Bienvenue dans le monde fantastique et plein de mystéres de
Magicarta !

Magicarta est un jeu d’énigmes narratif et évolutif. Vous
incarnez le fantome d'une sorcieére a la recherche de son
passé. Explorez un univers qui se dévoilera au fur et a
mesure que vous avancerez dans l'aventure. Rencontrez
d’autres personnages et résolvez les énigmes qui se
présenteront a vous. Percez le secret de vos origines.



https://www.gigamic.com/70-jeux-de-societe-fantastique
https://www.gigamic.com/61-jeux-de-societe-enigme

Matériel

g cartes Chapitre ‘EJ

g

32 cartes Evénement

24 carles Eniglrue

180 carles Avenlure

11 cartes Artéfact

g plateaux Lieu

8 jetons jaunes
1 pion Fantéme en bois 8 jetons violets

Début du jeu

Assurez-vous que le pion Fantome soit sur
'emplacement 1 du plateau Lieu Prenez la carte
Aventure 1, lisez la partie histoire et laissez-vous
guider par les indications situées dans Ja harre
violette de la carte.
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AttéFac .
rtéfact de résolution
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yous récupérez. Yotre regard est attiré par la balle
lorsque celle-ci se met & rebondir sur les murs avant de
disparaitre dans un coin sombre.
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Recto

Numéro de la carte
Artéfact, ici la numéro 8

litre de la carte

Le sous-titre ne sert &
Aucune enigme

Numero du chapitre chapitre

Recto

Chapitra 2
Le parc

Disposition des
plateaux Lieu

débloqués (les ===
petites lettres

indiquent que le

verso a eteé visite)

_ 4L} Cartes Antdtact débloquées : 14
Carles Artéfact débloquées e

dans le(s) chapitre(s) /V Eonchm ook o0 chaghon: 040

précédent(s) P TR ——— e

Cartes Aventure et Finigmn
nécessaires pour ce chapitre

Verso

Desecription de la
mécanique de jeu

Emplacement du pion
Fantéme au début du
chapitre

Verso

Aide de jeu

v Carte Aventure
o Carte Enigme
Carte Evénement

" | Gane rtétact
“@ Defaussez les cartes

. Avancez le pion sur lsmplacement indiqué

- Piochez et posez le platesu Lisu

- Fetoumez le plateay Lisu

Wous devez chercher sur le recta et le versa.
~des piateaus déja
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Rappel iconographie

Un des chifTres qul vous permettra de
valider votre solution a une énigme
(el Résolution des énigmes, page 8)

Numéro de la carte Aventure

Verso Hecto
Chapitre
€0 COurs

1

Personnage qui parle
sur la carte el son
émolion en image !

Hisloire

Déplacement du
pion sur le plateau
Lieu, ici, par
exemple, déplacez le

m pion & l'emplacement
numeéro 2
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Lettres pour former le

muol réponse a l'énigme Carle Artéfact & piocher,

ici, par exemple, la carte
Artéfact numéro 2

Carte Aventure a piocher,
, par exemple. la carte
Aventure numéro 7

Barre violette de pioche : elle vous permet d'avancer dans
votre aventure el de piocher. Selon les indications, il pourra
s'agir de cartes Artéfact, Evénement, Aventure etfon ['-‘nigmp.

Une icine et un chiffre vous permettront de savoir quelle

carte piocher

réguliérement de ne rie i f comme

indication sur la barre violette pioche. Un oubli
pourrait vt - Ire du temy






