ar une nuit sombre, vos balais magiques vous déposent en toute discrétion au sommet

El?pﬂ d’une Tour maléfique. Vous devez explorer cette Tour pour vous équiper et récupérer

les objets qui vous permettront de vaincre les terribles sorciers qui s’y cachent.

Lors du déballage du
Jeu, apres avoir enlevé les jetons et les
salles en cartons, gardez les 4 grandes
planches restantes (avec les trous), et
placez-les SOUS la cale en plastique

Si vous gagnez la partie, vous obtiendrez le titre le plus prestigieux de I’Ordre Magique, celui
de Grand Incantateur ou Grande Incantatrice. Alors, sorciéres et sorciers, a vos baguettes !

| pour la rehausser.
Collectez le plus de Points de Magie tout au long de I’aventure pour gagner la partie. o e —

4 plateaux Malle Magique 38 jetons 26 jetons 6 jetons 12 cartes
Apprenti/Expert (recto-verso) Visibles (4&) Cachés (9) Spéciaux (X&) Sort (&,)

-

1 boite -livre magique,
constituée d'une Tour,

de Douves et d’emplacements 8 tuiles Salle 9 jetons 9 jetons 12 jetons 1 chat-riatide
pour ranger les jetons Potion(®)) Grimoire (&) Sorcier (&) en 3 parties
Puissance 1 Puissance 2 Puissance 3 Puissance 4

4 baguettes magiques :
e e — B T e w = — e

&


https://www.gigamic.com/jouons-en-famille/1259-incantibus-3616450005204.html
https://www.gigamic.com/s/6/jeux-de-societe-8-ans
https://www.gigamic.com/70-jeux-de-societe-fantastique

MISE EN PLACE

Ouvrez la boite -livre magique
et placez la chat -riatide sous
la couverture de facon a ce qu’elle tienne droite.

/3

Effectuez les ajustements suivants en fonction du nombre de joueurs :

AU pour ranger le chat-riatide
une fois monté, placez-le sur le dos dans le coin
haut droit des Douves.

RO P o L e e e e e e et e e e I e P e e e e, e et e e e e L o O L)

(SL Vous, Efeg, *)-l’ 3.‘-:1{,{{:1.{?1_5,

Jouez avec ’ensemble des Salles, des jetons et des baguettes magiques.

A A R e e L R P e L e P P R e e P e i L R P P R IR R e e L M e e e I P e R R e )

Q%L Vous, efﬁ& 3 A’ﬁumﬁ&,

+ Retirez du jeu la baguette 3. Conservez uniquement les baguettes 1, 2 et
4 pour cette partie.

+ Retirez du jeu les 2 Salles indiquant a leur dos iiii Conservez unique-
ment la Salle Toit et les o Salles restantes (avec au dos ii + ou iii St

+ Retirez du jeu 3 jetons Sorcier au hasard, sans les regarder. Conservez
uniquement les 9 Sorciers restants.

o

Qg‘? Vous, éles, 2 }ou&mg,

+ Retirez du jeu les baguettes 2 et 3. Conservez uniquement les baguettes
1 et 4 pour cette partie.

4+ Retirez du jeu les 4 Salles indiquant a leur dos EBEE + ou mmEE. Conser-
vez uniquement la Salle Toit et les 3 Salles restantes (avec au dos mE +)

+ Retirez du jeu 6 jetons Sorcier au hasard, sans les regarder. Conservez
uniquement les 6 Sorciers restants.
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- Matériel pour chaque joueur *

Malle Magique
Coté Expert

A (1% /a face Expert
de la Malle Magique

est utilisée unique-
ment pour le mode
Expert (voir page 8).

Malle Madique Coté Apprenti

+ Prenez chacun une Malle Magique et placez-la devant vous, coté Apprenti
visible. Retirez du jeu les Malles Magiques non utilisées a moins de 4
joueurs.

+ Distribuez une baguette magique au hasard a chaque joueur.

+ Mise en place de Ia Tour -

+ Mettez de coté la Salle Toit.

