TRICKERION — RESUME DES REGLES (Manuel de 2019 — Version 1.2)

BUT DU JEU

Dans “Trickerion — Legends of Illusion”, les joueurs incarnent des illusionnistes
célébres dans la ville mystique de Magoria. Leur but est d’obtenir le plus de Prestige
lors d’une compétition de cing ou sept semaines (soit 5 ou 7 tours de jeu), et ainsi
remporter la puissante Pierre de Trickerion. lls pourront apprendre de nombreux
Tours de Magie, obtenir des Matériaux pour les préparer, recruter du personnel et
présenter leur spectacle afin de gagner du Prestige, des Pieces et des Eclats de
Trickerion. Le joueur qui a le plus de Prestige a la fin remporte la partie.

ELEMENTS DU JEU

e PLATEAUX : Principal (Lieux), Joueur (QG), Spécialistes (extension de |’Atelier).
Co6té Chat pour jouer avec I’extension Allée Sombre.

e Cartes TOUR DE MAGIE : 4 écoles de Magie (Mécanique, Mentalisme, Evasion,
Optique), Les seuils de Prestige 1, 16 et 36 correspondent aux Niveaux 1, 2 et 3.

e Jetons MATERIAUX (co(t 1, 2 ou 3 piéces) : Basiques (Bois, Verre, Métal, Tissu),
Avancés (Corde, Scie, Huile, Animal) ou Supérieurs (Cadenas, Déguisement,
Miroir, Engrenage).

e Cartes d’AFFECTATION : Pour planifier le tour d’un joueur. Représente un Lieu
(Centre-ville, Marché, Atelier, Théatre, Allée Sombre).

Les affectations permanentes sont les cartes de départ, les Spéciales sont
obtenues dans |’Allée Sombre (Extension optionnelle).

e Disques PERSONNAGE : Jetons placés sur les Lieux, représentant les Magiciens
et Apprentis, et les spécialistes Ingénieur, Manager et Assistant.

e Cartes MAGICIEN : Le Magicien que vous avez choisi, avec son école de Magie
favorite. Le coté avec |la capacité spéciale est utilisé avec Allée Sombre.

e (Cartes AFFICHE DU MAGICIEN : Utilisée pour faire de la publicité (Ordre
d’initiative de la phase Publicité).

e Pions JOUEUR : Cylindres colorés utilisés pour I'ordre d’initiative et le total de
points de chacun sur la piste Prestige du Théatre.

e Jetons TOUR DE MAGIE : 4 sets de jetons par joueur, avec les symboles Cceur,
Trefle, Carreau et Pique. Un jeton SYMBOLE est associé a une carte Tour de
Magie apprise.

e (Cartes SPECTACLE : Représente un spectacle dans le Théatre, constitué d’'un ou
plusieurs Tours de Magie (jetons Tour de Magie sur le Spectacle). Les spectacles
sont les principales sources de récompenses, revenus et prestige.

Les cartes Magnus Pantheon sont utilisées uniquement avec Allée Sombre.

e PIECES : Monnaie de base, valeur 1 (argent) ou 5 (or). Dépensées pour acheter
des matériaux et payer les salaires.

e ECLATS DE TRICKERION : 3¢ type de ressource, apres les piéces et le prestige.
Récompense de certains Tours de Magie. Dépensés pour gagner des Points
d’Action et du Prestige en fin de partie.

e Jeton CRISTAL DE TRICKERION : Jeton Compte tour sur la piste de tour (5 tours
en mode facile, 7 avec Allée Sombre).

e DESCENTRE-VILLE : Lancés au début de chaque tour, ils déterminent les options
disponibles dans les Lieux du Centre-Ville.

e Jetons PROPHETIES (Allée Sombre): Modifient certaines régles selon la
Prophétie active pour le tour, les trois autres sont en attente.

e Académie (voir chapitre Extension Académie) : Plateau Académie, Jetons Ouvrir
Salle & Protégé / Banniére, tuiles Secret & Salle de Classe / Entrainement, etc.

RESUME DES ACTIONS DISPONIBLES DANS LES LIEUX

e Centre-ville : Apprendre un Tour de Magie (3 A), Recruter un Personnage (3 A),
Gagner des Pieces (3 A), Relancer un dé (1 A), Modifier un dé (2 A).

e Marché : Acheter Matériaux (1 A), Négocier (1 A), Commander (1A), Commande
Rapide (2 A).

e Atelier: Préparer un Tour de Magie (1 a 3 A). Déplacer un Tour de Magie
(Ingénieur, 1 A), Déplacer des Matériaux (Manager, 1 A), Déplacer un Apprenti
(Assistant, 1 A).

e Théatre: Monter un Tour de Magie (1 A), Reporter un Tour (1 A), Jouer
(Magicien uniquement, pas d’Action).

e Allée Sombre : Piocher deux cartes Affectation Spéciale (1 A), Piocher des cartes
supplémentaires (2 A), Voyante des Prophéties (1 A).

e Académie (Extension) : Rénover (2 A), S’entrainer (1 a 3 A), Enseigner (1 a 3 A),
Apprendre un secret (2 A, Protégé), Dévoiler un secret (1 A).

MATERIAUX DE DEPART

Si, lors de la mise en place, par votre choix de Matériaux vous possédez ceux requis
pour votre Tour de magie de départ, alors placez sur votre Tour de Magie un nombre
de jetons Tour de Magie égal au nombre de carrés qui se chevauchent dans la case
en bas a gauche. C’'est une Action Préparer gratuite a la mise en place.
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MISE EN PLACE
Les instructions pour jouer en mode facile (SANS Allée Sombre) sont indiquées avec

la mention Sans Allée Sombre.

GENERALE

Placez au centre de la table le Plateau Principal, c6té avec ou sans Allée Sombre.

1. Triez les cartes Tour de Magie par Ecole de Magie, soit 4 paquets, é@? {@}
placez-les face visible sur leurs emplacements respectifs de la :‘ PO
Résidence, en haut du Centre-ville. = a

= =
(2% 4 N:
Les Tours de Magie avec un niveau Prestige 36 (cartes rouges) ne “@ "@”
asio® Orriqu®

sont pas utilisés lors d’une partie sans Allée Sombre.

2. Remplissez les zones d’achat du Marché (4 cases de gauche) avec un
Matériau Tissu, Verre, Métal et Bois (stock initial du marché).

3. Formez une pioche Spectacle, a c6té du Théatre, avec 2 cartes face cachée de
chaque type choisies au hasard, dans 'ordre de haut en bas du paquet : deux
“Riverside Theater” puis deux “Grand Magorian” puis deux “Magnus Pantheon” *.
Ensuite, remplissez les emplacements de cartes Spectacle (en haut du Théatre), de
gauche a droite, avec un nombre de cartes “Riverside Theater” face visible
équivalant au nombre de joueurs moins un (piochées au hasard parmi les cartes
restantes, pas de la pioche Spectacle).

* Les cartes Spectacle “Magnus Pantheon” ne sont pas utilisées sans Allée Sombre.

4. Placez en pile tous les Matériaux, Eclats de Trickerion et Piéces a c6té du plateau,
dans des réserves accessibles a tous.
5. Placez le jeton Cristal de Trickerion sur la case | de la Piste Compteur de Tours.

6. Allée Sombre : Mélangez chacun des 4 paquets d’Affection spéciaux (1 paquet
par Lieu) et placez-les dans Allée Sombre.

7. Allée Sombre : Mélangez les jetons Prophétie et placez-en 3 face visible dans les
cases de la Voyante. Note : pas de Prophétie active au premier tour.

REGLES POUR 2-3 JOUEURS : Respectivement deux cases ou une “+1 Point d’Action”
ne sont pas utilisées dans le Centre-ville, le Marché et I’Allée Sombre. Placez un
Disque face caché d’une couleur de joueur non utilisée pour masquer ces cases
durant la partie. Note : en Solo, des jetons « Blocage » sont utilisés.

Vous pouvez aussi utiliser la régle optionnelle du Duel des Magiciens a deux joueurs.

JOUEURS
Chaque joueur (1*" choisit au hasard puis sens horaire) choisit un Magicien dont
I’école de Magie favorite n’a pas encore été choisie, puis recoit un Plateau Joueur.
e La carte Magicien, c6té avec ou sans Allée Sombre, et I’Affiche du Magicien.
e Les jetons Tour de Magie et Symbole de sa couleur (4+1 symboles différents).
¢ Une carte Tour de Magie avec un niveau Prestige 1, choisie dans |’école de magie
favorite du Magicien, placée dans I’ Atelier. Marquez-la d’un jeton Symbole.
¢ Un ou plusieurs Matériaux pour une valeur totale de 2 pieces que le joueur choisit
et place dans son Atelier (Si les Matériaux correspondent au Tour choisi -type et
quantité-, préparez le Tour immédiatement. Voir Matériaux de départ, p. 1).
e Une main de départ de 6 cartes d’Affectation Permanente (2 Théatre, 1 Atelier, 1
Marché, 1 Centre-ville, 1 Allée Sombre).
Sans Allée Sombre : 9 cartes (3 Théatre, 2 Atelier, 2 Marché, 2 Centre-ville).
e Tous les disques Personnage de sa couleur. Le disque Magicien et 1 disque
Apprenti sont placés sur leurs emplacements respectifs du Plateau Joueur. Les
autres disques constituent la réserve personnelle, a recruter pendant le jeu.
e Un Spécialiste de son choix avec son Plateau d’extension, son Disque et le bonus
correspondant au spécialiste choisi :
» Manager : choisir un ou plusieurs Matériaux supplémentaires pour une
valeur totale de 2 pieces, placés sur le Plateau Manager.
> Ingénieur : un Tour de Magie de votre choix de niveau Prestige 1 (choisi
apreés que tous les Tours de Magie de départ ont été sélectionnés), placé sur
le plateau Ingénieur. Marquez-le avec un jeton Symbole.
» Assistant : 1 Apprenti supplémentaire, Disque placé sur le plateau Assistant.
e 1 Eclat de Trickerion.
¢ 10 Pieces, plus un bonus suivant I'Ordre d’Initiative de départ (voir ci-dessous).

