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LORCANA

TRADING CARD GAME

REGOLE INTRODUTTIVE

el ruolo di llluminatore del meraviglioso reame

di Lorcana, controllerai degli inchiostri magici
per evocare nuove versioni di personaggi, oggetti e
luoghi Disney, che vengono chiamati glimmers. Questi
glimmers - alcuni familiari, altri fantastici - ti aiuteranno
mentre andrai all'avventura in tutta Lorcana per trovare
abbastanza leggenda da poter reclamare una stella
magica. Tantissime imprese ti attendono!
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Che tipo di gioco & questo?

Disney Lorcana Trading Card Game € un gioco di carte
strategico in cui ogni giocatore crea il proprio mazzo
prima dell'inizio della partita e questi mazzi non vengono
mescolati tra loro. Puoi giocare con uno dei mazzi
precostruiti, modificarlo o creare un mazzo del tutto
personale!

In un gioco come questo, le carte ti permettono di
fare cose che solitamente non fanno parte del normale
turno. Se il testo di una carta contraddice le regole del
gioco, segui quanto indicato dalla carta.

PANORAMICA DEL GIOCO

Informazioni sul gioco

In questo gioco, gareggerai contro altri llluminatori per catturare
una stella magica. Per riuscirci, evoca glimmers di personaggi,
oggetti e luoghi Disney, che ti aiuteranno andando all'avventura,
ostacolando gli avversari e sfidando i loro personaggi.

Impara a giocare

Ci sono molti modi diversi per imparare a
giocare! Il modo migliore — e il piu divertente
— ¢ farsi insegnare da un amico. Puoi anche
informarti su eventi particolari nei negozi di
giochi della tua zona e scaricare 'applicazione
Disney Lorcana Trading Card Game Companion
per un tutorial interattivo.

Vincere

Il tuo obiettivo & essere il primo giocatore a raggiungere 20
0 pill punti, chiamati leggenda. Alcune abilita delle carte ti
faranno guadagnare leggenda, ma il modo pil comune per
ottenerla & giocare personaggi e mandarli all'avventura.
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Guardiano i Castello Wyvern
Classico  Eroe * Gargo)

TUTTI QUANTL Ut volta che
uno dei tuo personaggi Gargoyle Sfida un altro
personaggio, ottieni leggenda.
STATUE DI GIORNO Se hai 3 0 pi carte in mano,
questo personaggio non 5i puo preparare.
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0ggetto
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Le azioni forni
i forniscono ;
5 un vanta H .
¢ poi vanno scartate. ggio immediato

possibilita di es: i
e sere giocate i : ;
e in maniera diversa, senza pagare

£ UN PIACERE SPAVENTAR

Azione » Canzane

1| glocatore 0 j giocatori con pill carte in mano scelgono e
scartano 2 carte. Se hai in gioco Un personaggiu Detective,
ottient 1 leggenda.

(Un persanaggio €o costo 3 0 superiore pud € per
contare questa canzone gratis.)

Metti 1 segnalino danno su ogni persunaggio
awersario.

Judy: “Aspettd, queste son0 pagine diun libro di feggendo?”
Nick: <Sombrerebbe di Si Corotina. Forse @ do qui che
provengono i sussurri!”

& RubinChuny
26/204 1710

Spraitare e ghignare




| glimmers dei luogi restano in gioco quando li
giochi. Alcuni conferiscono abilita speciali durante
il gioco e le altre carte possono interagire con essi
in modi sorprendenti.
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Roccaforte
Luogo

Z 7» s
0 CASTELLO DI RE CORNELIY

ogni volta cheun

il tuo turno
te il tuo ) questo 1uogo, puo

n

7@ Una volta dural Ly
ersonaggio va allavventura m(\entre si trov
%reparare un oggettod tua scelta.

CARTE ADOPPIO INCHIOSTRO

Alcune carte dei set precedenti hanno due tipi di
inchiostro. Ma non preoccuparti' Queste carte non
vengono giocate diversamente dalle altre carte con un
solo tipo di inchiostro. | tipi di inchiostro influenzano solo
la costruzione del mazzo.