+ M¢élangez les autres Salles (entre 3 et 7 selon
le nombre de joueurs) et empilez-les, face
visible, a 'intérieur de la Tour.

+ Placez ensuite la Salle Toit au-dessus.
C’est toujours la premiere Salle
a étre explorée.



+ Placement deg cartes ¢t jetons *

Placez au hasard, face cachée, les jetons Sorcier (&) sur leurs

emplacements dédiés (entre 6 et 12 selon le nombre de joueurs). Puis
retournez-en un, face visible.

Au début du jeu, placez au hasard 7 jetons
Visibles (&), face visible, sur la Salle Toit (voir
Découvrir une nouvelle Salle, page 4).

: - : 29 6600 LA XK |
[ (1 [es indications g, HEE ¢ BEBE sur les cases rappellent le
nombre de jetons Sorcier a poser selon le nombre de joueurs.

Remettez les autres jetons Visibles dans
'’emplacement dédié de la bofte.

Placez les 12 cartes Sort (&.) en une pioche face cachée, sur
I'emplacement dédié de la couverture de la boite-livre. Piochez les 3
Mettez tous les jetons Cachés (9) premicres cartes Sort et placez-les, face visible, a droite de la pioche.

s BOpY et incdic fegd ate Placez les 6 jetons Spéciaux (¥), face visible, sur I'espace dédié

au-dessus des cartes Sort.

Piochez 3 jetons Potion (&) et placez-les,

face visible, dans les espaces correspondants. , 02 . Rk
P P Les jetons Grimoire (4) ne sont utilisés que pour les par-

ties en mode Expert (voir page 8). Retirez-les du jeu en mode
Apprenti.

Remettez les jetons Potion restants dans
'emplacement d’a coté.

Vous pouvez placer les jetons
Visibles (&) et Gachés (2) de
différentes maniéres dans leurs
cavites.

Placez-les de préférence a plat
pendant la partie, pour ne pas
révéler leur face, et sur la tranche
pour le rangement, pour qu’ils
restent bien en place méme si la
boite est secouée.

Cette cavité sert a | RS VALV AN [a partie creuse
ranger les 6 jetons autour de la Tour s’appelle les
Spéciaux (%) a la W Douves. Durant la partie vous
fin de la partie. - serez amenés a y jeter des jetons.

.l.llil'....|




* Fouiller une Salle *

DEROULEMENT DU JEU

Durant le jeu, vous allez :

Vous allez tous procéder a des phases d’Incantation pour fouiller chaque
Salle.

Tant qu’il reste plus d’un jeton sur la Salle, procédez a une nouvelle phase
d’Incantation, sinon quittez la Salle (pour plus de détails, voir « A la fin
d’une phase d’Incantation » page 7).

+ Découvrir de nouvelles Salles jusqu’a arriver a la crypte
(dernier niveau de la Tour au fond de la boite) ;

+ Fouiller chaque Salle grace a vos incantations afin de vous équiper

et de récupérer le maximum de Points de Magie pour gagner la partie ; (Qﬁagﬁf A gwj rofion,

+ Combattre les Sorciers maléfiques lors de I'Affrontement final quand

: : Observez tous les jetons accessibles dans la boite de jeu (les jetons Visibles
vous arriverez a la crypte.

et Cachés dans la Salle et les Potions visibles sur le cOté de la boite).

- e — ——— Levez votre baguette magique pour indiquer que vous étes préts. Lorsque
+ Découvrir une nouvelle Salle - vous avez tous levé votre baguette, le joueur qui a la baguette de puissance 4,
prononce « Ineanto ! » a haute voix. A peine la derniére syllabe de cette for-
mule magique prononcée, pointez simultanément, a I'aide de votre baguette,
le jeton de votre choix pour espérer le récupérer.

Quand, apres une phase de fouille (voir Fouiller une Salle, page 4), il reste un
seul jeton ou moins sur la Salle en cours, cette Salle est enlevée et la Salle
Zl;l;vante e:é‘t découverte (pour plus de détails, voir « A a fin d’'une phase Vous pouvez pointer :
ncantation », page 7).