POINTS DE PRESTIGE ET ORDRE D’INITIATIVE

ﬂ

N

Apres avoir terminé la mise en place, placez un pion Joueur de chacun sur les =5+
»,

cercles d’Ordre d’Initiative (bord gauche du Plateau Principal), 1" au hasard puis
sens horaire. Ce sera I'Ordre d’Initiative du premier tour. s
A 2 joueurs, seuls le premier et troisiéme emplacement d’Ordre d’Initiative sont
utilisés (ce qui influe sur le coGt de la Publicité). Lgn
Ensuite, les joueurs sur le deuxieme, troisiéme et quatriéme emplacement de
I’ordre d’Initiative recoivent respectivement 2, 4 et 6 Piéces supplémentaires.

Enfin, placez le Pion restant de chaque joueur sur la case 5 de la piste de Prestige

(on débute avec 5 Prestige car il est possible de perdre du Prestige).
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PHASES DE JEU - RESUME
1. LANCER LES DES : Lancez les 6 dés et placez-les sur les emplacements du Centre-
ville. Un résultat “X” indique qu’aucune action n’est disponible avec ce dé.

2. DEFINIR L’ORDRE D ’INITIATIVE (Phase ignorée lors du premier tour)

Ajustez I'Ordre d’Initiative en fonction de la position inverse des joueurs sur la piste
de Prestige. Le joueur avec le moins de points de Prestige prend la premiére place
dans I’Ordre d’Initiative, puis 'avant-dernier est second, etc.

Si deux ou plus joueurs terminent le tour avec le méme nombre de points Prestige,
ils inversent leur position d’initiative lors de la prochaine phase Initiative.

3. FAIRE DE LA PUBLICITE : Les joueurs peuvent recevoir 2 Prestige en placant leur
carte Affiche et en payant 1 a 4 Pieces selon leur place dans I’Ordre d’Initiative.

4. PHASE D’AFFECTATION : Les joueurs planifient la prochaine phase de Placement
de Personnage en positionnant des cartes d’Affectation face cachée sous leurs
Disque Personnage de leur plateau Joueur.

Centre-ville : Apprendre un Tour, Recruter, Banque, Gérer les dés.

Marché : Achat/Négociation et Commande des Matériaux.

Atelier : Préparer un tour et actions Spécialistes (Déplacer Tour/Matériau/Apprenti).
Thédtre : Monter/Reporter/Jouer un Tour.

Allée Sombre : Piocher des Affectations Spéciales, Décaler les Prophéties.

Académie : Rénover une salle, S’entrainer, Enseigner, Apprendre/Dévoiler un secret.
L"affectation d’un personnage n’est pas obligatoire, on peut ne pas lui attribuer de
carte d’Affectation. Ce personnage est en REPOS : pas de salaire a la fin du tour.

5. PHASE DE PLACEMENT DES PERSONNAGES : Toutes les cartes Affectation sont
révélées, et, en suivant I'Ordre d’Initiative, les joueurs placent un de leurs
Personnages sur le Lieu indiqué par sa carte d’Affectation. Les Personnages peuvent
étre choisis dans n‘importe quel ordre. On calcule les points d’Action du personnage
(base + bonus du Lieu + Eclat), il les dépense pour effectuer sa ou ses actions dans
le Lieu, puis on passe au joueur suivant dans I'ordre d’initiative.

Un personnage peut étre mis en Repos (mettre la carte Affectation face cachée sans
affecter le Personnage, cela permet de ne pas lui verser de salaire en fin de tour).

Cette phase s’arréte lorsque tous les personnages affectés sont placés ou en repos.

6. PHASE SPECTACLE : Les Magiciens sur un emplacement Spectacle du Théatre
(action Jouer choisie lors de la phase précédente) effectuent leur représentation.
Dans |'ordre des jours, du jeudi au dimanche, chaque joueur choisit une (et une
seule) carte Spectacle ayant au moins un de ses jetons Tour de Magie dessus (elle
peut avoir aussi des jetons d’autres joueurs, qui seront pris en compte).

e Récompenses pour tous : Chaque joueur ayant au moins un jeton Tour de Magie
sur le Spectacle recoit les gains Prestige, Pieces et Eclat indiqués sur leurs cartes
Tour de Magie correspondant a leurs jetons (icOnes Bonus au milieu de la carte,
entre les cases Préparer et Symbole).

Si plusieurs modificateurs s’appliquent (Jour, Prophéties, Affectation Spéciale,
etc.), le joueur choisit dans quel ordre.

Si le joueur a un personnage sur un emplacement du JEUDI, un malus de -1
Prestige et -1 Piéce est appliqué aux récompenses de chacun de ses tours. Ce
malus ne peut donner une récompense inférieure a Q.

Si le joueur a un personnage sur un emplacement du DIMANCHE, un bonus de
+1 Prestige et +1 Piéce est appliqué aux récompenses de chacun de ses tours.

e Bonus d’Artiste. Le Magicien ayant joué le Spectacle gagne ces bonus :

- Enchainements : +1 Prestige par Enchainements réalisés durant le Spectacle.
- Spécialistes présents le méme jour que le Magicien : +2 Prestige avec son
Assistant, +3 Piéces avec son Manager, +1 Eclat Trickerion avec son Ingénieur.
- Spectacle : Les bonus Prestige, Pieces et/ou Eclats indiqués en bas de la carte
Spectacle jouée.

Une fois le Spectacle terminé, les jetons Tour de la carte Spectacle sont remis dans

la réserve de chaque joueur propriétaire. La carte Spectacle vide n’est PAS

défaussée. On passe ensuite au Spectacle a jouer du prochain jour (s’il y en a un).

Une fois tous les spectacles possibles joués et les récompenses et bonus attribués,

la phase est terminée.

6b. Phase Salle de Classe (Académie, RéEcompenses Tours en Salle de Classe, p. 7)

7. PHASE FIN DU TOUR

e Payer les Salaires (1 p./Apprenti, 2 p./Spécialiste, -2 Prestige par salaire non payé).
® Récupérer les Disques Personnage (ajout du plateau si Spécialiste recruté).

e Arrivée des Commandes (Matériaux déplacés sur |'offre, Rapide défaussé).

e Déplacer les cartes Spectacle (d’1 case vers la droite, +1 carte piochée a gauche).
® Récupérer les Affiches de publicité et ses cartes Affectation.

e Déplacer le Jeton Compte tour (tour +1). (Académie : Salles et Secrets, voir p. 7).
e Décaler les Prophéties et défausser les Affectations spéciales (p.6, Allée Sombre).
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LIEUX ET ACTIONS
Rappel : -1 Eclat ou ignorer Capacité Affectation Spéciale = +1 point Action.

CENTRE-VILLE (DOWNTOWN) ’g},_
e Apprendre un Tour de Magie (Co(t : 3 actions) L@

1. Choisir un Tour chez Dahlgaard d’une école correspondant au résultat d’'un
dé, et d’'un Niveau Prestige inférieur ou égal a son Prestige actuel.

Si votre Prestige est inférieur, vous pouvez payer la différence en Piéces.

Vous pouvez toujours apprendre un Tour de votre école favorite, méme si aucun
résultat de dé ne le propose (au moins un dé doit étre sans “X”).

2. Placer la carte Tour de Magie sur un emplacement vide de son Atelier.

Pour libérer un emplacement, on peut remettre un Tour possédé chez Dahlgaard
a tout moment, en récupérant vos jetons sur la carte (y compris les jetons sur
une carte Spectacle).

3. Mettre un jeton Symbole non utilisé sur le nouveau Tour (case de droite avec
le rond).

4. Retourner le dé utilisé sur “X”.

g &
e Recruter un Personnage (Co(t : 3 actions) 3
1. Choisir un disque Personnage inutilisé de sa réserve, correspondant au
résultat d’un dé.
Limite de recrutement de 1 Spécialiste par type (Assistant, Ingénieur, Manager).
2. Placer ce Personnage sur la zone Auberge (/nn).
Le Personnage rejoindra votre équipe a la phase de Fin du Tour (Récupérer les
Disques Personnage). Un Spécialiste ne donne pas son bonus de mise en place.

3. Retourner le dé utilisé sur “X”.

AB
(3
e Prendre des Pieces (Co(t : 3 actions) L@
1. Choisir un dé de la Banque et gagner la somme de Piéces indiquée.
2. Retourner le dé utilisé sur “X”.

e Modifier un dé (Codt : 2 actions)
1. Choisir n’importe quel dé (Résidence, Auberge ou Banque) et le mettre sur la
face de votre choix.

