A propos du jeu
Dans ce jeu, vous devez collecter des éclats de Lore dissémings
a travers le royaume de Lorcana pour les mettre en sécurité, En
chemin vous invoquerez des Glinumers de persennages et objets
Disney pour vous aider dans votre quéte, géner vos adversaires
el défier leurs personnages, Avec [a bonne stratégie et un peu
de chance, vous pourrez préserver vos édats de Lore contre de
Tutures menaces !

Apprendre a jouer

1l existe plusieurs facons dapprendre 3 jouer
a Lorcana ! La meilleure, & la plus sympa, est
quun ami vous apprenne les régles. Vous pouvez
également vous renseigner sur les événements
Loreama aupres e votre boutigue de jenx préférée
on télecharger lapplication Dismey Lorcand
"Larcana companion app” et regarder le tutoriel.

CONDITION DE VICTOIRE

Votre hut est o'étre le premier a atteindre au moins 20 éclats de
Lare, Certaines cartes ont la capacité de vous en faire gagner,
mais la maniere principale de récolter des éclats de Lore est de
joner dles personnages puls de les envoyer & l'aventure,
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DESCRIPTION D'UNE CARTE

Sur toutes les cartes

Coiit : L& nombre d'encresQ nécessaire pourjouerune carte.

ledne d'encre

es cartes avec € autour de leur coilt
peuvent ére plagé

ées dans votre réserve dencre.

Nom : Sous le nom du personnage est aussi précisée
sa version,

MICKEY MOUSE

Soicier renégat

Classifications : Catégories parfois référencies dans les
regles de la carte (conune "Balai” dans cet exemple).

Dreamborn « Moge

Encre: Ce symbaole et la bande colorée derriére le nom de

la carte indiguent le type d'encre dela carte, TR TN Los personnages Balaivous coitent
|

Qe moins i jouer,

Capacités et effets : Certaines cartes ont des régles ALIITETITEITETS Sifun devos personnages
spécifiqnes : les « effets » (sur les cartes actions), et les Balal est banni via un géf, vous pouver le reprendre en
« capacités » (sur les cartes personnages et objets), Elles main.

sont souvent lides 3 Ihistoire de la carte. / acs

Certaines capacités peuvent étre commmmnes a plusieurs ——
cartes, elles apparaissent alors sous forme de mots-clés
en gras (comme "Charge” dans lexemple ci-tlessous),

. Charge [Tz personnage peut défier s towr oo 1 o5t fous.) l

ie-s ;rub.fémes 2 1l fes balaie !

Votre deck Lorcana peut comporter trois types de cartes : personnages, objets et actions.

L
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Chansons
Les chansons sont untype de carte action spécifique : vous
pouvez les jouer en pavant leur cout, comme nimparte
quelle autre carte action, puis résoudre leur effet. Mais
elles ant une autre particularité ! Certains personnages
peuvent chanter la chanson pour vous, vous évitant ainsi
de payer soi coflit.
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Chaque Jouenr a besoin de son propre deck, Vous aurez aussi
bhesoin de jetons Dommage et d'un moyen pour compter vos eclats
de Lore Cas léments sont fournis avec votre deck de démarrage.

Encres

@ = Ambre . = Emeraude ‘ = Saphir
‘ = Améthyste ‘ = Ruhis @ = Acier

Uniguement sur les personnages

o

. Mélangez votre deck.

£

Mettez votre margueur de Love sur 0.

1

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

-

Modifiez votre main de départ si wons e souhaitez (voir ci-
dessous). Ignorez cette étape lors de votre premiére partie.
Jouez a pil= ou face, lancez un dé ou utilisez toute autre
methode pour désigner le premier joueur.

Force : Le nombre de dommages que le personnage
inflige lors d'un défi.

wl

Volonté : Le nombre de dommages qu'il faut infliger
au personnage pour le bannir du jeu.

Valeur de Lore : Le nombre d'éclats de Lore que
vous-gagnez lorsque vous envoyes o2 persannage a
l'aventure.

Rareté des cartes



DEROULEMENT D'UN TOUR

Un tour de jeu se décompose en deux phases. Chague joueur
joue son tour en entier, puis c'est an tour du jousur suivant.

Durant votre tour, suivez ces étapes dans l'ordre :

Phase de réveil
1. REDRESSER - Redressez toutes vos cartes epuisées en les
towrnant verticalement.
2 VERIFIER - Vérifiez les éventuelles cartes qui produisent des
effots au début de votre tour et suivez Jeurs instructions,
3. PIOCHER- Fiochez la carte du dessus de wotre deck. Le premier
joueur n'effectue pas cette etape lors de son premier tour.