4+ l'un des jetons Visibles dans la Salle,

+ l'un des jetons Cachés dans la Salle,

+ l'un des jetons Potion visibles a condition de

posséder tous les Ingrédients requis.

Effectuez alors la mise en place de cette nouvelle Salle :

1 o Piochez au hasard les jetons indiqués sur Ia tuile Salle :

Si vous avez tous pointé un jeton différent, tout va
bien, chacun prend le jeton choisi et applique son effet.

4

Si vous étes plusieurs a pointer un méme jeton :

indique le nombre indique le nombre
de jetons Visibles a placer de jetons Cachés a placer + Si vous avez la baguette la plus puissante (4 > 2> 2 > 1) parmi les joueurs
face visible sur la Salle. face cachée sur la Salle. concernés, récupérez le jeton et appliquez son effet. (voir « Récupérer un

jeton » page 7).
Le dortoir indique 4 & et 3 9. Placez 4 jetons Visibles (face

Sisible) et 5 jetons Cach s (fesodchie ) + Puis, échangez votre baguette avec la baguette la plus faible parmi les

joueurs concernés. Les éventuels autres joueurs ayant pointé le méme
jeton gardent leurs baguettes et ont perdu leur tour.

Aurélie (baguette 4), Charles (baguette 2) et
Cléo (baguette 1) pointent le méme jeton « Pieu
ailé ». Floriane (baguette 3) pointe un autre
jeton (« Citrouille »).

Aurélie gagne le jeton « Pieu ailé » car elle pos-
sede la baguette la plus puissante. Elle échange
ensuite sa baguette avec Cléo qui a la plus
faible. Charles perd son tour.

2 o Retournez un des jetons Sorcier (.£5) face visible. Floriane est la seule a pointer le jeton

. . S . : : « Citrouille », elle le gagne donc sans difficulté.
Vous découvrez I'identité d'un des Sorciers, ce qui vous permettra de mieux ’ i ff

I’affronter lors de la phase d’Affrontement final dans la crypte (voir page 7).
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Quand vous récupérez un jeton Arme, Piéce d’or ou Ingrédient, placez-le

dans votre Malle Magique, a 'emplacement indiqué ci-dessous.

Les jetons Monstre et Sort sont spéciaux et décrits ci-apres.

) 4

Votre Malle Magique va vous permettre de ranger vos jetons tout au
long de la partie, de la maniere suivante :

chaque case ne peut contenir qu’un seul jeton, hormis celles des jetons
Sort et des jetons Sorcier.

@ Ingrédients (%)
© Armes (V)
€ Monstres (‘)

© Potions (&)

O Sorciers (L)

Cet emplacement

ne sert qu’a la fin

du jeu, lors de la
phase d’Affrontement
final avec les Sorciers
(voir page 7). Vous
pouvez y empiler
plusieurs jetons
Sorcier.

A Malle Magique coté Apprenti

€) Sacoche ()

Vous pouvez placer n'importe quel jeton
sur une Sacoche, y compris Potion,
Spécial ou lors d’une partie en mode
expert, Grimoire (voir page 8). Les deux
trous a droite de la Sacoche permettent de
placer les jetons spéciaux Sacoche (voir
page 6) si vous les obtenez.

© Sort (B.)

Placez ici tous

les jetons Sort que
vous obtenez. Vous
pouvez donc empiler
plusieurs jetons Sort
sur cet emplacement.

Si vous prenez un jeton, quel qu'il soit, mais que vous ne pouvez pas le
poser dans votre Malle Magique par manque de place, vous pouvez
au choix :

réorganiser votre Malle Magique si c’est possible ;

jeter 'un de vos jetons dans les Douves pour faire de la place ;
jeter le jeton acquis dans les Douves.

L ] |
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Piéce(s) d’Or (@) Indrédient (¥»)

pour realiser pour combattre
des Potions les Monstres

(voir page 6). (‘Q).

Arme (Y¥) Monstre (‘)

a capturer

a I'aide de vos
Armes (48) !

pour marquer
des Points
de Magie.