Puoi includere carte a doppio inchiostro in qualsiasi
mazzo che ha esattamente quei due tipi di inchiostro.
Ad esempio, Amelia - In Forma d'Ombra & Ametista e
Smeraldo. Cio significa che non puo essere inclusa in un
mazzo che contiene altri inchiostri.

e e
s Classico* Cattivo* Incantatore
gi con Sfuggente
questo personaggio.

Sfuggente (Solo altri personag
possono sfidore R

TV Quando gochi g 2
gio, puoi riprendere in mano un tuo alt
zeersnnaggio ‘per pescare und carta.

Legenda inchiostri

@ = Ambra ‘ = Smeraldo ‘ = Zaffiro
‘ = Ametista ‘ = Rubino @ = Acciaio
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PARTI DI UNA CARTA

@ Costo: Quanto inchiostro O costa la carta per essere
giocata.

0 Icona calamaio: Carte con O attorno al loro esagono di
costo possono essere aggiunte al tuo calamaio per essere
usate come inchiostro.

0 Nome: | personaggi hanno un nome e, scritto pil in
piccolo sotto di esso, il nome della loro versione.

© Inchiostro: Questo simbolo e la banda colorata dietro il
nome della carta indicano il tipo di inchiostro della carta.

© Classificazioni: Categorie a volte citate nelle regole delle
carte.

o Abilita ed Effetti: Le regole speciali della carta. Sulle
azioni, vengono chiamate effetti. Su personaggi, oggetti
e luoghi, la maggior parte delle abilita hanno nomi basati
sulla loro storia. Abilita particolarmente comuni utilizzano
invece delle parole chiave in grassetto, come “Sfidante” e
“Sfuggente”.

0 Forza £&: Quanti danni infligge il personaggio durante una
sfida.

@ Volonta ®: Quanti danni ci vogliono per esiliare il
personaggio o il luogo.

o Valore di Leggenda 4: Su un personaggio, quanti punti
leggenda ottieni quando va all'avventura. Su un luogo,
quanti punti leggenda ottieni all'inizio del tuo turno.
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3 JUDY HOPPS

Alla Scoperta di Indizi
4 5 Classico « Eroe « Detective

DX YT 0MY Quando giochi questo
6 personaggio e ogni volta che va all'avventura,
guarda le prime 3 carte del tuo mazzo. Puoi m
rivelare una carta personaggio Detective e
aggiungerla alla tua mano. Metti il resto in fondo
al tuo mazzo in qualsiasi ordine.

& Jennifer Park ¥ Disney Lorcana

156/204 - T 10 ter




PREPARAZIONE

Ogni giocatore ha bisogno del proprio mazzo. Serviranno anche
dei segnalini danno e un modo per tenere traccia di quanti punti
leggenda possiedi. Entrambi vengono forniti con questo mazzo
per giocatore singolo.

1. Determinate il primo giocatore lanciando una moneta,
tirando un dado o in un altro modo analogo.

2. Mescola il tuo mazzo.

3. Imposta il tuo contatore di leggenda a 0.

4. Pesca 7 carte per formare la tua mano iniziale. Puoi guardare
le carte nella tua mano ma non quelle nella mano degli altri
giocatori!

5. Se lo vuoi, modifica la tua mano iniziale (vedi sotto). Salta
questo passaggio se € la prima volta che giochi.

Prima dell'inizio della partita, ogni giocatore puo
modificare una volta la propria mano iniziale, a partire
dal primo giocatore. (Di solito, un giocatore lo fa se non
ha molte carte con I'icona calamaio < oppure se ha in
mano troppe carte con costo elevato.) Per farlo, metti un
qualsiasi numero di carte dalla mano in fondo al mazzo,
senza rivelarle, poi ripesca carte finché non ne hai
nuovamente 7. Infine, rimescola il mazzo.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Un turno & diviso in due parti. Ogni giocatore svolge completamente
il proprio turno prima di passarlo al giocatore successivo.

Quando tocca a te, esegui questi passaggi in ordine.