On peut changer n’importe quel résultat, y compris “X”.
)

e Relancer un dé (Codt : 1 action) @)
1. Choisir n'importe quel dé (Résidence, Auberge ou Banque) et le relancer.

MARCHE (MARKET ROW)

3
Acheter (Codt : 1 action) Y
1. Choisir un type de Matériau dans I'offre du Marché (4 cases de gauche) et
acheter jusqu’a 3 Matériaux de ce type. Le co(t en Pieces est de 1/2/3 par
Matériau de type Basique/Avancé/Supérieur.

Vous pouvez utiliser I’action Négocier pour réduire le prix total de I’achat.

Vous pouvez aussi acheter le type de Matériau disponible dans la case
Commande Rapide, pour 1 Piéce de plus que son colt normal de base.

2. Prendre les Matériaux achetés depuis la réserve générale, pas dans le
Marché. Placer les Matériaux achetés sur son plateau, dans un emplacement.
Limite de stockage de 3 par Matériau du méme type, empilés dans le méme
emplacement. Pour libérer un emplacement, on peut remettre les Matériaux en
réserve générale a tout moment.

La plateau Manager ajoute 2 emplacements de Matériaux, une pile compte
comme si elle avait 1 Matériau de plus de ce type. Les limites de stockage et de
3 Matériaux max de méme type par joueur s’appliquent toujours.

Négocier (Codt : 1 action)
1. Avant d'utiliser I'action Acheter, diminuer le prix TOTAL des Matériaux de 1
Piece par point d’Action dépensé. Le prix total final ne peut pas étre égal a 0.

Exemple : vous voulez acheter 3 Matériaux Avancés (prix total = 6 Pieces).
Auparavant vous dépensez 2 Actions pour négocier, le prix final est de 4 Piéces.

Commander (CoGt : 1 action)
1. Choisir un Matériau absent de la zone d’offre du Marché et placer ce
Matériau depuis la réserve générale sur une case libre de la zone Commande du
Marché (4 cases de droite).

Les Matériaux commandés seront déplacés vers I'offre pendant la phase de fin
du tour, dans la case correspondante.

Commande Rapide (Co(t : 2 actions)
1. Choisir un Matériau absent de la zone d’offre du Marché et placer ce
Matériau depuis la réserve générale sur la case centrale du Marché (sous I'icone
Market Row). Si la case est occupée, défausser le Matériau en réserve générale.
Ce type de Matériau est disponible a I’achat, pour 1 Piece de plus que son codt
normal de base (ex : un Matériau Supérieur colte 4 Piéces au lieu de 3).
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ATELIER (WORKSHOP)
Chaque joueur posséde son propre Atelier sur son plateau, utilisable uniguement
par ses Personnages. Les points d’Action dépensés pour Préparer un Tour varient en

THEATRE (THEATER)

Pour jouer un spectacle au Théatre vous devez avoir appris et préparé un ou
plusieurs Tours. Une performance rapporte Pieces et Prestige a la fin d’un tour.

Le Théatre fonctionne différemment pour le placement des personnages :

fonction des Tours choisis.
e Préparer un Tour de Magie (CoGt : 1 a 3 actions) ©i

1. Choisir un Tour de Magie non préparé dans votre Atelier et vérifier que vous
avez les Matériaux requis pour le préparer (type et quantité).

Non préparé signifie qu’il n’y a aucun jeton Tour déja sur la carte.

Les Matériaux ne sont pas dépensés lorsque le Tour est préparé (votre stock de
Matériaux sert pour préparer tous vos Tours).

2. Dépenser le nombre d’actions requis, ce colt de 1 a 3 est indiqué dans le petit
cercle rouge (case Préparation, a gauche sur la carte).

3. Sur la case Préparation, placer un nombre de jeton Tour de Magie égal au
nombre de carrés indiqués dans la case (1 a 3 jetons dessinés). Les symboles
doivent correspondre au jeton Symbole posé sur la carte (case de droite).

Sur le plateau Ingénieur, placer 1 jeton supplémentaire a la préparation.

Actions disponibles sur les plateaux des Spécialistes recrutés. N’importe quel

Personnage peut utiliser ses actions, elles bénéficient de bonus spécifiques. g

Déplacer des Tours de Magie (Co(t : 1 action) D
1. Déplacer un de vos Tours depuis votre plateau Joueur sur I’'emplacement du
plateau INGENIEUR, ou permuter si I'emplacement est occupé.

Bonus : +1 jeton Tour de Magie placé lors de la Préparation du Tour.

Déplacer des Matériaux (CoQt : 1 action)

1. Déplacer une de vos piles de Matériaux sur un emplacement du plateau
MANAGER, ou permuter si I’'emplacement est occupé.

Bonus : La pile est considérée comme ayant +1 Matériau de ce type (la limite de
3 par type est toujours a respecter, donc 2 jetons Matériau max sur ces cases).

Déplacer des Apprentis (Co(t : 1 action) @6J
1. Déplacer un de vos Apprentis (et sa carte d’Affectation s’il y en a une) sur
I’'emplacement Apprenti du plateau ASSISTANT, s'il est libre.

Bonus : L’Apprenti sur cette case est bénévole (pas de salaire versé a la phase de
fin du tour), pendant toute la partie.

Rappel : -1 Eclat ou ignorer Capacité Affectation Spéciale = +1 point Action.

> Jours de la semaine : Les emplacements pour les Personnages sont
divisés en 4 jours (du jeudi au dimanche, TH/FR/SA/SUN). Un joueur ne
peut occuper qu’un seul jour par tour, avec un Personnage par
emplacement disponible dans la colonne correspondant au jour.

» Emplacements Spectacle: Seuls un Magicien peut occuper les
emplacements de la ligne du bas (Jouer un Spectacle).

> Pas d’amélioration de Personnage : On ne peut pas dépenser d’Eclat
Trickerion pour gagner 1 point d’Action supplémentaire.

Monter un Tour (Co(t : 1 action)
1. Déplacer un de ses jetons Tour de Magie depuis une de ses cartes Tour de son
Atelier vers un emplacement vide d’une carte Spectacle de son choix.

Regles de placement :

- Le coin du jeton correspondant a I’école de magie de la carte Tour doit étre
positionné sur la carte Spectacle de fagon a rentrer dans un cercle reliant deux
emplacements.

- Deux jetons Tour de Magie de méme couleur ET de méme symbole ne peuvent
PAS étre sur la méme carte Spectacle.

Le jeton placé reste sur le Spectacle jusqu’a ce qu’il soit joué (phase Spectacle),
ou défaussé a la fin d’un tour (déplacer les cartes Spectacle).

2. Enchainements : Si 2 symboles de la méme école sont dans un cercle reliant
les emplacements de la carte Spectacle, les Tours s’enchainent. Le joueur ayant
créé le ou les liens recoit immédiatement un bonus pour chaque liaison.

Le bonus dépend du Tour de meilleur niveau (1, 16 ou 36) placé dans le lien.

De plus, si I'icone Eclat est dans I’enchainement (au centre du cercle), chaque
joueur ayant un jeton dans le lien gagne 1 Eclat Trickerion (un seul par joueur).

Reporter (Co(t : 1 action)
1. Déplacer un de ses jetons Tour d’une carte Spectacle vers I’'emplacement vide
d’une autre carte ou de la méme (respecter les regles et pas de bonus de liens).

Jouer (Magicien seulement) : Les points d’action du Magicien sont I
perdus. L'effet sera déclenché a la phase suivante (Spectacle).
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ALLEE SOMBRE (DARK ALLEY)
Si vous jouez avec cette extension, en plagant le plateau principal et les plateaux
Joueur du bon c6té, les Tours de Magie Niveau 3 (Prestige 36), les cartes Affectation
Spéciale et les Prophéties sont disponibles.
e Piocher une carte (Co(t : 1 action)
1. Piocher les 2 premieres cartes d’un paquet Affectation Spéciale dans I’Allée
Sombre, en garder une et remettre I'autre SOUS ce paquet.
Limité a une fois par tour par personnage affecté a I'action.

e Piocher une autre carte (Codt : 2 actions) @
Méme action que ci-dessus, permet de récupérer une autre carte Affectation
Spéciale avec le méme personnage, pour un co(t en action plus élevé.

En combinant avec l‘action ci-dessus, vous piochez 4 cartes au total (2 par
paquet choisi) et gardez 1 carte par paquet.

e Voyance (Colt : 1 action)
1. Déplacer d’une case dans le sens horaire chaque jeton Prophétie en attente
(dans la boule de cristal de I’Allée Sombre).

Ceci permet de modifier la prochaine Prophétie active, au tour suivant.

Les cartes Affectation Spéciale fonctionnent comme les permanentes, avec les
différences suivantes :

- La carte ne sert qu’une fois. Elle est défaussée a la fin du tour si elle a été utilisée.
- Elle possede un bonus spécial puissant, améliorant une action spécifique du Lieu.

- Le bonus spécial peut étre ignoré pour obtenir +1 Action sur le Lieu.

Le personnage n’est pas obligé d’utiliser I'action améliorée, il peut effectuer les
autres actions du Lieu (le bonus de la carte est simplement perdu).

Si I'icéne du bonus est “ ?”, le bonus s’applique pour toutes les actions du Lieu.