Phase principale
Une seule foi
VOUS POuve? aj

chacun de vos tours, i n'importe guel moment,
oliter 1carte, face cachée, a votre réserve d'encre.

De plus, vous pouvez effectuer les actions ci-dessous, autant de
fiis que vous le désirez et dans Fordre de votre choix, Cela vous
permettra d'utiliser av miswe vos cartes et de les combiner a
d'autres effets.
+ Jouer une carte.
+ Utiliser la apacité d'un personnage he nécessitant pas
d'étre épuisée.
+ Utiliser la capacitéd'un objet.
+ Effectuer une action avee un personnage gui a €€ mis en
jEu dors d° z1|| tour précédant, notanunent :
+ L'env venture.

« Défier un personnage adverse.
capacité

+ Utiliser une nécessitamt  dépuiser e

personnage.

Que slqn!ﬁent Redresser et Epmsef une carte 7

Votre réserve d'encre

e d'encre est |'endroit olivous placez les ¢

\m|5 aver transimutées en encre. Yous utiliserez les cartes de

yntre réserve d'encre pour payer le colt des cartes que vous
v

Une seule fois par tour, vous pouvez ajouter une carle devotre
miain a votre réserve d'encre. La carte choisie doit avoir ung
jcdne d'encre © autour de son colit ©, dans le coin 5ll|m| eur
ganiche.

Montrez la carte a votre adversaire, puis placez-la dans votre
réserve d'encre, face cachee. Chague carte dans votre réserve
represente 1 encre {1 ©), quel gue soit son recto, Choisissez
judicieusement : une fois transmutée, une carte reste dans
votre réserve c'encre jusqu'a la fin de la partie,

Utiliser les capacités

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

Si lacapacité d'une carte a un cott, celui-ci est indiqué devant
I'effet, les deux sépares par un tivet. Ce cotlt peur nécessiter en
plus d'épuiser un personnage &, des encres O, &tre accompagngé
dun texte supplémentaire ou inclure une combinaison des
tiois. Vous devez payer la totalité du cofit d'une capacité pour
pauvoir I'utiliser.

Un personnage avec une capacite speciale ne peut pas acqueri
cette capacite une nouvelle fois.

Souvenez-vous que vous ne pouvez pas utiliser la capacite d'un
personnage durant le tour oft il arrive en jet.

Exemple : Le Miroir de [a Béte a o capacité Montre-moi, qui se
it comine suif :

6, 3 O-Sivous nivez plus de carte en main, pioches une carte.”
Durant votre towr, vous poivez utiliser cetfe carte en lépuisant
et en payemt 5O (en épuisant 3 cartes de votre réserve dencre).
Comme le mirodr est un objet, vous pouvez méme utiliser sa
cepacité durant le towr ot il arriveen jen !

e
FIN DE LAPARTlE
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Jouer une carte
Jouer une carte consiste a prendre une carte de votre main et a
la placer face visible sur la table. Chague carte posséde un coilt
en encre, indigué dans un hexagone dans le coin superieur
gauche. Pour pouvoir jouer une carte, vous devez épuiser le
nombre correspondant de cartes de votre réserve d'encre.

Lorseue vous jollez une carte personnage, posez-la sur la table,
atr-dessus de votre réserve d'encre. Un personnage arrive en
jeu redressé, mais vous ne pouvez pas l'utiliser avant votre
prochain tour. Vous devez attendre gque 'encre séche !

Lorsue wous jotez une carte objet, placez-la sur la table,
au-dessus de wvotre réserve d'encre. Contrairement aux
personnages, vous pouvez utiliser tout de suite.

Lorsgue vous jousz une carte action, suivez ses instructions,
puls posez-la dans volre défausse. Une carte esl toujours
défaussée face visible, de maniére a ce que tout le monde
puisse 1a voir.

Les chansons constituent un type particulisr de carte action
qui offre une alternative au paiement de leur colit pour
pouvolr les jouer. Le texte de chagque chanson indique "Un
personnage cotfant X ou plus peut étve & pour chanter ceile

Lorcana est excellent a 2 joueurs, mais rien ne vous empéche
dejouer a 3 ou plus !

