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LORCANA

TRADING CARD GAME

PRINCIPE DU JEU

n tant qu'lllumineuse ou lllumineur dans le
E royaume merveilleux de Lorcana, vous utilisez de
I'encre magique pour invoquer de nouvelles versions
de personnages, d'objets et de lieux Disney appelés
Glimmers. Certains Glimmers apparaissent sous
des formes familieres, et d'autres sous des formes
fantastiques. Ils vous aideront dans votre course a
travers Lorcana pour remporter une étoile-récit. Des
aventures sans fin vous attendent !
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De quel type de jeu s'agit-il ?

APERCU DU JEU

A propos du jeu
Dans ce jeu, vous faites la course contre vos adversaires
pour remporter une étoile-récit. Invoquez des Glimmers de
personnages Disney, des objets et des lieux pour vous aider
dans votre aventure, ralentir vos adversaires et défier leurs
personnages.

Apprendre a jouer

Il'y a plusieurs facons d'apprendre a jouer ! La
meilleure, et la plus amusante est d'apprendre | [=]:
le jeu grace a un ami. Vous pouvez également
vous renseigner sur les événements organisés | [m]
dans un magasin de jeux prés de chez vous
et télécharger l'application Disney Lorcana
TCG Companion pour obtenir un didacticiel

|'.-E.

Le jeu de cartes a collectionner Disney Lorcana est un jeu
de cartes stratégique ol chaque joueur crée son propre
deck avant le début de la partie, et ot les decks ne sont pas
mélangés entre eux. Vous pouvez jouer avec |'un des decks
préconstruits disponibles, apporter des modifications a
I'un de ces decks ou créer un deck entierement & vous !

interactif.

Gagner la partie

Certaines cartes peuvent vous permettre de réaliser des
effets en plus des actions habituelles de votre tour. Si le
texte d'une carte contredit la régle, le texte de la carte

prévaut.

Votre objectif est d'étre le premier joueur a gagner 20 points
ou plus, appelés éclats de Lore. Certaines capacités de cartes
vous en font gagner, mais la fagon la plus commune de récolter
des éclats de Lore est de jouer des personnages puis de les
envoyer a l'aventure.



LES CARTES
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Action » Chanson

Le joueur ou les joueurs ayant le plus de cartes en main
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CARTES ENCRE DOUBLE

Certains des précédents sets comprennent des cartes

avec deux symboles d’encre. Elles ne se jouent pas

i difféeremment de celles qui n'ont qu'un seul type d'encre.
leux Les types d'encre n'affectent que ce que vous pouvez

Les Glimmers de lieux restent en jeu lorsque vous les jouez. inclure dans votre deck.

Certains vous donnent des capacités spéciales au cours de la : 4

partie, et d'autres cartes peuvent interagir avec elles de maniére V(.)us pouvez inclure Ie.s. cartes & encre double dans

AT, n'importe quel deck utilisant ces 2 types d'encre. Par
exemple, Miss Tick - Sous forme d'ombre est Améthyste
et Emeraude. Cela signifie qu'elle ne peut pas faire partie
d'un deck contenant d'autres encres.

MISS TICK

‘Sous forme dlombre:

EIGNEUR DES TENEBRES
astion dumal
Lieu

i sonnages 0vee
jissable (Seuls 65 pe E
‘l:;mssubie peuvent defier ¢¢ persontag )
23 Lorsque vous jouer ce
ouvez seavoyes [uQ devos

peranate, R ain pour Bocher

personnages dansvotre

: yne carte.
lorsquun personnag

: : :
Une fois durant votre tour, b 9

sur ce lieu est envoye a aventure, Vous pOUVEZ

redresser.

Symboles d'Encres

@ = Ambre ‘ = Emeraude ‘ = Saphir
‘ = Améthyste ‘ = Rubis @ = Acier
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DESCRIPTION D'UNE CARTE

Sur toutes les cartes
@ Coitt: Le nombre d'encres O nécessaire pour jouer une carte.