* Capturer un Monstre *

Un Monstre ne peut étre capturé que si on possede ’Arme de la méme couleur :

Filet madique Boule de cristal Piéde a loup Pieu ailé

Quand vous piochez un Monstre :

4+ si vous avez "’Arme qui correspond, bravo, vous capturez le
Monstre. Placez-le dans 'une des 3 cases Monstre de votre Malle
Magique (n’importe laquelle, pas forcément a c6té de I’Arme cor-
respondante). L'Arme reste sur votre Malle Magique, elle pourra
servir de nouveau.

4+ sivous ne possédez pas I’Arme qui correspond, le Monstre s’enfuit.
" Placez le jeton Monstre dans les Douves.

Charles pointe un jeton Caché. Il le
retourne, c¢’est un Vampire ! Dans sa
Malle Magique il a un Pieu ailé. I
prend donc le jeton Vampire qu’il
place dans sa Malle Magique.



Un jeton Sort (&.) : placez le jeton Sort sur votre pile de Si vous étes plusieurs a avoir gagné un Sort a cette phase, celui ou celle qui
Sorts dans votre Malle Magique et appliquez l'effet d'une a la baguette la plus forte choisit d’abord.

des 3 cartes Sort visibles. Retirez cette carte du jeu (elle ne Chaque jeton Sort vous rapportera 1 point a la fin du jeu.

servira plus de la partie) et remplacez-la par la premiére
carte de la pioche de Sorts.

m les sorts interviennent apres la phase d’incantation (prise de jeton,
Potion ou Grimoire en mode expert) et avant I’achange des baguettes.

* Laneer uan Cort *

Viles un jeton

ALKIMIA : volez un jeton Ingrédient, Arme ou Piéce d’or o IMPERIUM : prenez un jeton Visible dans la Salle,
Arme ¥ o Pl situé dans la Malle Magique d'un autre joueur. et Vidie @ s’il en reste.

d'or @ siiud sur Feithqpariey
Iy hlalle map g

V(I si la Salle ne contient aucun jeton Visible,
ce Sort n’a pas d’effet.

J o un aulre Juscur.

m les jetons Ultimus et Philosophia peuvent étre volés.

BETIRO : prenez n’importe quel jeton de votre choix dans VIDEO : regardez sous un jeton Caché dans la Salle. Si vous

s les Douves (Ingrédient, Monstre méme si vous n’avez pas TR le pouvez, prenez-le, sinon (Monstre dont vous n’avez pas
3 ETIHL : . : z Reyandez Bk U s
prenea g I’Arme qui lui correspond, jeton Spécial, etc.). jeton Gaché ? I’Arme correspondante) remettez-le en place, face cachée.

pOuves, prenes - hif,
- Hl o n.'mrlh':l'-ln'

m s’il n’y a aucun jeton dans les Douves, S
ce Sort n’a pas d’effet.

TGN m si vous prenez un Sort des Douves,
274 vous pouvez lancer un nouveau Sort.

les Diimaves.

\(UIBW si la Salle ne contient aucun jeton Caché,
ce sort n’a pas d’effet.
A1 si le jeton Caché est un Sort, prenez-le

et lancez un nouveau Sort.

LOCUS : prenez un jeton spécial Sacoche
et placez-le sur un des deux emplacements

Prener un jeton

ey correspondants en bas de votre Malle

|-|'||_||.[|-:'|rl.1.' L[ |

~on M Magique (trous a droite de la Sacoche).

PHILOSOPHIA : prenez le jeton spécial Pierre
IR philosophale et posez-le sur un emplace-
prosophal g ment Ingrédient ou Sacoche de votre Malle

remploce oimporte

el I|Iz~'.tn1|:'m. Mﬂgiquﬂ,

Cette pierre vous permet, une seule fois, de remplacer
n'importe quel Ingrédient dans une Potion. Jetez le
jeton dans les Douves aprées utilisation, comme n’im-
porte quel ingrédient.

g Vous avez désormais un emplacement supplémentaire pour
' &7/ placer n’'importe quel jeton dans votre Malle Magique.