1. PREPARAZIONE - Prepara le tue carte impegnate ruotandole
in verticale.

2. INIZIO TURNO - Controlla gli effetti che si verificano all'inizio
del tuo turno e segui le loro istruzioni.

3. PESCA - Pesca una carta dalla cima del tuo mazzo. Il primo
giocatore salta questo passaggio nel suo primo turno.

Una volta per turno, puoi aggiungere una carta a faccia in giti nel tuo
calamaio, in qualsiasi momento.

Inoltre, puoi eseguire tutte le azioni elencate di seguito, un numero
qualsiasi di volte e in qualsiasi ordine.

¢ Giocare una carta.

Utilizzare l'abilita di un personaggio che nonrichieda diimpegnarlo.
Utilizzare Iabilita di un oggetto.

Utilizzare I'abilita di un luogo (Vedi pag. 17).

Spostare un personaggio in un luogo.

Eseguire un'azione con un personaggio che era gia in gioco
all'inizio del tuo turno. Queste includono:

= Andare allavventura.

= Sfidare un luogo o un personaggio impegnato di un avversario.

= Utilizzare unabilita che richieda di impegnare la carta.

> & o o o



Alcune regole di gioco e gli effetti di alcune
carte richiedono di impegnare € una carta
in gioco. Per impegnare una carta, ruotala
di lato.

Una volta che una carta viene impegnata,
non pud essere impegnata nuovamente
finché non viene preparata di nuovo da una
regola di gioco o dall’effetto di una carta. Per
preparare una carta, semplicemente ruotala
nuovamente in posizione verticale. Ricorda
di preparare tutte le tue carte impegnate Impegnato
all'inizio del tuo turno.

Preparato

Il tuo calamaio & il luogo dove metti le tue carte inchiostro, a faccia
in gil. Le carte nel calamaio vengono usate per pagare i costi, ad
esempio per le carte che giochi dalla tua mano.

Puoi aggiungere una carta dalla tua mano al calamaio una volta per
turno. La carta che scegli deve avere I'icona calamaio O attorno
al suo costo Q sull'angolo in alto a sinistra. Pill carte inchiostro
possiedi, pill cose sarai in grado di fare.

Peraggiungere una carta al tuo calamaio, mostrala ai tuoi avversari
e poi mettila a faccia in git nella tua area calamaio, sotto forma
di inchiostro. Ogni carta del tuo calamaio rappresenta 1O, non
importa cosa ci sia sul fronte. Scegli con saggezza! Le carte che
metti nel tuo calamaio ci resteranno per il resto della partita. Una
volta che metti una carta nel calamaio, nulla di quanto riportato su
di essa conta - incluso il suo costo e il suo colore di inchiostro. E
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semplicemente inchiostro.

Giocare una carta significa prenderla dalla tua mano e metterla
a faccia in su sul tavolo. Ogni carta ha un costo in inchiostro
all'interno di un esagono sull'angolo in alto a sinistra. Per giocare
la carta, devi impegnare altrettante carte inchiostro nel tuo
calamaio.

Quando giochi una carta personaggio, mettila sul tavolo nell'area
al di sopra del tuo calamaio. | personaggi entrano in gioco in
posizione preparata, ma non puoi impegnarli per fare nulla fino
al tuo prossimo turno. Devi aspettare che I'inchiostro si asciughi!

Quando giochi una carta oggetto, mettila sul tavolo al di sopra
del tuo calamaio. Al contrario dei personaggi, gli oggetti possono
essere usati fin da subito.

Quando giochi una carta azione, esequi cio che viene indicato sulla
carta, poi mettila nei tuoi scarti. Metti sempre a faccia in su le
carte negli scarti, in modo che chiunque le possa vedere.