€ Symbole de la réserve d'encre : Les cartes avec O autour de
leur codit peuvent étre placées dans votre réserve d'encre.

€) Nom: Les personnages et les lieux ont un nom. Sous le nom
est aussi précisée sa version.

o Encre : Ce symbole et la bande de couleur située derriére le
nom de la carte indiquent le type d'encre de la carte.

© Classifications : Catégories parfois référencées dans des
régles de cartes.

O Capacités et Effets : Les régles spéciales de la carte. Sur
les cartes actions, on les appelle des effets. Sur les cartes
Personnage et les cartes Objet, la plupart des capacités
ont un nom basé sur leur histoire. Les capacités courantes
utilisent plutét des mots-clés en gras (comme "Offensif" et
“Insaisissable").

Seulement sur certaines cartes

0 Force £ : Le nombre de dommages infligés par le personnage
lors d'un défi.

© La volonté ® : Le nombre de dommages nécessaire pour
bannir e personnage ou le lieu.

0 Valeur de Lore 4 : Sur un personnage, le nombre d'éclats de
Lore que vous gagnez lorsqu'il est envoyé a Iaventure. Sur un
lieu, le nombre d'éclats de Lore que vous gagnez au début de
votre tour.

3 JUDY HOPPS

Découvrant des indices

7 8
0.

4 5 Storyborn  Héros » Détective

[AOTEFNTLOT Lorsque vous jouez ce

personnage et chaque fois qu'il est envoyé a 'aventure,
regardez les 3 cartes du dessus de votre pioche. Vous m
pouvez révéler une carte Détective parmi elles et la

placer dans votre main. Placez les autres cartes sous

votre pioche, dans l'ordre de votre choix.

& Jennifer Park - Disney Lorcana
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MISE EN PLACE

Chaque joueur a besoin de son propre deck. Vous aurez aussi
besoin de jetons Dommage et d'un moyen pour compter

vos éclats de Lore. Ces éléments sont inclus avec ce deck

préconstruit pour 1 joueur.

1. Jouez a pile ou face, lancez un dé ou utilisez toute autre
méthode pour désigner le premier joueur.

2. Mélangez votre deck.

3. Mettez votre marqueur de Lore sur 0.

4. Piochez 7 cartes pour constituer votre main de départ. Vous
pouvez regarder les cartes de votre main, mais pas celles de
vos adversaires !

5. Modifiez votre main de départ si vous le souhaitez (voir
ci-dessous). lgnorez cette étape lors de votre premiére partie.

Avant le début de la partie, en commencant par le premier
joueur, chaque joueur peut modifier sa main de départ.
(En général, un joueur y aura recours s'il ne posséde pas
beaucoup de cartes avec des symboles de réserve d’encre
O en main ou s'il posséde trop de cartes avec un codt
élevé). Pour cela, remettez autant de cartes que vous
souhaitez sous votre deck, sans les montrer, puis piochez-en
le méme nombre pour compléter votre main a 7 cartes.
Pour finir, mélangez a nouveau votre deck.

DEROULEMENT D'UN TOUR

Un tour de jeu se décompose en deux phases. Chaque joueur joue
son tour en entier, puis c’'est au tour du joueur suivant.

Durant votre tour, suivez ces étapes dans I'ordre.

1. REDRESSER - Redressez toutes vos cartes épuisées en
les remettant verticalement.

2. VERIFIER - Vérifiez les éventuelles cartes qui produisent
des effets au début de votre tour et suivez leurs
instructions.

3. PIOCHER - Piochez une carte du dessus de votre deck.
Le premier joueur n'effectue pas cette étape lors de son
premier tour.

Une seule fois a chacun de vos tours, & n'importe quel moment,
vous pouvez ajouter 1 carte, face cachée, a votre réserve d’encre.

