ут

ь 
в

та
йн

у 
(е

сл
и 

м
ен

ее
 2

та
йн

).
2.

Ес
ли

 ф
ла

го
в 

м
ен

ьш
е,

 ч
ем

 у
ва

с:
 р

ес
та

вр
ир

ов
ат

ь 
с

на
им

ен
ьш

им
 

(е
сл

и 
до

4 
) и

ли
 н

аи
бо

ль
ш

им
 (е

сл
и 

от
5 

) в
ло

ж
ен

ие
м

.
3.

О
бъ

яв
ит

ь 
ле

кц
ии

.
4.

О
тр

аб
от

ат
ь 

но
м

ер
.

5.
П

ов
то

ри
ть

 ш
аг

и 
3 

и
4.

(В
чё

тн
ы

х 
ра

ун
да

х:
 о

тр
аб

от
ат

ь 
но

м
ер

 →
 о

бъ
яв

ит
ь 

ле
кц

ии
.)

И
лл

ю
зи

он
ис

т 
вс

ег
да

 п
ро

во
ди

т 
пр

ед
ст

ав
ле

ни
е.

Л
ю

бо
й 

д
ру

го
й 

пе
рс

он
аж

 в
кл

ю
ча

ет
 н

ом
ер

а 
в

пр
ед

ст
ав

ле
ни

я,
 

иг
но

ри
ру

я 
м

од
иф

ик
ат

ор
ы

 я
че

ек
 з

а
ку

ли
са

м
и 

+1
 

 и
–1

 
:

С
ло

ж
но

ст
ь

1
2

3 

�

	

��
�

1x
2x

2x

��
��

��
�

1x
2x

3x

��
��

��
�

2x
3x

4
x

П
ом

ещ
ай

те
 ж

ет
он

ы
 т

ак
, ч

то
бы

 б
он

ус
ы

 б
ы

ли
 н

аи
бо

ль
ш

им
и.

 
П

ре
ем

ни
к 

по
лу

ча
ет

 с
ла

ву
 и

ос
ко

лк
и 

за
со

зд
ан

ие
 с

вя
зе

й.
П

ор
яд

ок
 в

ы
бо

ра
 к

ар
т:

 Ɔ
 Ż

źт
он

оƁ
Ƅр

źź
Ɓ

ни
ſа

→
Ɔ 

ŷа
ш

иƁ
Ż

źт
о�

но
Ɓ
→

ſр
аž

нƔ
Ɣ

лź
ŷа

Ɣ.

1.
Уб

ер
ит

е 
из

сп
ис

ка
 п

ок
уп

ок
 р

ек
ви

-
зи

т, 
ко

то
ры

й 
ес

ть
 в

 а
сс

ор
ти

м
ен

те
.

2.
П

ом
ес

ти
те

 з
а

ка
ж

до
е 

 п
о

1 ж
ет

о-
ну

 р
ек

ви
зи

та
 и

з
сп

ис
ка

 п
ок

уп
ок

 
в

об
ла

ст
ь 

за
ка

за
.

Н
е

де
ла

йт
е 

ни
че

го
.