Le canzoni sono un tipo di carta azione, ma con una regola speciale
che ti concede un metodo alternativo per pagarne il costo. Ogni
canzone riporta “(Un personaggio con costo X o superiore pu6 @
per cantare questa canzone gratis.)” Se possiedi un personaggio
con il costo indicato o superiore, puoi impegnare quel personaggio
per giocare la carta canzone senza dover impegnare carte nel tuo
calamaio! Questo conta comunque come giocare la carta. Le
regole per quando puoi impegnare un personaggio ovviamente
vanno comunque applicate, quindi i personaggi non possono
cantare canzoni nello stesso turno in cui entrano in gioco.

Puoi giocare un personaggio Imbevuto usando la sua abilita
di Trasformazione se hai in gioco un personaggio con lo stesso
nome. Paga il costo di Trasformazione al posto del suo normale
costo in inchiostro e copri la carta sul tavolo con quella nuova.
(Per esempio, potresti giocare Il Cavaliere Senza Testa - Cavaliere
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Maledetto sopra a qualsiasi carta chiamata Il Cavaliere Senza
Testa). Il personaggio trasformato ha le sue regole, ma mantiene
qualsiasi danno o effetto presente sulla carta originale. Se questo
era impegnato, lo sara anche il personaggio trasformato. Se
l'originale era in grado di sfidare, andare all'avventura o usare
abilita, pero, anche il personaggio trasformato potra fare queste
cose non appena entra in gioco!

Quando un personaggio trasformato lascia il gioco, lasciano il
gioco assieme a lui anche tutte le carte impilate sotto la sua carta.
Andare all'avventura
Per andare all'avventura con uno dei tuoi personaggi, impegnalo e
ottieni punti leggenda pari al valore dileggenda 4 del personaggio.
Ricorda, non puoi andare all'avventura con un personaggio nello

stesso turno in cui lo hai giocato.

Sfidare

Andare allavventura serve a vincere la partita, ma a volte &
anche necessario rallentare gli avversari. E qui che entrano in
gioco le sfide. Prima di tutto, impegna uno dei tuoi personaggi
per mandarlo in sfida. Poi scegli uno dei personaggi impegnati
di un tuo avversario da sfidare. Non puoi sfidare un personaggio
preparato! In una sfida, entrambi i personaggi si infliggono danno
a vicenda nello stesso momento. Guarda il valore di Forza <t di
ogni personaggio e metti altrettanti segnalini danno sull’altro
personaggio.

Danno
Un personaggio viene esiliato quando ha abbastanza segnalini

danno su di sé da raggiungere o superare la propria Volonta ¥,
Metti la carta personaggio negli scarti del suo giocatore.
Spostare il danno

Spostare i segnalini danno da un personaggio o un luogo a un altro
non conta come “infliggere danno” o “danneggiare” il personaggio
0 il luogo che riceve i segnalini danno. Gli effetti che modificano
la quantita di danno inflitto non si applicano al danno che viene
spostato. m

Esempio: Sfida e Danno

Il Cavaliere Senza Testa - Terrore della Valle Addormentata sfida
Rapunzel - Carceriera Creativa.

II Cavaliere Senza Testa ha 4 £ (Forza), quindi infligge 4 danni
a Rapunzel. Mettici sopra 4 segnalini danno. Rapunzel ha 3 ¥,
quindi infligge 3 danni al Cavaliere Senza Testa. Mettici sopra 3
segnalini danno.

Ora confronta il danno di ogni personaggio con la sua Volonta .
Oh oh! Con 3 danni e 2 ® (Volonta), Il Cavaliere Senza Testa & nei
quai! Siccome il danno & pari o superiore alla sua ®, viene esiliato e
finisce negli scarti del suo giocatore. Rapunzel vince la sfida! Deve
fare attenzione, perd. La sua ® & 6, quindi se subisce altri 2 danni
in futuro, anche lei sara esiliata.

FENS
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All'inizio del tuo turno, ottieni leggenda pari al valore di leggenda
4 di ogni luogo che hai in gioco. Nota che questo non conta come
andare all'avventura, che & una prerogativa dei personaggi.

Alcuni luoghi hanno abilita che portano dei benefici, spesso con la
clausola che dei personaggi si trovino in quel luogo. Queste abilita
possono essere usate nello stesso turno in cui un luogo entra in
gioco.