De plus, vous pouvez entreprendre les actions ci-dessous, autant
de fois que vous le désirez et dans I'ordre de votre choix.

¢ Jouer une carte.

¢ Utiliser la capacité d’'un personnage ne nécessitant pas
d’étre épuisé.

Utiliser la capacité d'un objet.

Utiliser la capacité d'un lieu (cf. p.17).

Déplacer un personnage sur un lieu.

Effectuer une action avec un personnage qui a été mis en
jeu lors d’un tour précédant, notamment :

= [’envoyer a I'aventure.

= Défier un lieu ou un personnage épuisé d’un adversaire.

= Utiliser une capacité nécessitant d'épuiser le personnage.

<*

> S
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Certaines regles et les effets de certaines
cartes exigent que vous épuisiez @ une
carte en jeu. Pour épuiser une carte,
tournez-la a I'horizontale.

Une fois qu'une carte est épuisée, vous ne
pouvez plus I'épuiser a nouveau tant qu'elle
n'a pas été redressée, par une régle du jeu
ou un effet de carte. Pour redresser une
carte, il suffit de la tourner verticalement.
N'oubliez pas de redresser toutes vos
cartes épuisées au début de votre tour.

Votre réserve d'encre est I'endroit ol vous placez des cartes, face
cachée. Vous utilisez les cartes de votre réserve d'encre pour payer
des collts, par exemple pour jouer des cartes depuis votre main.
Vous pouvez placer une carte de votre main dans votre réserve
dencre une seule fois pendant votre tour. La carte que vous
choisissez doit avoir le symbole réserve dencre {3 autour de son
coiit O dans le coin supérieur gauche. Plus vous avez de cartes dans
votre réserve d'encre, plus vous pourrez faire de choses.

Montrez la carte & vos adversaires, puis placez-la dans votre réserve
d’encre, face cachée. Chaque carte dans votre réserve représente
1 encre (1 Q), quel que soit son recto. Choisissez judicieusement !
Les cartes transmutées restent dans votre réserve d’encre jusqu'a la
fin de la partie. Une fois que vous avez placé une carte dans votre
réserve d'encre, rien n'a d'importance au recto, y compris son coiit et
son type d'encre. Il sagit simplement d'encre.
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Jouer une carte consiste a prendre une carte de votre main et a la
placer face visible sur la table. Chaque carte possede un coiit en
encre, indiqué dans un hexagone dans le coin supérieur gauche.
Pour pouvoir jouer une carte, vous devez épuiser le nombre
correspondant de cartes de votre réserve d’encre.

Lorsque vous jouez une carte Personnage, posez-la sur la table
au-dessus de votre réserve d'encre. Les personnages entrent en jeu
en position redressée, mais vous ne pouvez pas les utiliser pour faire
quoi que ce soit avant votre prochain tour. Vous devez attendre que
leur encre séche !

Lorsque vous jouez une carte Objet ou une carte Lieu, placez-la sur
la table, au-dessus de votre réserve d'encre. Contrairement aux
personnages, vous pouvez |'utiliser tout de suite.

Lorsque vous jouez une carte Action, suivez ses instructions, puis
posez-la dans votre défausse. Placez toujours les cartes dans votre
pile de défausse face visible afin que tout le monde puisse les voir.
Les chansons constituent un type particulier de carte Action qui
offre une alternative au paiement de leur codit pour pouvoir les
jouer. Le texte de chaque chanson indique “(Un personnage codtant
X ou plus peut étre @ pour chanter cette chanson gratuitement)”. Si
vous avez en jeu un personnage de codit supérieur ou égal a celui
indiqué, vous pouvez donc I'épuiser pour jouer cette chanson au
lieu d'épuiser des encres de votre réserve ! Ceci reste cependant
considéré comme"jouer une carte” quelle que soit la fagon dont vous
avez payé son colit. Bien sir, les régles relatives aux personnages
épuisés continuent de s'appliquer, donc un personnage ne peut pas
chanter une chanson durant le tour ot il arrive en jeu.