ULTIMUS : prenez le jeton spécial Ultimus et
| placez-le dans votre Malle Magique, sur un
spieal Ui de vos emplacements Arme (ou Sacoche).

remplace wimportie

® FORTUNA : prenez un jeton spécial 3 Pieces
4. ORTON d’Or et placez-le dans votre Malle Magique,
o sl sur un de vos emplacements Piéce ou
— Sacoche.

LII.I.I'“L' Arme

..con- - Ce jeton peut remplacer n’importe quelle
.;.I. -.‘ Ht_ .L'..|_|I-I'4IFI--
" Arme pour capturer un Monstre.
Jetez le jeton dans les Douves apres utilisation.

M vous n’étes pas obligés d’utiliser votre jeton
Ultimus quand vous piochez un Monstre et que
vous avez I’Arme correspondante.

Un jeton Potion (®) : vous devez posséder les jetons
Ingrédient (¥%) indiqués pour pointer et réaliser la Potion.
Jetez-les dans les Douves et posez le jeton Potion sur 'em-
placement correspondant de votre Malle Magique, en le
retournant pour voir la Potion terminée (score seul).

Cléo récupere ce jeton de Potion

verte. Elle jette dans les Douves ses

jetons Ingrédient Gui et Cham -
pignon, puis place la Potion
verte dans sa Malle Magique.
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+ S'il reste plus d'un jeton sur la Salle, procédez a une nouvelle phase d’In-
cantation.

+ N'il reste un seul jeton ou moins, celui-ci est placé dans les Douves et la
Salle est enlevée.

Quand la Salle est enlevée :

+ Complétez les Potions visibles (et les Grimoires si vous jouez en mode
Expert, voir page 8) pour en avoir de nouveau 3, 8’il en reste assez.

4+ Si vous dévoilez une nouvelle Salle, suivez les indications de la page 4 :
Découvrir une nouvelle Salle.

+ Sivous dévoilez la crypte (fond de la boite), passez a I’Affrontement final.

« 'affrontem: mﬁ;aﬁ al -
contre les Sorciers

Une fois la derniere Salle de la Tour enlevée, vous pénétrez dans la crypte
pour affronter les Sorciers.

Déplacez les jetons Sorcier (&) présents sur le bord de la boite vers le
fond de la crypte. Les jetons Sorcier visibles restent visibles et ceux cachés

restent cachés.

Les Sorciers sont puissants mais ils ont chacun un point faible. Pour les
vaincre, vous devrez dépenser le ou les jetons correspondants a leur point
faible. Comme pour une Salle normale, procédez a des phases d’Incantation.

Vous pouvez pointer :

Un Sorcier, face vigible : pour le pointer, vous devez obli-
gatoirement avoir le ou les jetons indiqués sur le Sorcier.
Jetez les jetons demandés dans les Douves, prenez le Sor -
cier et posez-le sur votre Malle Magique.

Un Sorcier, face cachée : révélez-le. Si vous étes en pos-
session des ¢léments demandés, jetez-les dans les Douves
et prenez le Sorcier. Sinon, le Sorcier s’échappe et est
détaussé face cachée dans les douves.

si vous étes plusieurs a pointer un méme Sorcier, seul le joueur ayant
la baguette la plus puissante I’affronte. Puis, qu’il ait vaincu le Sorcier ou que
celui-ci se soit enfui, il échange sa baguette avec la plus faible ayant pointé le
meéme Sorcier.

* Points faibleg deg Coreiers *

Quel(s) jeton(s) jeter pour vaincre un Sorcier ?

Lady Aiti Dame Le Comte
GUFLINH ROMULUE BU-INCI-IE & ULHD
1 jeton Gobelin 1 jeton Loup - Garou 1 jeton Fantéme 1 jeton Vampire
Night
KNIGHT

Baronessa Viper
MAGEHTH ESMERHLDA

1 jeton Potion rouge 1 jeton Potion verte

1"

4 jetons Arme

2 jetons Sort

pk

1 jeton Potion

Rexe
INDIGO

4 Piéces d'Or

4 jetons au choix

bleue (v compris Potion, Grimoire et Spécial)

Sensei RAMUS : ce Sorcier est spécial. Pour le vaincre il ne faut pas jeter de

jetons mais simplement posséder les baguettes de puissance 1 ou 2 lorsqu’on
;/ le choisit.