Académie : 6b. PHASE SALLE DE CLASSE (aprés la phase Spectacle)

- Siun Tour placé dans une Salle de CLASSE a encore des jetons Tour sur un Spectacle
du Théatre ou dans I’Atelier, remettre ses jetons dans la réserve de son joueur.
Notez que ces jetons sont utilisables lors des phases précédentes de ce tour.

- Dans I'ordre du tour, chaque joueur recoit les Récompenses de ses Tours en Salle
de CLASSE. La plupart des Salles modifient ces bonus (voir le détail dans le livret
d’aide Académie).

Fin du Tour (Détail)

e Salaires : Obligatoire tant qu’on a les Piéces pour payer.

-2 Prestige par Salaire non payé (sauf si Personnage en Repos ou non affecté).

e Disques Personnage: les personnages recrutés ce tour sont récupérés
uniquement durant cette étape (avec leur plateau si Spécialistes).

e Commandes : Les Matériaux remplacés retournent en réserve générale, ainsi
que celui en Commande Rapide.

e Cartes Spectacle : La carte défaussée apres le décalage retourne tous ses jetons
Tour dans les réserves respectives des propriétaires, pas sur leur carte Tour de
magie. En décalant les cartes Spectacle, le maximum de cartes est
respectivement de 3/4/5 pour 2/3/4 joueurs.

e Les Affiches de Pub reviennent dans la main de leur propriétaire, ainsi que les
cartes Affectation Permanente.

e +1touraujeton Compte tour (Académie : retirer 2 tuiles si jeton Salle Ouverte).

e Défausser la Prophétie Active, puis placer dans la case Active celle en attente la
plus a gauche. Décaler d’une case les Prophéties en attente puis piocher une
nouvelle Prophétie et la placer dans la case vide a droite, face visible.

e Placer les cartes Affectation Spéciale utilisées face visible sous leur paquet
respectif, face cachée. Les Affectations Spéciales utilisées en REPOS (face
cachée) sont reprises en main par leur propriétaire.

e Académie : Défausser les Secrets actuels de |I’Académie sous la pile les Secrets
et en piocher 2 nouveauy, visibles.

FIN DE PARTIE

La partie s’arréte a la fin du 7€ tour (5 tours en mode facile).

Chacun calcule ses bonus Prestige comme suit (+20 max pour chaque catégorie) :
+1 Prestige /Eclat non dépensé.

+1 Prestige /3 Pieces non dépensées.

+2 Prestige /carte Affectation Spéciale en main.

Bonus Fin de partie sur les cartes Tour de niveau 3 (Prestige 36).

Note : On doit posséder les Matériaux requis du Tour pour avoir son
bonus (Académie : fonctionne aussi si le tour est préparé).

Sans Allée Sombre : +2 Prestige /Apprenti et +3 Prestige /Spécialiste.
Académie : Bonus Bannieres Rénovation, selon nombre de joueurs
(2/3/4 joueurs => 8/12-6/15-10-5 Prestige).

En cas d’égalité, I'ordre d’initiative départage les ex-aequo.

YV VVYVY

Y VY
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ACADEMIE
Mise en place (Allée Sombre obligatoire)
1. Ajoutez le plateau Académie a gauche du principal (c6té 10 Salles pour 4 joueurs
ou 8 Salles pour 2 ou 3 joueurs).
2. Placez les tuiles Salles Fermée selon le nombre de joueurs.

e 2 joueurs: Emplacements A et B fermés (4 cases libres).

e 3joueurs : Emplacements A fermés (6 cases libres).

e 4 joueurs: Emplacements A et B fermés (6 cases libres).
3. Placez les jetons Salle Ouverte sur la piste Compte-Tour.

e 2 o0u4joueurs:un jetonsurlV et unsur VI

e 3 joueurs: un jeton surV.
4. Classez les tuiles Salle d’Entrainement et Salle de Classe selon leur type et seuil
de Prestige (6 piles). Créez et mélangez les piles face cachée, pres de I’Académie.
5. Mélangez les tuiles SECRET et créez une pile face cachée, placée au-dessus de
I’Académie. Piochez 2 tuiles et placez-les visibles sur les 2 cases en haut du plateau.
6. Mélangez les cartes Affectation Spéciale dans leur paquet respectif des lieux de
base (deux nouvelles cartes par paquet).
7. Mélangez les 14 cartes Affectation Spéciale du lieu Académie pour créer le
nouveau paquet pour ce lieu. Placez-le dans I'Allée Sombre.
8. Retirez 7 tuiles PROPHETIE du jeu de base au hasard et remplacez-les par les 7
tuiles Prophétie Académie. Mélangez cette pile.
9. Chaque joueur débute avec 3 points de PRESTIGE (au lieu de 5).
10. Magiciens : 4 nouveaux Magiciens sont disponibles et 2 du jeu de base ont leur
effet modifié. Professor Bernard gagne 2 marqueurs spéciaux Symbole et Académie.
11. Chaque joueur ajoute le Disque et le Plateau PROTEGE a ses personnages de
départ (chacun débute donc avec un Spécialiste de son choix et un Protégé).
12. Chacun ajoute la carte Affectation Permanente ACADEMIE a sa main de départ.
Chacun prend 12 marqueurs Banniéres, 4 jetons Tour de magie en plus (1 par
symbole) et 4 petits jetons Tour Académie (pour les Salles, 1 par symbole).
13. Chacun gagne 2 PIECES supplémentaires.

Modification des regles

o les effets affectant tous les lieux (Centre-ville, Marché et Allée Sombre)
affectent aussi I’Académie.

e Le nombre maximum de jetons Tour par Tour de magie est de 5 au lieu de 4.

6b. PHASE SALLE DE CLASSE (apres la phase Spectacle)

Si un Tour placé dans une Salle de Classe a encore des jetons Tour sur un Spectacle
du Théatre ou dans I’Atelier, remettre ses jetons dans la réserve de son joueur.
Notez que ces jetons sont utilisables lors des phases précédentes de ce tour.

Dans "ordre du tour, chaque joueur recoit les Récompenses de ses Tours en Salle
de Classe. La plupart des Salles modifient ces bonus (voir le détail dans le livret
d’aide Académie).

Note : les modificateurs Jeudi/Dimanche sont ignorés en Salle de Classe.

MODIFICATION DE LA PHASE 7 (FIN DU TOUR)

Lorsque le jeton Compte tour avance sur une case avec un jeton Salle Ouverte,
retirer 2 tuiles SALLE FERMEE dans les emplacements de I’Académie correspondants
a la lettre indiquée sur le jeton (A ou B).

Apres |'étape de défausse des cartes Affectation Spéciale, remettre les tuiles SECRET
de I’Académie SOUS la pile Secret.
Placer ensuite 2 nouveaux Secrets de la pile sur les 2 cases libres de I’Académie.

MODIFICATION DE LA FIN DE PARTIE
Le bonus de Prestige pour les Tours de magie niveau 3 (36 Prestige) peut étre acquis
en remplissant les prérequis en Matériaux OU en ayant au moins un jeton Tour sur
la carte Tour de Magie (tour préparé).

Nouveau bonus Prestige de RENOVATION : il est basé sur le nombre de Banniéres
placées dans I’Académie et dépend du nombre de joueurs.
IMPORTANT : Un joueur n"ayant placé aucun Banniére ne peut pas gagner ce bonus.
v" 2 joueurs : 8 Prestige pour le joueur ayant le plus de Banniéres.
v" 3 joueurs: 12 Prestige pour le joueur ayant le plus de Banniéres, 6
Prestige pour le second.
v" 4 joueurs : 15 Prestige pour le joueur ayant le plus de Banniéres, 10
Prestige pour le second, 5 Prestige pour le 3¢.
En cas d’égalité, les joueurs avec le méme nombre de Bannieres gagne le Prestige
de la place suivante (ex : 10 Prestige si 2 joueurs sont premiers dans une partie a 4).
Dans une partie a 2, pas de bonus gagné en cas d’égalité.
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Actions ACADEMIE (ACADEMY)

REGLES POUR 2-3 JOUEURS : Respectivement deux cases ou une “+1 Point d’Action”
ne sont pas utilisées dans I’Académie. Placez un Disque face caché d’une couleur de
joueur non utilisée pour masquer ces cases durant la partie (en Solo, des jetons

Blocage sont utilisés).

&

Rénover (Co(t : 2 actions. Prérequis : avoir au moins 1 Banniéere) J
1. Choisir une Salle libre et sans tuile Salle Fermée.
2. Choisir une des trois cases Pieéces/Prestige, en respectant le minimum requis
en Prestige (1/16/36). Comme lors d’achat d’un Tour, on peut payer en Pieces la
différence entre son Prestige actuel et celui requis.
3. Dépenser le nombre de Pieces et gagner le Prestige correspondant.
4. Dans la pile Salle d’Entrainement ou Salle de Classe (selon la Salle choisie),
correspondant au seuil de Prestige sélectionné, choisir une tuile parmi la pile.
Placer cette tuile dans la Salle choisie (colonne a gauche pour une Salle de
Classe, a droite pour une Salle d’Entrainement).
5. Placer vos Banniéres dans les emplacements adjacents a la Salle choisie. Le
nombre de banniéres dépend du tour actuel :

v' Tourloull: 4 Banniéres.

v" Tourlll ou IV : 3 Banniéres.

v' Tour Vou VI : 2 Banniéres.

v" Tour VIl : 1 Banniére.
IMPORTANT : Quand un joueur place la derniére Banniére de sa réserve, chacun
des autres joueurs défausse 1 de ses Banniéres (sauf s’il n’en a plus).