Vous pouvez jouer un personnage Floodborn en utilisant sa capacité
Alter si vous avez un personnage du méme nom en jeu. Payez le
colit Alter au lieu du codt normal et recouvrez la carte d'origine avec
la nouvelle. (Vous pouvez par exemple jouer une carte Le Cavalier
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sans téte - Cavalier maudit sur nimporte quelle carte Le Cavalier
sans téte.) Le personnage Alter dispose de ses propres régles mais
il conserve les dommages et le effets qui affectaient la carte sur
laquelle il a été placé. Si l'original était épuisé, IAlter I'est aussi. Si
l'original était capable de défier, de partir a 'aventure ou d'utiliser
des capacités, le personnage Alter peut faire de méme deés qu'il
arrive en jeu !

Lorsqu'un personnage Alter quitte le jeu, toutes les cartes de sa pile
vont au méme endroit que lui.

Envoyer un personnage a l'aventure
Pour envoyer I'un de vos personnages a l'aventure, épuisez-le et
gagnez autant d’éclats de Lore que sa valeur de Lore 4. N'oubliez
pas qu'un personnage ne peut pas étre envoyé a l'aventure durant
le tour ot il arrive en jeu.

Défier

Envoyer vos personnages a I'aventure vous permet de remporter la
partie, mais il vous faudra parfois ralentir vos adversaires. C'est e but
des défis. D'abord, choisissez 'un de vos personnages et épuisez-
le pour I'envoyer en défi. Désignez ensuite un personnage adverse
épuisé que vous défiez. Vous ne pouvez pas défier un personnage
redressé ! Les deux personnages engagés dans un défi infligent
des dommages. Regardez leurs forces ¥ respectives et placez le
nombre correspondant de jetons Dommage sur chacun d’eux.

Dommages
Un personnage est banni si le total des jetons Dommage présent
sur lui est supérieur ou égal a sa Volonté ®. Il est alors placé dans
la défausse.

Déplacer un jeton Dommage
Déplacer des jetons Dommage d'un personnage ou dun lieu
a un autre ne compte pas comme "infliger des dommages" au
personnage ou au lieu qui recoit les jetons Dommage. Les effets qui
modifient le montant de dommages infligés ne sappliquent pas aux

dommages déplacés.
7

Exemple : Défis et Dommage

Le Cavalier sans téte - Terreur de Sleepy Hollow défie Raiponce -
Capture créative.

Le Cavalier sans téte a 4 & (Force), il inflige donc 4 dommages
a Raiponce. Placez 4 jetons Dommage sur elle. Raiponce a 3 &,
elle inflige donc 3 dommages au personnage Le Cavalier sans téte.
Placez 3 jetons Dommage sur lui.

Comparez le nombre de jetons Dommage de chaque personnage
avec sa ' Volonté. Oh oh ! Avec 3 dommages et 2 ® (Volonté), Le
Cavalier sans téte est en difficulté ! Comme ses dommages sont
supérieurs ou égaux a sa W, il est banni et va dans la défausse de
son joueur. Raiponce remporte le défi ! Elle doit cependant faire
attention. Sa propre ® est de 6, donc si elle subit 2 dommages
supplémentaires, elle sera également bannie.




Collecter des éclats de Lore grace aux lieux

Au début de votre tour, gagnez un nombre d'éclats de Lore égal
a la valeur de Lore 4 des lieux que vous avez en jeu. Notez que
ce n'est pas "envoyer a l'aventure, qui concerne seulement les
personnages.

Capacités de lieux

Certains lieux ont des capacités qui vous donnent des avantages,
souvent basés sur la présence de personnages sur le lieu. Ces
capacités peuvent étre utilisées au tour ot le lieu entre en jeu.