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

Lorsguune capacité demande 3 plusieurs joueurs d'effectuer
la méme action, au méme moment, commencez par le joueur
dont ¢'est le tour, puis continuez dans le sens horaire jusgu'a ce
gque chague joueur concerné ait effectué I"action.
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chanson grotuitement’. Si vous avez en jeu un personnage

de cout supérieur ou égal a celul indique, vous pouvez donc
L'epuiser pour jouer cette chanson au lieu d'épuiser des encres
de votre réserve ! Cecireste cependant considére comme 'jouer
une carte” guelle que soit la fagon dont vous avez paye son
cofit, (Blen siir, les régles relatives aux personnages epuisés
continuent de sappliquer.) N'oubliez pas qu'un personnage ne
peut pas chanter une chanson durant le tour ol il arrive en jeu.

Envoyerun personnage i l'aventure

Pour envover l'un de vos personnages a 'aventure, épuisez-
le et gagnez autant d'éclats de Lore que sa valeur de Lore 4.
N'oubliez pas quun personnage ne peut pas étre envoyeé a
I'aventure durant le tour oi il arrive en jeu.

Défier

Envoyer vos personnages il'aventurevous permet de remparter

la partie, mais il vous faudra parfois ralentir votre adversaire,
Clest le but des défis,

Choisissez I'in de vos personnages et épuisez-le pour Ienvoyer
en défi. Désignez ensuite un personnage adverse épuisé que vous
défiez, Vous ne pouvez pas défier un personnage redressé !
Les deux personnages engages dans un defi infligent des
dommages. Regardez leurs forces © respectives el placez le
nambre correspandant de jetons Dommage sur chacun d'ews.

Dommages

La construction de son propre deck fait partie des plaisirs de
Lorcana | A vous de choisir vos personnages, les capacités que
vous desirez inclure et les stratégies que vous voulez mettre
en [Aace.

11y a deux facoms d'aborder la construction de votre deck. La
plus simple consiste a remplacer les cartes qui composent
un deck existant, comme lun des decks de démarrage
préconstuits, 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 Lorcana doit respecter les régles suivantes :

+ Un deck doit comporter au moins 60 cartes.

« [l ne peut pas ¥ avoir plus de 4 exemplaires d'une méne
carte dans un deck.
Exemple : Vous ne pouves pas avoir plus de 4
de Elsat — Reine des Neiges dans voire deck. Les différentes
versions d'un méme personnage sont considérées comme des
cortes différentes. Ainsi, aveir 4 exemplaires de Elsa - Reine
des Neiges dans votre deck ne wiis empéche pas o'y ajouter 4
exemplaires de Elsa - Reine régente !
Un deck ne pent contenir quune ou deux encres au
maxinmim, parmi les 6 encres existantes.

exemplaires

Vous pouvez egalement consulter les vidéos sur
disneylorcana.com pour construire vos decks et obtenir
des conseils stratégicques.

-

Exenple de défi :

Capitaine Crochet - Capitaine du Jolly Roger défie Donald -
Volatile Colérique.

Capitaine Crochet a 3 © (Force) et Donald o 2 0. Eninéme temps,
le Cupitaine Crochet inflige 3 dommages a Donald, qui recoit 3
jetens Dommage. Donald inflige 2 dommages o Crochet, qui regoit
2 jetons Dommage.

Avec seulement 3 @ (Volontd), Donald est en difficulté. Puisque le
total de ses fetons dommages est égal ou superiear it sa W, il est
benni et va dans (o défausse de son proprietaire. Crochet gagne
te défi | 1l doit cependant faire attention. S¢ W est de 4 done sl
subit 2 dominages supplémentaires plus tard, il sera aussi banni.

RESTE EN JEU
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>mier bour),

Lllisney

www disneycom
disneylorcans.com
ravenshurper cam

©2023

Ravenshurger Verlag GmbH

Postfach 24 60 + D-B8194 Ravensburg
Ravenshurger North America, Inc

PO Box 22866 - Seattle WA 88122 - USA

Imporia en France par Jeux Ravensburger France.
21, rue de Dornach

B.F. 9+ 68120 PFASTATT



DESCRIPTION D'UNE CARTE DESCRIPTION D'UNE CARTE

— s s e ___--l"'-'l

Sur toutes les cartes

Coiil : Le nombre d'encres © nécessaire pour jouer une care,

lcne dencre : Leos cartes aves O autour de leur coit
peuvent &re placées dans volre réserve d'encre.

— Uniguement sur les personnages
Nom : Sous le nom du personnage esl aussi preécises

Sd version.
ks Force : Le nombre de dommadges que Je personinage

inflige lors d'un defi.
Classifications : Catégories parfols référencees dans [es
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sont souvent liées a ['histoire de la carte.

Certaines capacités peuvent etre commumes a plusieurs
cartes, elles appamissent alors sous forme de mots-cles
en gras fcomme "Charge” dans fexemple cr-dessous).
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