Durante il tuo turno, puoi spostare uno dei tuoi personaggi in uno
dei tuoi luoghi pagando il costo di spostamento @ di quel luogo. |
tuoi personaggi possono spostarsi solo nei tuoi luoghi.

Un personaggio pud spostarsi in un luogo anche nello stesso
turno in cui lui o il luogo viene giocato. Non ha importanza se il
personaggio che viene spostato & impegnato o preparato. Non ci
sono limiti al numero di personaggi che possono trovarsi in un
luogo nello stesso momento.

Un personaggio non puo spostarsi da un luogo a meno che non
vada in un altro luogo. Puoi farlo pagando il costo di spostamento
del nuovo luogo.

Durante il suo turno, un personaggio avversario puo sfidare un
luogo, cosi come sfiderebbe un personaggio impegnato. L'abilita
Sfidante di un personaggio si applica anche quando si sfidano
i luoghi. Quando un luogo viene sfidato, subisce danno pari alla
Forza £ del personaggio sfidante. Tuttavia, nella sfida il luogo non
infligge danni a sua volta.

| luoghi possono anche subire danno da alcune azioni o abilita. |
luoghi non possono essere scelti per azioni e abilita a meno che
quel testo non specifichi che un luogo pud essere scelto.
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Quando un luogo ha danno pari o superiore alla sua Volonta ¥,
viene esiliato e messo nella pila degli scarti.

| personaggi che si trovano in un luogo quando questo viene
esiliato, si ritrovano di nuovo sul tavolo. Non gli succede nulla;
semplicemente non si trovano pil in un luogo.

PARTI DI UNA CARTA LUOGO

Quartier Generale della Polizia
Luogo

4 QA NIIYYYAONTY Una volta durante il tuo turno, ogni volta che

sposti un personaggio in questo luogo, puoi pescare una carta, poi
scegli e scarta una carta.

"”Bomorous"m =
NS

© Kaitlin Cuthbertson
203/204 - 1T- 10
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Usare le abilita

Molti oggetti e personaggi hanno abilita che puoi usare durante
il tuo turno (e soltanto durante il tuo turno). Queste solitamente
influenzano altre carte in gioco. Le carte nel mazzo, negli scarti,
nella mano o nel calamaio di un giocatore non sono considerate
“in gioco”, quindi non possono essere influenzate da altre carte, a

meno che non venga specificato diversamente.
In una carta con un‘abilita con costo, questo compare prima

dell'effetto. Il costo pud includere I'impegnare la carta @, un
pagamento di inchiostro O, del testo che spiega cosa fare o una
combinazione di qualsiasi delle precedenti. Devi pagare ogni parte
del costo di un'abilita per poterla sfruttare.

Ricorda, non puoi usare le abiliti @ di un personaggio che é
appena stato giocato in quel turno.

Esempio: Labilita Il Richiamo della Pentola de La Pentola Magica,
recita: "@, 1Q - Metti una carta personaggio dai tuoi scarti sotto
a questo oggetto, a faccia in su." Durante il tuo turno, puoi usare
questa abilita impegnando la carta e 1 carta nel tuo calamaio.
Siccome La Pentola Magica é un oggetto, puoi usare la sua abilitd
anche nello stesso turno in cui hai giocato la carta!

ILRICHIAMO DELLA pey
- ITOLA -
PESONSG0n G unscr s a% Mettiuna carty

1

faccia in su, ‘esto oggetto, a

ALZATEVI E UNITEY, AM
ATEVIE UN Fe,10-
Puoi giocare j Personaggi da sottg q::;ﬂegs;gsgno,

FINE DELGIOCO

Il primo giocatore a raggiungere 20 punti leggenda & il vincitore.
Se il tuo mazzo si esaurisce, perdi la partita la prossima volta in cui
dovresti pescare una carta.

PARTITE A PIU GIOCATORI

Questo & un divertentissimo gioco per 2 giocatori, ma nulla vi vieta
di giocare in 3 o pil giocatori!