S’entrainer (Co(t : 1 a 3 actions) = '
Le Co(t en action dépend du niveau du Tour de magie choisi (1/2/3 actions au
niveau 1/16/36).

1. Choisir un de vos Tours de magie et placer un petit jeton Tour Académie du
méme symbole sur une case libre dans une SALLE D’ENTRAINEMENT. Le Tour
bénéficie du bonus indiqué par la Salle d’Entrainement choisie.

Vous pouvez déplacer un petit jeton Tour Académie vers une autre case
d’Entrainement au lieu de choisir un Tour de I’Atelier, mais pas d’une Salle de
Classe.

Le Tour placé en Salle d’Entrainement n’a pas besoin de remplir les prérequis
en Matériaux.

Vous pouvez remettre dans votre réserve un petit jeton Tour Académie depuis
une case d’Entrainement a tout moment, pour libérer une place.

Enseigner (Co(t : 1 a 3 actions) @B
Le Colt en action dépend du niveau du Tour de magie choisi (1/2/3 ‘e
actions au niveau 1/16/36).

1. Chaisir un de vos Tours de magie et placer un petit jeton Tour Académie du
méme symbole sur une case libre dans une SALLE DE CLASSE. Le Tour
bénéficiera au joueur lors de la phase Salle de Classe (aprés la phase Spectacle).
Vous pouvez déplacer vers une Salle de Classe un petit jeton Tour Académie
d’une case Salle d’Entrainement ou Classe, au lieu de choisir un Tour de I’Atelier.
Le Tour placé en Salle de Classe doit soit remplir les prérequis en Matériaux, soit
avoir au moins un jeton Tour préparé.

Vous ne pouvez PAS remettre dans votre réserve un petit jeton Tour Académie
depuis une case de Salle de Classe pour libérer une place.

2.Sile Tour et la Salle de Classe ont le méme niveau de Prestige, le joueur gagne
le bonus indigué sur la tuile (entre les 2 cases).

IMPORTANT : Le Tour ne peut plus étre préparé depuis I’Atelier mais il conserve
ses jetons Tour préparés s’il en avait et il peut étre joué pendant ce tour s’ily a
ses jetons sur un Spectacle.

Si le tour est défaussé depuis I’Atelier et remis en réserve, retirer le petit jeton
Tour Académie correspondant.

Apprendre un Secret (Co(t : 2 actions) @)~
Cette action améliore le spécialiste Protégé avec les 3 emplacements Secret de
son plateau (il n’est pas obligatoire d’utiliser le Protégé pour cette action).

1. Choisir un des deux Secrets visibles du plateau Académie et le placer sur
I’emplacement libre le plus bas ou remplacer une tuile Secret déja présente
(mise hors-jeu). Chaque Secret donne une nouvelle capacité au Protégé.

Le PROTEGE débute avec 1 point Action. Les 2¢ et 3° Secret appris lui donnent
chacun +1 Action (retourner son Disque puis utiliser le Disque avec 3 P.A.).

Son salaire est de 0 Piéce en début de partie. Les 1°" et 2° Secret appris
augmentent son salaire de +1 Piéce chacun.

Dévoiler un Secret (Co(t : 1 action) G
1. Piocher une tuile Secret de la pile Secret et le placer sur une case libre dans
I’Académie. Cette action n’est disponible que si au moins un Secret a été appris
pendant le tour.
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MODE SOLO : L’HERITIER DE DAHLGAARD

Modification des réegles en Solo

1. LANCER LES DES

Apreés avoir lancé les dés pour le Centre-ville, lancer les dés de Configuration du tour.

e 1° tour: Lancer les 4 dés Configuration (Académie : + dé bleu Académie).
Assigner chaque dé a un Lieu selon sa couleur.
Placer les jetons Blocage selon le résultat de chaque dé (deux par Lieu, ‘
le sens de lecture du dé se fait avec la fleche pointant vers la droite).

relancer *. Placer 1 jeton Configuration sous chaque dé relancé.
Réarranger les jetons Blocage dans les Lieux concernés.

e 2%tour : Sélectionner 2 dés parmi les dés Configuration en place et les

e Du 3°au 7e tour : Sélectionner 2 dés parmi les dés Configuration en place et les
relancer *. Déplacer les 2 jetons Configuration sous les deux dés relancés.
Réarranger les jetons Blocage dans les Lieux concernés.

* Régles a respecter :
» Sélectionner un dé SANS jeton Configuration sous lui.
» Sélectionner le dé Thédtre s’il n’a pas de jeton Configuration.

2. ORDRE D’INITIATIVE (Phase ignorée lors du premier tour)
Rappels : A deux joueurs, seuls les cases 1 et 3 sont disponibles. Au 1°" tour le joueur
commence toujours en premier. Inverser I'ordre en cas d’égalité de Prestige.

3. FAIRE DE LA PUBLICITE
L'Héritier place son Affiche a chaque tour (+2 Prestige), sans payer de Piéces.

4. AFFECTATION

Les cartes peuvent étre mise directement face visible en solo.

L’héritier affecte ses Personnages apres vous, selon ces instructions :

a) Défausser la carte PLAN utilisée au tour précédent (ignorer au 1° tour).

b) Révéler la premiére carte du paquet PLAN.

S’il s’agit d’une carte PERFORMANCE, la placer dans la case du haut, au milieu du
plateau Héritier. S'il s’agit d’une carte INSTRUCTIONS, la placer dans la case du bas,
au milieu du plateau Héritier.

c) Placer les cartes d’Affectation standard sous les Personnages, de gauche a droite,
comme indiqué sur la carte PLAN.

Si une icone indique une Affectation Spéciale, placer une carte d’Affectation
spéciale si I'Héritier en a une du type indiqué. Sinon, ignorer l'icone (ne pas mettre
d’Affectation standard a la place).

Si 'Héritier n’a pas assez de Disques Personnage par rapport au schéma du PLAN,
ignorer les icones supplémentaires. Idem si I’Héritier a plus de Disques Personnage
qu’il n’y a d’icénes, ignorer les Disques en trop.

5. PLACEMENT DES PERSONNAGES

Le placement s’effectue alternativement, un Personnage a la fois, comme une partie

normale. L'Héritier utilise les priorités ci-dessous pour choisir quel Personnage il

envoie dans un Lieu. Les actions des Personnages dans les Lieux sont décrites dans

le chapitre Actions Héritier.

Pour définir la priorité on vérifie PEtat de I'Héritier et la Contestation d’un Lieu.

L’Héritier peut étre en Etat Prét ou Occupé :

e Prét: L'Héritier a une carte PERFORMANCE et au moins 1 Tour du plus haut
niveau possible pour lui. Déplacer la carte PLAN sur la case du haut.

e Occupé : Toutes les autres situations ! Déplacer la carte PLAN sur la case du bas.

L’Etat est vérifié au début d’un tour de placement de I'Héritier, lorsqu’il atteint 16

ou 36 Prestige, ou qu’il obtient une nouvelle carte Tour de Magie.

Un lieu est contesté lorsque vous et I'Héritier avez au moins un Personnage affecté

mais pas encore placé dans ce lieu.

Exceptions : L’Atelier n’est jamais contesté. Le Thédtre n’est pas contesté si vous ou

I’Héritier avez le Magicien comme dernier Personnage affecté mais non placé dans

ce lieu.

Les conditions sont réévaluées apres chaque action.

Au tour de I'Héritier, il place un Personnage suivant ces regles :

e |l envoie un Personnage sur un lieu contesté. Si ce n’est pas possible, il choisit
un lieu non contesté.

e Si plusieurs lieux sont contestés (ou s’il ne reste que des lieux non contestés),
I'ordre de priorité parmi les lieux concernés estinscrit sur la case non
recouverte par la carte PLAN, sur le plateau de I'Héritier.

e Siplusieurs Personnages sont affectés au méme lieu, I'Héritier envoie le premier
dans la file de gauche a droite, au Centre-ville ou au Théatre (a part le Magicien
pour le Théatre, toujours placé en dernier).
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6a. SPECTACLE

L’Héritier choisit sa carte Spectacle a jouer en fonction du meilleur bonus obtenu (il
doit posséder au moins un jeton Tour dessus) : Tour et les Bonus Enchainement et
carte Spectacle. Il privilégie le meilleur gain de Prestige, puis d’Eclats, puis de Piéces
(de gauche a droite si égalité).

Les bonus des Spécialistes en coulisse est fixé comme suit, selon la difficulté :

Difficulté Bonus fixe
Facile Aucun

Normale 2 Piéces /Personnage
Difficile 1 Prestige /Personnage

L'Héritier bénéficie des Récompenses normales pour chacun de ses Tours joués
(idem pour le joueur), et il ignore le malus/bonus du jeudi/dimanche ainsi que les
modificateurs de Prophétie.

Une fois le Spectacle terminé (ou si la carte Spectacle est défaussée), ses jetons Tour
revenant en réserve sont immédiatement remis sur ses Tours, les gardant ainsi
toujours préparés. Académie : Un jeton Tour sur un Tour ayant la capacité Practice
Room reste sur la carte Spectacle, comme pour le joueur.