' 4

Charles et Cléo pointent le méme Sorcier,
mais la baguette de Cléo est plus forte.

Y Cléo I'emporte, elle jette sa Potion
.ft: i
e 1 verte dans les Douves, gagne

le jeton Sorcier et échange sa
v baguette avec Charles.

Aurélie pointe un autre Sorcier,
elle défausse un Fantome et gagne
le jeton Sorcier.

Floriane pointe un Sorcier face
cachée. Mais elle ne posséde pas les
2 jetons Sort nécessaires pour le
battre ! Le Sorcier s’échappe par les
Douves et est défaussé face cachée.

Au début d’une phase d’Incantation, si un ou plusieurs joueurs ne peuvent
plus pointer ni jeton Sorcier visible, ni Potion, ni Grimoire, car ils n’ont pas
les jetons requis, et qu’il ne reste plus de jetons Sorcier face cachée, ils lachent
leurs baguettes et [a partie ¢’arréte immédiatement.



+ Mode Expert -
pour sorciéres 6t sorciers de niveau avancé

En mode Expert, on ajoute les jetons Grimoire pour plus d’options de jeu.
S’il n’y a plus de Sorciers a combattre, ou qu’au moins 'un d’entre vous a
laché sa baguette, alors chaque joueur compte les Points de Magie de tous
ses jetons.

Mige en place : placez votre Malle Magique coté EXpert, elle comporte deux
emplacements pour les Grimoires qui ne figurent pas sur le cot¢ Apprenti.

Piochez 3 jetons Grimoire (4) et placez-les, face visible, dans les espaces cor-

Celui qui totalise le plus de Points de Magie |’ te. E d’¢égalite, celul _ il : a
2 e R e L e e respondants. Remettez les jetons Grimoire restants dans 'emplacement d'a coté.

ou celle parmi ces joueurs qui a la baguette la plus forte gagne.
Tout comme les Potions, vous pouvez maintenant pointer les jetons Grimoire
visibles, pendant une phase d’incantation normale ou lors de I"affrontement final,
Voici la Malle Magique de Charles en fin de partie. Il gagne les Points a condition de posséder les jetons requis.

de Magie suivants : Un jeton Crimoire (M) : vous devez posséder les jetons

demandés pour acquérir le savoir absolu. Jetez les jetons

¢) 5 points pour - ey R indiqués dans les Douves et posez le jeton Grimoire sur
sa Potion verte ; e : 'emplacement correspondant de votre Malle Magique, sur

. on cote accompli (score seul visible).

) 15 points de son cote accompli ( ul visible)

Monstres (5 +3+4 +9);

* Aequérir le cavoir °

¢) 2 points

pour ses 2 Sorts ;

© 2 points pour le
Sorcier qu’il a vaincu.

Quel(s) jeton(s) jeter pour prendre un jeton Grimoire ?

Charles marque donc un \
total de 35 Points de Madie.
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ou plusieurs jetons) ou plusieurs jetons) identiques

@ Merci aux nombreux testeurs, notamment Nora et Sophié qui
= ont effectué moult parties. Merci aux vieux sorciers : Bruno des

DONNEZ _ _ X
recvaez|  Montagnes pour la mise en relation et Ludovie de Bourgogne
pour ses précieux conseils.

o 2 jetons Arme 2 jetons Ingrédient 2 jetons Ingrédient
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© E Nous gardons dans nos cosurs Lorsque la Salle est enlevée, comme pour les Potions, complétez les Grimoires
e B ¢a joie de vivre, son caractére pour en avoir de nouveau 3 visibles, s’il en reste assez.
neﬁm E r::: ;:faﬁfebé::]ﬁglfmpﬁ s sl Fin de partie : en plus des Points de Magie habituels, chaque joueur gagne un

nombre de Points de Magie ¢gal 4 la puissance de sa Baguette (1, 2, 3 ou 4).
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