Déplacer des personnages sur des lieux

Durant votre tour, vous pouvez déplacer I'un de vos personnages
vers l'un de vos lieux en payant le coit de déplacement du lieu ®.
Vos personnages ne peuvent se déplacer que vers vos lieux.

Un personnage peut se déplacer vers un lieu au tour ot I'un ou
I'autre est joué. Le fait que le personnage déplacé soit épuisé ou
redressé n'a pas d'importance. |l n'y a pas de limite au nombre de
personnages pouvant se trouver sur un lieu a la fois.

Un personnage ne peut quitter un lieu que pour se rendre dans un
autre lieu. Vous pouvez le faire en payant le codt de déplacement
de l'autre lieu.

Défis et Dommages des Lieux

A leur tour, les personnages adverses peuvent défier un lieu de
la méme maniére qu'ils défieraient un personnage épuisé. Les
capacités du personnage qui défie s'appliquent lorsqu'il défie des
lieux. Lorsqu'un lieu est défié, il subit des dommages égaux a la
Force £* du personnage qui le défie. Cependant, le lieu n'inflige
pas de dommage lors du défi.

Les lieux peuvent également subir des dommages de certaines
actions et capacités. Les lieux ne peuvent pas étre choisis par des
effets et des capacités, sauf si le texte spécifie qu'un lieu peut étre
choisi.

Lorsqu'un lieu subit des dommages égaux ou supérieurs a sa
Volonté W, il est banni et vous mettez cette carte dans votre
défausse.

Les personnages qui se trouvaient dans un lieu, lorsqu'il est banni,
restent en jeu, mais ils ne sont simplement plus dans un lieu.

DESCRIPTION D'UNE CARTE LIEU

TR BT

Commissariat central

Lieu

un personnage sur ce lieu, vous pouvez piocher une carte puis en
défausser une.

@ CoitenencreO @) Coiit du déplacement ®
© Volonte ® @ Capacité @ Valeur de Lore 4
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Utiliser des capacités

De nombreux objets et personnages disposent de capacités que vous
pouvez utiliser durant votre tour (et seulement & ce moment-a). En
général, elles ont un effet sur les autres cartes en jeu. Les cartes du
deck, de la défausse, de votre main ou de la réserve d’encre ne sont
pas "en jeu" et ne sont donc pas affectées par l'effet d'autres cartes,
sauf si leur texte précise le contraire.

Sila capacité d’une carte a un codt, celui-ci est indiqué devant I'effet,
les deux étant séparés par un tiret. Ce codt peut nécessiter, en plus
d'épuiser la carte €, des encres O, étre accompagné d’un texte
supplémentaire ou inclure une combinaison des trois. Vous devez
payer la totalité du codt d'une capacité pour pouvoir ['utiliser.

Souvenez-vous que vous ne pouvez pas utiliser les capacités @ d'un
personnage que vous avez joué ce tour-ci.

Exemple : Le Chaudron magique a la capacité Lappel du chaudron qui
indique : @, 1 Q - Placez une carte Personnage de votre défausse
sous cet objet, face visible." A votre tour, vous pouvez utiliser cette
capacité en épuisant la carte et en épuisant 1 carte dans votre réserve
dencre. Comme Le Chaudron magique est un objet, vous pouvez
utiliser cette capacité des le tour ot il entre en jeu !

Placez ane carte

of objet,

LEVEZ VOUS ET S01GNEZ Yoy §
e reste de. ce Ilmr Vous pou
Placés so, h;ea.

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur a atteindre 20 éclats de Lore ou plus gagne la
partie. Si vous devez piocher une carte et que vous ne le pouvez
pas parce que votre deck est vide, vous perdez la partie.

PARTIES MULTIJOUEURS

Ce jeu est amusant pour 2 joueurs, mais rien ne vous empéche de
jouera 3 ou plus!

Les régles restent identiques a une exception : quand un joueur a
fini de jouer, c'est au tour de son voisin de gauche.