6b. SALLES DE CLASSE (Académie)

L’Héritier recoit I'intégralité des Récompenses des Salles de Classe pour ses Tours
sur les tuiles. Ses jetons Tour ne sont pas retirés du Théatre ou du Tour de Magie,
ce qui lui permet de continuer a jouer ses Tours tout en les enseignant.

7. FIN DU TOUR
e L'Héritier ne paie aucun salaire. A la place, s’il a au moins 10 Piéces, chaque
ensemble de 10 Pieces est défaussé et lui rapporte du Prestige selon la difficulté :

Difficulté Prestige /10 Piéces défaussées
Facile 2 Prestige

Normale 3 Prestige

Difficile 3 Prestige

e S’il a recruté des Disques Personnage pendant ce tour, il les met sur les
emplacements de son plateau en suivant I'ordre Magicien / Protégé (Académie) /
Spécialiste / Apprenti (les Apprentis sont décalés vers la droite si nécessaire).

S’il a plus de 5 Personnages (6 avec Académie), I'Héritier place ses Apprentis dans
I’emplacement additionnel (indiqué par I'icone Apprenti).
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e Arrivée des Commandes (Matériaux déplacés sur I’offre, Rapide défaussé).

e Déplacement des cartes Spectacle : si une carte défaussée a des jetons Tour de
I'Héritier, il recoit les récompenses générées avec un malus de -1 Prestige et -1 Piéce
puis remet les jetons sur ses Tours (préparés automatiquement).

e Récupérer les Affiches de publicité et ses cartes Affectation.

e Déplacer le Jeton Compte tour (tour +1).

e Décaler les Prophéties et défausser les Affectations spéciales (p.6, Allée Sombre).

SCORE DE FIN DE PARTIE

L’Héritier recoit les récompenses de tous ses jetons Tour sur les Spectacles avec un
malus de -1 Prestige et -1 Piece.

Ensuite il gagne +1 Prestige par Eclat et +2 Prestige par carte Affectation Spéciale
(20 pts max par catégorie), comme pour le joueur.

Il ne score pas de points pour ses Piéces restantes mais recoit les bonus fixes
suivants pour ses cartes Tour Niveau 36 et chaque Personnage au-dela de 6 :

Difficulté Bonus par Tour N.36 Bonus par 7+ Personnage
Facile 5 Prestige 0 Prestige
Normale 7 Prestige 1 Prestige
Difficile 10 Prestige 2 Prestige

Actions Héritier

Rappel : L’Héritier affecte ses Personnages sur les Lieux selon I'ordre de ses priorités
(p. 9, Placement des Personnages).

La plupart de regles d’actions sur les lieux dépendent des Points d’Action
disponibles (P.A.). On utilise le calcul normal :

P.A. du Personnage + Modificateur de P. A. de I'emplacement.

Les exceptions suivantes s’appliquent pour I'Héritier :

e |l ignore les modificateurs +/-1 P.A des emplacements Jeudi et Dimanche du
Théatre.
e |l ne dépense jamais ses Eclats.

e |l gagne toujours +1 P.A. quand il utilise une carte Affectation Spéciale (il ignore
le texte de la carte).
e Aucasouil posseéde 6 P.A., on fait comme s’il avait 5 P.A. et il gagne +1 Prestige.
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CENTRE-VILLE (DOWNTOWN)

1. Placer le Personnage et déterminer combien de DES I'Héritier va utiliser, selon
son nombre de Points Action et la difficulté :

Difficulté 1P.A. 2 P.A. 3 P.A. 4 P.A. 5P.A.
Facile 1Dé 1Dé 1Dé 2 Dés 2 Dés
Normale 1Dé 1Dé 1Dé 2 Dés 3 Dés
Difficile 1Dé 1Dé 2 Dés 3 Dés 3 Dés

S’il y a moins de dés disponibles (sans “X”) que le nombre indiqué dans le tableau,
relancer un dé avec “X” (s’il y en a plusieurs, I'ordre de priorité est Tour > Spécialiste
> Piece > Apprenti). Si le résultat du lancer est encore “X” (ou s’il y a encore plusieurs
“X”), I'Héritier utilise moins de dés qu’indiqué dans le tableau.

2. L'Héritier va effectuer la ou les actions suivantes (de a a f), en plagant chaque dé
utilisé sur “X”. Il effectue la premiéere action possible mais il ne refait pas la méme :
il passe a I’action suivante sans recommencer a |'étape a).

e a) Si I'Héritier a moins de 2 Tours de Magie du plus haut niveau possible pour
lui ou s’il a 36 Prestige ou plus, il prend dans la Résidence tous les Tours
disponibles du niveau maximum possible pour lui, correspondant a I’école de
magie indiquée sur le dé disponible le plus a gauche (sa favorite si “?”).

- Il les mélange et pioche un Tour au hasard. Les cartes restantes sont remises
dans la Résidence. Exception : Il ne prend pas le Tour niveau 1 n’ayant qu’un
seul exemplaire de chaque type de Matériau.

- S’il n’a plus d’emplacement pour accueillir le nouveau Tour, il défausse celui le
plus a droite (défausser ses jetons, y compris ceux présents sur des Spectacles
dans le Théatre). Le Tour défaussé retourne dans la Résidence.

- Placer le nouveau Tour dans un emplacement du plateau Héritier, en
reclassant les Tours dans l'ordre de gauche a droite selon les priorités
suivantes de meilleur bonus : Prestige > Eclats > Piéces.

- Le nouveau Tour est immédiatement préparé (jetons mis dessus).

- Placer un exemplaire de chaque Matériau requis du nouveau Tour dans la zone
Shopping List de I'Héritier, si le type du Matériau est absent.

- Mettre le dé utilisé sur “X” (le plus a gauche si plusieurs sont possibles).
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e b) Sile dé Spécialiste indique un Personnage que I'Héritier n’a pas, il place le
Disque de ce Personnage a coté de son plateau (recruté en fin de tour).
Mettre le dé utilisé sur “X".

e ) Sile dé Apprenti est disponible, que I’Héritier n’a pas 4 Apprentis recrutés et
gu’il a 5 Disques Personnage ou moins (Académie : 6 Disques ou moins), il place
un Disque Apprenti a coté de son plateau (recruté en fin de tour).

Mettre le dé utilisé sur “X”.

e d) Si un dé Banque est disponible, I'Héritier prend celui de plus haute valeur et
gagne le nombre de Pieces indiqué.
Mettre le dé utilisé sur “X”.

e ¢)Siun autre dé Banque est disponible, I'Héritier le prend et gagne le nombre
de Pieces indiqué.
Mettre le dé utilisé sur “X”.

o f)Sile dé Apprenti est disponible, que I'Héritier n’a pas 4 Apprentis recrutés, il
place un Disque Apprenti a c6té de son plateau (recruté en fin de tour).
Mettre le dé utilisé sur “X”.

e Siaucune des actions précédentes ne peut étre effectuée, I'Héritier ne fait rien
(méme s'il lui reste des dés a prendre).

MARCHE (MARKET ROW)

1. Placer le Personnage et défausser tous les Matériaux de la Shopping List de
I'Héritier qui sont présents dans le Marché actuellement (y compris en Commande
Rapide).

2. Choisir au hasard 1 Matériau de la Shopping List de I'Héritier et placer un
Matériau du méme type dans la zone Commande, dans la premiére case libre (de
gauche a droite et de haut en bas).

Répéter cette étape jusqu’a ce qu’il n’y ait plus de case Commande libre ou que
chaque Matériau de la Shopping List soit en Commande ou que |'Héritier ait dépensé
tous ses points d’Action (1 par Matériau commandé).




TRICKERION — RESUME DES REGLES (Manuel de 2019 — Version 1.2)

THEATRE (THEATER)

Lorsque |'Héritier envoie son Magicien au Théatre, il le place sur I'emplacement
Jouer et ne fait rien d’autre (Jour choisi selon la priorité sur la case non recouverte).
Lorsqu’il place un autre Personnage, il ignore les modificateurs +/-1 Action des cases
et effectue les étapes suivantes :

1. Déterminer combien de jetons Tour sont placés, selon le nombre de points
d’Action et la difficulté :

Difficulté 1P.A. 2 P.A. 3 P.A.
Facile 1 jeton 2 jetons 2 jetons
Normale 1 jeton 2 jetons 3 jetons
Difficile 2 jetons 3 jetons 4 jetons

2. Sur les cartes Tour de I’Héritier de gauche a droite, prendre le nombre de jetons
Tour indiqué, en fonction de ses priorités et des choix disponibles sur les cartes
Spectacle. S’il a moins de jetons Tour que le nombre indiqué dans le tableau, il prend
son maximum possible.

3. L'Héritier choisit les cartes Spectacle selon les priorités suivantes * :
- Spectacle ayant déja un ou plusieurs jetons Tour de I'Héritier, puis
- Spectacle ayant un ou plusieurs jetons Tour du joueur, puis
- Spectacle disponible le plus a gauche.

L’'emplacement optimum d’un jeton Tour sur la carte Spectacle est déterminé par
les choix suivants ** :

- Maximiser le nombre d’Enchainements et toujours privilégier le gain de Prestige
(pas les Pieces). S'il place 2 jetons Tour sur la méme carte, il cherche a générer le
meilleur bonus d’Enchainement.