Le regole del gioco rimangono le stesse ma alla fine del turno di un
giocatore, tocchera invece al giocatore alla sua sinistra.

Quando un‘abilita richiede a pil giocatori di fare qualcosa
contemporaneamente, si inizia con il giocatore di turno, quindi si
procede andando a sinistra finché ogni giocatore coinvolto non ha
compiuto la propria azione.




COSTRUIRE UN MAZZ0

Creare il proprio mazzo é parte del divertimento! Puoi scegliere i
personaggi che vuoi, le abilita che vuoi includere e le strategie che
vuoi utilizzare.

Ci sono due modi per costruire un mazzo. Il pit semplice consiste
nel cambiare le carte di un mazzo esistente, come uno dei mazzi
per giocatore singolo pronti per il gioco. Si puo anche costruire un
nuovo mazzo da zero utilizzando le carte della propria collezione.
Questo secondo metodo richiede pili impegno, ma puo essere
anche molto divertente!

Ogni mazzo Disney Lorcana TCG deve seguire queste regole:

4 |l mazzo deve contenere almeno 60 carte.

4 |l mazzo non pud contenere pitl di 4 copie di una singola carta.
Esempio: Non puoi avere pit di 4 copie di Judy Hopps - Impegnata
sul Caso nel tuo mazzo. Diverse versioni di uno stesso personaggio
perd contano come carte diverse, quindi avere 4 copie di Judy

Hopps - Impegnata sul Caso nel tuo mazzo non ti impedisce di
aggiungere anche fino a 4 copie di Judy Hopps - Capo Detective.

4 |l mazzo puo contenere solo carte di 10 2 tipi di inchiostro. (Cio
significa che puoi includere carte a doppio inchiostro in qualsiasi
mazzo che ha gli stessi 2 inchiostri.)

Assicurati di dare un'occhiata a disneylorcana.com per sfruttare i
video che spiegano la costruzione del mazzo e danno suggerimenti
strategici.

Legenda rarita
© = Comune A = Rara Q = Leggendaria = Incantata

& = Non comune @ = Super rara @ = Epica = |conica
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GIOCARE IL MAZZ0 AMBRA E SMERALDO

Esplora le profondita delle Caverne del Pozzo per recuperare
le pagine perdute dei libri di leggenda' Stai attento ai sussurri,
glimmers che possono diventare pill potenti grazie alla loro abilita
di Potenziamento. Simba - Futuro Re chiama i suoi amici al suo
fianco ogni volta che lo potenzi, permettendoti di ottenere quantita
sovrannaturali di leggenda.

Sempre pronti per un'avventura, i tuoi personaggi preferiti di
DuckTales, come Gaia Vanderquack e Della Duck, si uniscono a
Simba per trarre il massimo dai tuoi sussurri. Paperon de' Paperoni -
Cercatore di Caverne ti aiuta a investire nelle loro abilita spettrali
senza dover spendere inchiostro.

Ma non lasciarti spaventare. Se la tua mano inizia a rimanere

senza sussurri, puoi giocare oggetti come Pagina Recuperata per
trovarne altri!
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ILTURNO IN BREVE

Fase iniziale

1. PREPARAZIONE - Prepara tutte le tue carte.
2. INIZIO TURNO - Applica gli effetti di inizio turno.
3. PESCA - Pesca una carta. (Salta se & il primo turno della partita.)
Fase principale
Scegli quante azioni vuoi (tranne dove specificato), in qualsiasi ordine:
¢ Una volta per turno, aggiungi una carta al tuo calamaio.
Gioca una carta.
Utilizza l'abilita di un personaggio che non richiede €.
Utilizza I'abilita di un oggetto.
Utilizza I'abilita di un luogo.
Sposta un personaggio in un luogo.
Con un personaggio che era gi in gioco a inizio turno:
= Vai all'avventura -OPPURE-
= Sfida un luogo o un personaggio impegnato -OPPURE-
= Utilizza un'abilita che richiede .

O Costo £ Forza 4 Valore di leggenda
& Calamaio ¥ Volonta ~ ® Costo di spostamento

* S & 6 o o0
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