Lorsqu'une capacité demande & plusieurs joueurs d’effectuer la
méme action, au méme moment, commencez par le joueur dont
c’est le tour, puis continuez dans le sens horaire jusqu’a ce que
chaque joueur concerné ait effectué I'action.




CONSTRUIRE UN DECK

Créer son propre deck fait partie du plaisir ! Vous pouvez choisir les
personnages que vous voulez, quelles capacités vous incluez et les
stratégies que vous souhaitez utiliser.
II'y a deux manieres d'aborder la construction d'un deck. La plus simple
est déchanger certaines cartes d'un jeu existant, comme l'un des jeux
préconstruits pour 1 joueur. Vous pouvez également construire votre
deck a partir de zéro, en utilisant les cartes de votre collection. Cette
méthode demande plus de travail, mais peut vous apporter beaucoup de
satisfaction !

Chaque deck de Disney Lorcana TCG doit suivre ces régles :

4 Un deck doit comporter au moins 60 cartes.

¢ |l ne peut pas y avoir plus de 4 exemplaires d'une méme carte dans un

deck.
Exemple : Vous ne pouvez pas avoir plus de 4 exemplaires de Judy Hopps
- Sur laffaire dans votre deck. Les différentes versions d'un personnage
comptent comme des cartes différentes, donc avoir 4 exemplaires
de Judy Hopps - Sur I'affaire dans votre deck ne vous empéche pas
dajouter jusqud 4 exemplaires de Judy Hopps - Détective en charge.

4 Un deck ne peut contenir qu'une ou deux encres au maximum parmi les
6 encres existantes. (Cela signifie que vous pouvez inclure des cartes
encre double dans n'importe quel deck utilisant les deux mémes encres)

N'oubliez pas de consulter le site disneylorcana.com pour accéder a des

vidéos proposant des conseils sur la construction d'un deck et la stratégie.

Symboles de rareté
© = Commune A = Rare Q = Légendaire = Enchantée

EB = Inhabituelle @ = Trés rare @ = Epique = Iconique
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JOUER AVEC LE DECK AMBRE/EMERAUDE

Explorez les profondeurs des Cavernes d’Encresort pour retrouver
les pages perdues de livres de Lore ! Soyez a l'affit des lueurs, des
Glimmers qui peuvent devenir plus puissants grace a leur capacité
Boost. Simba - Roi en devenir appelle des amis a ses cotés chaque
fois que vous le boostez, vous permettant d'obtenir une quantité
hors norme d'éclats de Lore.

Toujours préts pour l'aventure, vos personnages préférés de La
Bande a Picsou, comme Zaza et Della Duck, vous aident a profiter
au maximum de vos lueurs. Balthazar Picsou - Prospecteur de
cavernes vous aide a investir en leurs capacités spectrales sans
avoir a dépenser d'encre.

Mais ne soyez pas effrayé. Si votre main commence a manquer de
lueurs, vous pouvez jouer des objets comme Page retrouvée pour
en trouver d'autres !
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RESUME D'UN TOUR DE JEU

Phase de réveil

1. REDRESSER - Redressez toutes vos cartes épuisées.
2. VERIFIER - Les effets de début de tour se déclenchent.
3. PIOCHER - une carte (le premier joueur ignore cette étape
lors de son premier tour).
Phase principale
Choisissez autant d'actions que vous voulez, dans l'ordre de
votre choix (sauf mention contraire) :
¢ Une fois par tour, vous pouvez ajouter 1 carte a votre
réserve d’encre.
¢ Jouer une carte.

¢ Utiliser une capacité de personnage qui ne nécessite pas
d’8tre @.

¢ Utiliser la capacité d'un objet.

¢ Utiliser la capacité d’un lieu.

¢ Déplacer un personnage sur un lieu.

O Coit £ Force 4 Valeur de Lore

& Réserve d'encre W Volonté @ Coiit du déplacement
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