- S’il a le choix, il privilégie I’enchainement donnant un bonus d’Eclat (si égalité, le
premier dispo depuis en haut a gauche).

- Académie : Il utilise la capacité Salle d’Exercice, comme un joueur.

- Si aucun Enchainement ne peut étre créé, il choisit le premier emplacement
disponible sur la carte, de gauche a droite et de haut en bas.

Rappel : L’Héritier doit respecter la régle d’un seul jeton Tour de méme couleur et
symbole par Spectacle (exception : avec la capacité Académie Salle d’Exercice).
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Important : Si un Personnage non-Magicien ne peut placer aucun jeton Tour, ignorer
la carte d’affectation et envoyer un autre Personnage dans un autre Lieu a la place.
Il est possible qu’apres avoir effectué les actions d’un autre, le personnage ignoré
puisse a présent placer des jetons Tour (nouveau Tour pour I’Héritier, par exemple).

Les jetons Tour pré-imprimés sur les cartes Spectacle Solo servent a I’Héritier pour
créer des Enchainements, comme pour le joueur.

* L'Héritier ne place pas de jeton Tour sur un Spectacle qui va étre défaussé a la fin
du tour, sauf si aucun autre emplacement n’est disponible ailleurs ou qu’il s’agit du
dernier tour de la partie.

** Si un jeton Tour ne peut pas étre placé (pas d’emplacement valide), essayer avec
le jeton Tour de sa prochaine carte Tour de Magie.

ALLEE SOMBRE (DARK ALLEY)
1. Placer le Personnage et lancer une piéce pour décider a pile ou face si les
Prophéties sont décalées. Si c’est le cas, effectuer une rotation d’une case.

2. Piocher un nombre de cartes d’Affectation Spéciale selon le nombre de points
d’Action et la difficulté :

Difficulté 1P.A. 2P.A. 3P.A. 4 P.A. 5P.A.
Facile 1 Carte 1 Carte 1 Carte 2 Cartes 2 Cartes
Normale 1 Carte 1 Carte 2 Cartes 2 Cartes 3 Cartes
Difficile 1 Carte 2 Cartes 2 Cartes 3 Cartes 3 Cartes

L’Héritier choisit toujours la carte de la couleur qu’il posséde le moins, sans compter

celles assignée actuellement. S'il a plusieurs choix, I’ordre de priorité est :
Théatre > Centre-ville > Académie > Marché > Atelier.

ATELIER (WORKSHOP)

Le Personnage ne fait rien !
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ACADEMIE (Héritier)
1. Placer le personnage et déterminer combien d’actions il va effectuer, selon son
nombre de Points Action et la difficulté :

Difficulté 1P.A. 2 P.A. 3 P.A. 4 P.A. 5P.A.
Facile 1 Action 1 Action 1 Action 2 Actions 2 Actions

Normale 1 Action 1 Action 2 Actions 2 Actions 2 Actions

Difficile 1 Action 1 Action 2 Actions 2 Actions 3 Actions

2. L'Héritier va effectuer la ou les actions suivantes (de a a e). Il effectue la premiere
action possible mais il ne refait pas la méme : il passe a "action suivante sans
recommencer a I'étape a).

a) Si I’'Héritier a moins de 2 SECRETS, il en prend un. Tirer a pile ou face s’il prend
la tuile en haut ou en bas. L'effet du Secret est ignoré par |’Héritier.

Chaque Secret gagné par le Protégé lui fait gagner des Points d’Action (retourner
le Disque sur 2 P.A., son salaire passe a 1 Piéce. Lorsqu’il gagne un 3¢ Secret,
remplacer son Disque par celui avec 3 actions).

b) Si I'Héritier a autant ou moins de Banniéres dans I’Académie que le joueur,
qu’il lui en reste au moins une et qu’il y a au moins une Salle de Classe ou
d’Entrainement libre, il effectue I'action RENOVATION.

- S’il a entre O et 4 Pieces, il sélectionne la Rénovation la moins chere au seuil
de Prestige maximum possible selon son Prestige actuel.

S’il a 5 Piéces ou plus, il sélectionne la Rénovation la plus chére au seuil de
Prestige maximum possible selon son Prestige actuel.

En cas d’égalité de colt, aux tours impairs il choisit la Salle de Classe et aux tours
pairs la Salle d’Entrainement (du haut vers le bas, s’il y a toujours égalité).
Note : L’Héritier ne paye pas I'emplacement pour le moment.

- I marque le Prestige associé a la Rénovation choisie, place une tuile Salle au
hasard (correspondant au niveau et au type) et place un nombre de Banniéres
comme pour un joueur, selon le tour (-1l : 4 ; 1lI-IV : 3 ; V-VI : 2 ; VIl : 1).

- Il défausse toutes ses Pieces s’il en a 9 ou moins, sinon il en défausse 9 (il ne
tient pas compte du Codt imprimé de la Rénovation choisie).

Important : Aux Tours pairs (I, IV et VI), I'Héritier inverse I'ordre des deux
actions suivantes c et d (Salle d’Entrainement avant Salle de Classe).

c) Si I'Héritier a un ou plus Tours de magie absents d’une Salle de Classe ou
d’Entrainement et qu’il y a une case libre en SALLE DE CLASSE, il y place un jeton
Tour Académie.

- Si plusieurs Tours sont disponibles, il choisit le plus a droite sur son plateau.

- Il choisit la Salle de Classe libre ayant le plus haut seuil de Prestige (du haut
vers le bas si égalité). Case libre du haut en priorité si les deux sont libres.

- L’Héritier ne recoit PAS le bonus de placement (entre les deux cases) méme si
le niveau du Tour correspond au seuil de la Salle.

e d) Si I'Héritier a un ou plus Tours de magie absents d’une Salle de Classe ou
d’Entrainement et qu’il y a une case libre en SALLE D’ENTRAINEMENT, il y place
un jeton Tour Académie.

- Si plusieurs Tours sont disponibles, il choisit le plus a gauche sur son plateau.
- Il choisit la Salle d’Entrainement libre ayant le plus haut seuil de Prestige (du
haut vers le bas si égalité). Case libre du haut en priorité si les deux sont libres.
- llignore les cases avec |'effet qui diminue le colt de préparation.

- Si la Capacité +1 jeton Tour est gagnée, placer immédiatement un jeton Tour
supplémentaire sur le Tour de magie (5 jetons max).

e ¢) Si I'Héritier a encore des Actions a faire aprés les choix ci-dessus, il effectue
les actions c et d en alternance.
Si aucune n’est possible (Cases occupées ou pas de Tours de magie a placer), il
effectue une fois I'action b méme s’il a plus de Banniéres que le joueur.
S’il lui reste encore des Actions, il effectue les actions c et d en alternance (aux
tours pairs, actions d et c en alternance).
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» Rappel : Quand un joueur place la derniére Banniére de sa réserve, chacun des autres
joueurs défausse 1 de ses Banniéres (sauf s’il n’en a plus).



TRICKERION — RESUME DES REGLES (Manuel de 2019 — Version 1.2)

MISE EN PLACE DE L’HERITIER DE DAHLGAARD

Ce mode utilise obligatoirement Allée Sombre. Il peut se jouer avec ou sans
I’extension Académie de Dahlgaard mais n’est PAS compatible avec Dahlgaard’s
Gifts, ni Duel de Magiciens.

Votre adversaire est appelé I'Héritier, cet automa est considéré comme I'autre
joueur d’une partie a deux.

Mise en place (suivre les instructions d’une partie 2 joueurs)

L’Héritier n’utilise pas de plateau Joueur standard, ni de plateau Spécialiste. Il a
son propre plateau, positionné pres du votre. Utiliser le cété avec 5
emplacements Personnage (coté 6 emplacements avec Académie).

Remplacer les cartes Spectacle standard par les cartes Spectacles Solo. Elles ont
des jetons Tour pré-imprimés comptant comme des jetons normaux. On ne peut
pas placer un jeton normal sur un pré-imprimé.

Les cartes Spectacle “Duel de Magicien” fonctionnent de la méme fagon, elles
peuvent étre ajoutées pour le mode Solo ou Deux Joueurs.

Apres avoir choisi votre Magicien et son école de magie favorite, remettez les
autres Magiciens de la méme école dans la boite. Mélanger les cartes Magicien
restantes et en piocher une au hasard. C’est le Magicien Héritier, avec son école
favorite. Placer cette carte (coté avec le logo Plume) prées du plateau Héritier.

Mélanger 3 cartes Tour niveau 1 de I’école favorite de |'Héritier (toutes sauf
celle ayant un colt de 2 Matériaux basiques). Piocher une carte au hasard et la
mettre dans I'emplacement a gauche du plateau Héritier (Tour de départ).

Ce Tour débute la partie en étant déja préparé : placer dessus un jeton Symbole
et les jetons Tour de Magie requis.

Les 2 autres cartes Tour sont remises dans |'offre.

Dans la zone Shopping List du plateau Héritier (a droite des cases PLAN), placer
1 Matériau de chaque type requis pour le Tour de magie choisi.

Choix des disques Personnage. Selon la difficulté souhaitée, prendre le nombre
de Personnages suivant pour I'Héritier : 1 Magicien / 1 Protégé (Académie) / 1
Spécialiste / 1 Apprenti (facile), +1 Apprenti (normal), +1 Spécialiste (difficile).
Note : le type de Spécialiste n’a pas d’importance pour I’Héritier.

