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L’héritier lance un appel public à contribution parmi 
les aspirants magiciens de Magoria : l’Académie sera 
reconstituée grâce à un effort commun, mais celui qui 
contribuera le plus restera dans les mémoires pour 
toujours comme le Protecteur de Magoria.

Après le concours spectaculaire du Grand Dahlgaard pour la Pierre de Trickerion, 
la ville de Magoria est entrée dans un nouvel âge d'or. Sous la direction avisée de 
l'héritier de Dahlgaard, vainqueur du concours, la ville est redevenue un centre animé 
et florissant de magie et d'illusion, avec une nouvelle génération de jeunes magiciens 
en devenir.

Mais maintenant, sans le pouvoir de la Pierre de Trickerion, le Grand Dahlgaard se 
meurt. Dans ses dernières volontés, il a confié à son héritier une tâche grandiose : 
son ancien manoir doit être restauré en tant qu'Académie de Magoria, centre 
d'éducation et de perfectionnement des tours de magie et d'illusion.
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Si vous Rénovez une Salle de 
Classe ou d’Entraînement avec 
un  de 1/16/36, gagnez 1/2/3 

.

14x
A C A D É M I E

DÉPART ENTHOUSIASTE

Vous pouvez immédiatement 
placer le Tour appris sur un 
emplacement libre d’une Salle 
d’Entraînement.
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 DÉLIT D’INITIÉ

Tous les  requis pour vos Tours 
sur des emplacements d’une 
Salle d’Entraînement comptent 
pour vous comme faisant partie 
du Marché. Vous pouvez les 
choisir pour toutes vos Actions 
Acheter.
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Vous pouvez dépenser 1  pour 
placer le Tour Préparé sur un 
emplacement libre d’une Salle de 
Classe ou d’Entraînement (en 
suivant les règles de Enseigner et 
S’Entraîner).
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Si votre Protégé est en coulisse, 
vous recevez 1  pour chaque  
sur la carte Spectacle que vous 
avez choisie.
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Découvrez l’histoire de l'Académie de Dahlgaard sur academy.trickerionboardgame.com !
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et d'Entraînement
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Secret
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M I S E  E N  P L A C E

M I S E  E N  P L A C E  G É N É R A L E

La mise en place suivante suppose que vous jouez 
avec l'Allée Sombre, qui est requise pour jouer 
l'Académie de Dahlgaard. L'exemple montre une 
configuration à 4 joueurs, mais les règles décrivent 
également la mise en place avec moins de joueurs.
Pour le jeu en solo, se référer au livret de règles 
Solo.

1 �Placez le Plateau Académie double face à 
gauche du Plateau Principal. Le côté avec 10 
emplacements de Salles est pour les parties 
à 4 joueurs, l'autre, avec 8 emplacements 
de Salles pour 2 à 3 joueurs. Initialement 
délabrée, l’Académie est un nouvel espace 
personnalisable qui héberge des Salles de 
Classe et d'Entraînement et cache des secrets 
que vous pourrez apprendre pour améliorer 
votre nouveau spécialiste, le Protégé.

2 �Placez les tuiles Salle Fermée sur les 
emplacements Salle de Classe et  Salle 
d'Entraînement. Certaines salles de l’Académie 
abandonnée sont initialement insalubres et ne 
s’ouvriront que plus tard dans le jeu.

a.	 À 2 joueurs, placez les tuiles sur les 
emplacements A et B en laissant 4 
emplacements ouverts.

b.	 À 3 joueurs, placez les tuiles sur 
les emplacements A en laissant 6 
emplacements ouverts.

c.	 À 4 joueurs, placez les tuiles sur les 
emplacements A et B en laissant 6 
emplacements ouverts.

3 �Placez les marqueurs Salle Ouverte sur la piste 
Compte tour suivant le nombre de joueurs. 
Ces marqueurs vous indiquent quand retirer 
une tuile Salle Fermée de l'Académie.
d.	 À 2 ou 4 joueurs, placez deux 

marqueurs : un sur l'emplacement IV et 
l'autre sur le VI.

e.	 à 3 joueurs, placez un marqueur sur 
l'emplacement V.


