Placer les disques sur le plateau Héritier, dans I’ordre indiqué ci-dessus.

Le joueur commence toujours la partie en premier dans I'Ordre d’initiative.
Académie : le joueur commence donc la partie avec 12 Pieces au total.

L’héritier ne regoit aucune Piéce ni Eclat a la mise en place.

Placer un paquet standard d’Affectation prés du plateau Héritier : 2 Théatre, 1
Centre-ville, 1 Marché, 1 Atelier, 1 Allée Sombre (Académie : +1 Académie).

Créer le paquet PLAN de |’Héritier. Les cartes avec une icone en haut et en bas
sont les PERFORMANCES, celles sans icone en bas sont les INSTALLATIONS.

Les cartes du paquet PLAN spécifique pour I’Académie contiennent le logo
Académie au dos. Celles ayant le logo Allée Sombre (chat) sont utilisées
lorsqu’on joue sans I'extension Académie.

a. Piocher au hasard 1 Performance, placée face cachée en bas du paquet.

b. Mélanger au hasard 1 Installation et 2 Performances ensemble, puis piocher
2 cartes et les placer face cachée sur le paquet. La 3° carte est mise de c6té, sans

la regarder.

c. Mélanger au hasard 2 Installations et 1 Performance ensemble, puis les placer
face cachée sur le paquet.

d. Placer la derniére Installation face cachée sur le paquet.
Académie : Placer 1 Installation au hasard face cachée sur le paquet. La derniere
Installation restante est mise de coté sans la regarder.

La paquet PLAN est constitué de 7 cartes.

Les Prophéties suivantes sont retirées de la partie.
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CAPACITES DES MAGICIENS (Académie)[(Héritier)|
MECANIQUE
The Mechaniker
Une fois par tour, un de vos Apprentis regoit +1 Point
d’Action lorsqu’il est placé dans un lieu (sauf Théatre).

HERITIER : A chaque tour, le premier Apprenti placé par
I'Héritier regoit +1 Point d’Action.

Electra

Vous pouvez choisir d’empiler I'un sur I'autre 2 jetons du
méme Tour sur une case lorsque vous Montez un Tour. |l
compte pour un seul Tour et les Récompenses
d’Enchainement sont gagnées une seule fois. Lorsqu’il est
joué, ce Tour génere 1/2/3 Prestige et Piéces en plus, selon
son niveau (1/16/36).
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MENTALISME
Priestess of Mysticism (version Académie)
Pendant la phase de défausse des cartes
Affectation Spéciale, vous pouvez dépenser
1 Eclat. Si vous le faites, vous pouvez
retourner en main une carte Affectation
Spéciale au lieu de la défausser.

HERITIER : Lorsque I'Héritier effectue une
rotation des Prophéties, il échange le jeton
de la prochaine Prophétie avec un jeton
pioché au hasard.

EVASION

The Red Lotus

Vous pouvez choisir de recevoir les Récompenses
d’un Tour adverse dans le méme Spectacle a la place
d’un des votres. Vous devez étre le Magicien du
Spectacle et le Tour adverse doit étre d’un niveau
égal ou inférieur au votre (-1 Prestige gagné pour
I’adversaire).

OPTIQUE
The Gentleman
Des que votre Magicien est placé dans un
emplacement Centre-ville, Marché ou
Allée Sombre, vous recevez des points de
Prestige égaux au nombre de cartes Tour
de Magie que vous avez.

HERITIER : Lorsqu’il joue un Spectacle, I'Héritier
gagne +1 Prestige pour chaque Tour du joueur sur la
carte Spectacle.

HERITIER : Tous les Tours de I’Héritier avec 2 ou 3 jetons Tour
sont préparés avec 1 jeton de moins. Tous ces Tours donnent
+1/+2/43 points de Récompense en Prestige, Pieces et
Eclats, selon leur niveau (1/16/36).

Geert van Augustin

Lorsque vous effectuez I'action Rénover, vous pouvez choisir
un ratio Piece/Prestige avec un seuil un niveau plus élevé
que votre Prestige actuel. Dés que vous dépensez 6 Pieces
ou plus en Rénovation, vous faites immédiatement une
publicité sans payer, si vous ne I'avez pas déja fait ce tour
(gain +2 Prestige habituel).

Yoruba Spiritmaster

Une fois par tour, avant qu’un adversaire
choisisse une carte Spectacle a jouer, vous
pouvez dépenser 1 Eclat. Si vous le faites,
vous choisissez le Spectacle a jouer a sa
place (il doit avoir au moins 1 Tour de cet
adversaire).

Master of Chains (version Académie)

Lorsque vous jouez un Spectacle, chaque
Enchainement contenant un de vos Tours donne un
Bonus d’Artiste de 2 Prestige au lieu de 1.

HERITIER: Dés que le Magicien de
I'Héritier est placé dans un emplacement
Centre-ville, Marché ou Allée Sombre, il
recoit des points de Prestige égaux au
nombre de cartes Tour de Magie qu'il
possede.

HERITIER : Lorsqu’il joue un spectacle,
|'Héritier est toujours en premier quel que
soit le jour sélectionné.

HERITIER : A chaque tour, le premier jeton Tour placé
par I'Héritier peut étre orienté sans avoir besoin
d’avoir le type du tour dans un cercle
d’Enchainement.

The Great Optico

Une fois par tour, vous pouvez utiliser une
de vos cartes Affectation Permanente
avec l'effet d’'une carte Affectation
Spéciale d’un adversaire, révélée et du
méme lieu (texte ou +1 point d’Action).

HERITIER : Lorsqu’il effectue I'action Rénover, I'Héritier
choisit toujours la rénovation la plus chere ol son Prestige
est plus élevé que le seuil requis (sans tenir compte des
Pieces qu’il posséde). Il gagne aussi +1 Eclat chaque fois qu’il
rénove.

2
“cana®

Anjali

Pendant la phase Affectation, vous pouvez
placer 1 Piece sur autant de Secret de votre
Protégé que vous le souhaitez.

Pendant la phase Placement des
personnages, avant de placer un Apprenti,
vous pouvez dépenser 1 Piece d’'un seul
Secret pour que la capacité de ce Secret
s’applique aussi a cet Apprenti.

Les pieces placées sont remises en réserve
générale lors de la phase Fin du tour (retour
des personnages).

Professor Bernard

Lorsque vous recevez des Récompenses d’un de vos
Tours d’une Salle (phase Salle de Classe), vous pouvez
retirer ce Tour de votre Atelier et le mettre de coté.
Remplacez ses jetons Symbole et Académie dans la
Salle avec les marqueurs spéciaux du Professeur.
Jusqu’a la fin de la partie, vous bénéficiez de ce tour
pendant la phase Salle de Classe sans qu’il occupe un
emplacement de votre Atelier.

Vous pouvez faire cela avec 2 de vos Tours. Ils sont
ignorés lors du décompte de points final.

HERITIER : Les X premiers personnages
non-Apprenti  placés par [|'Héritier
gagnent +1 point d’Action. X est égal au
nombre de cartes Affectation Spéciale
que le joueur utilise a ce tour.

Lumenia the Radiant

Vous recevez +1 Prestige ou Piéce pour
chaque Enchainement créé lorsque vous
préparez un Tour au Théatre.

HERITIER : Pendant la phase Salle de Classe, I'Héritier
gagne 3 Piéces pour chaque marqueur dans les Salles
de Classe (les siens ou ceux du joueur).

HERITIER : L’Héritier recoit +1 Prestige
pour chaque Enchainement créé lorsqu’il
prépare un Tour au Théatre.

HERITIER : Au début de la phase Fin du Tour,
|’Héritier gagne 2 Piéces pour chaque Secret
possédé par son Protégé.
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SCORE FINAL (si égalité, I'ordre d’initiative départage)

(max +20 /catégorie)
Piste Prestige
+1 /Eclat
+1 /3 Piéces
+2 /Affectation Spéciale
+? /Tour Niveau 3

+ Bonus divers
(Mode facile, Extensions)

TOTAL

(max +20 /catégorie)
Piste Prestige
+1 /Eclat
+1 /3 Piéces
+2 /Affectation Spéciale

+? /Tour Niveau 3

+ Bonus divers
(Mode facile, Extensions)

TOTAL

(max +20 /catégorie)
Piste Prestige
+1 /Eclat
+1 /3 Pieces
+2 /Affectation Spéciale
+? /Tour Niveau 3

+ Bonus divers
(Mode facile, Extensions)

TOTAL
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(max +20 /catégorie)
Piste Prestige
+1 /Eclat
+1 /3 Piéces
+2 /Affectation Spéciale
+? /Tour Niveau 3

+ Bonus divers
(Mode facile, Extensions)

TOTAL

(max +20 /catégorie)
Piste Prestige
+1 /Eclat
+1 /3 Piéces
+2 /Affectation Spéciale
+? /Tour Niveau 3

+ Bonus divers
(Mode facile, Extensions)

TOTAL

(max +20 /catégorie)
Piste Prestige
+1 /Eclat
+1 /3 Pieces
+2 /Affectation Spéciale
+? /Tour Niveau 3

+ Bonus divers
(Mode facile, Extensions)

TOTAL



