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TRADING CARD GAME

GUIDE DE JEU
B ienvenue à Lorcana, un royaume 

enchanté débordant d'imagination 
dans une dimension lointaine. Au centre 
de ce royaume se trouve une merveille à lui  
seul : le Grand Illuminarium. C'est ici que les 
Illumineuses et les Illumineurs ont manié 
pour la première fois les encres magiques 
pour créer d'innombrables versions des 
personnages et des objets Disney. Dans ce 
monde, ils se nomment "Glimmers".

LE MONDE DE
LORCANA
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L e Grand Illuminarium abrite des merveilles 
infinies. D'énormes et étranges mécanismes 

tourbillonnent et capturent des étoiles colorées, 
contenant chacune des fragments d'histoires 
Disney. Des rayons de couleur éclatantes flottent 
d'une pièce à l'autre. Et un immense réservoir 
d'encre, source du pouvoir de Lorcana, occupe 
tout le fondement.  
 
Tous ces miracles sont l'œuvre d'un personnage, 
appelé le Conservateur, qui cherchait à rassembler 
et réinventer les histoires en exploitant l'énergie 
des étoiles colorées. Il combina leur lumière 
avec l'encre magique sur les pages d'un livre et 
réussit à créer les Glimmers. Il réunit un petit 
groupe d'apprentis à l’imagination puissante 
pour l'aider dans sa tâche, auxquels il donna le 
nom d'Illumineuses et Illumineurs. Ensemble, ils 
remplirent les salles de Glimmers et des livres 
dont ils étaient issus grâce à l'encre magique, 
constituant l'inestimable richesse de Lorcana.

L e temps s'est écoulé. Le Conservateur et 
les premiers Illumineuses et Illumineurs 

s'en sont allés, mais un pouvoir au plus 
profond du Grand Illuminarium s'est réveillé. 
Son appel a retenti à travers le monde entier, 
invitant des personnes extraordinaires et 
créatives à maîtriser le pouvoir de Lorcana. 
De nouveaux Illumineuses et Illumineurs 
doivent continuer l'œuvre grandiose du  
Conservateur : rassembler et préserver les 
éclats de Lore. Les Glimmers parcourront 
alors de nouveau l'Illuminarium.
 
Venez découvrir les merveilles et la magie 
de Lorcana. Votre temps est venu.
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CONSTRUIRE SON DECK

I l y a de nombreuses stratégies à explorer dans le 
monde de Lorcana, à commencer par la façon dont 

vous allez composer votre deck. Notre équipe de  
créateurs a réuni pour vous un certain nombre d'astuces 
et conseils afin de vous aider à progresser. 

Gérez soigneusement vos ressources en encre.

L'encre magique est au cœur de Lorcana. C'est elle qui 
permet au jeu, et donc à ce monde, de vivre. Assurez-vous 
que votre deck contienne suffisamment de cartes trans-
mutables en encre. Cela vous permettra d'améliorer votre 
capacité à mettre en œuvre votre stratégie de manière 
fiable. Bien que les cartes non transmutables en encre 
possèdent en général des capacités ayant plus d'impact 
sur le jeu, en inclure trop dans votre deck pourrait vous 
empêcher de disposer de suffisamment d'encre pour 
pouvoir les jouer. Vous ne voudriez pas que vos cartes les 
plus puissantes restent bloquées dans votre main !

Trouver la bonne proportion de cartes transmutables 
en encre vous permettra d'être sûr de pouvoir ajouter 
une carte à votre réserve d'encre à chaque tour. Faites en 
sorte de ne pas avoir plus de 16 cartes non  
transmutables en encre. En dessous, votre deck sera 
encore plus homogène.

Suivez les besoins en encre

Il n'est jamais bon d'avoir une main pleine de cartes que 
vous ne pouvez pas jouer. Assurez-vous d'avoir des cartes 
avec divers coûts en encre {I} afin d'augmenter vos chances 
de disposer de cartes que vous serez capable de jouer à 
chaque tour. 

Plus le coût en encre d'une carte est élevé, plus la carte a 
tendance à être puissante. Avoir plus de cartes puissantes 
peut faire basculer la partie en votre faveur voire vous 

mener à la victoire, mais en avoir trop peut aussi avoir l'effet 
inverse. Pendant que vous attendez de pouvoir les jouer, 
votre adversaire peut en profiter pour prendre de l'avance 
en jouant des cartes moins couteuses en encre.

Mais attention de ne pas tomber dans l'excès inverse en 
sélectionnant trop de personnages avec un coût faible. Ils 
vous aideront à prendre la tête dès le départ, mais si les 
autres joueurs réussissent à suffisamment freiner votre 
progression, vos personnages risquent d'être rapidement 
surclassés par les leurs, au coût plus élevé.

En fonction du type de deck, la proportion de cartes selon 
leur coût ne sera pas la même, à vous de trouver la vôtre. 
En général, le nombre de cartes de chaque coût doit être 
progressif : commencez par les cartes à 1 {I}, augmentez 
graduellement la proportion des cartes suivantes jusqu’à  
atteindre un pic avec les cartes de coût moyen de votre 
deck, puis diminuez de nouveau progressivement la  
proportion des cartes les plus chères.

Soyez prêt

Lorcana propose un éventail impressionnant de cartes et 
capacités qui transforment chaque partie en une véritable 
aventure. Parfois vous saurez à quoi vous attendre de la 
part d'un deck adverse, mais la plupart du temps, ça ne sera 
pas le cas. Pour rendre votre deck plus polyvalent,  
incorporez des cartes susceptibles de donner du fil à 
retordre à vos adversaires, telles que des cartes avec 
Insaisissable, Hors d'atteinte ou avec une Volonté {W} élevée. 
Vous pouvez également inclure des cartes capables de 
contrer les cartes adverses, comme celles vous permettant 
de bannir directement leurs objets ou leurs personnages. 

Au fil des parties, les decks auxquels vous devrez faire face 
évolueront, soit avec l'édition de nouvelles cartes, soit à 
cause d'autres facteurs. À vous d'adapter votre deck pour 
anticiper et appréhender ces changements, et ainsi le  
rendre plus efficace et vous aider à remporter la victoire. 

Choisissez judicieusement vos encres.

Chaque encre possède ses propres attributs selon 
sa nature. Lorsque vous créez un deck, le fait de sélec-
tionner des encres complémentaires augmentera son 
efficacité. N'ayez pas peur d'essayer plusieurs combi-
naisons d'encre ! Vous pouvez choisir des encres qui 
s'accordent bien ensemble et renforcent la  
thématique de votre deck. Vous pouvez aussi  
privilégier des encres opposées, vous aidant chacune 
à combler les éventuelles brèches de votre stratégie.

Par exemple, si vous désirez jouer avec un deck 
comportant plus de personnages au coût élevé, mais 

avec des capacités plus puissantes ou une Force {S} et 
une Volonté {W} plus importantes, Saphir est un très 
bon choix d'encre. Les cartes Saphir vous permettent 
de jouer de l'encre supplémentaire, contribuant à 
remplir votre réserve d'encre plus rapidement, et 
ainsi à pouvoir jouer des cartes au coût plus élevé 
plus tôt dans la partie. 

Si vous préférez jouer un deck axé sur le défi des 
personnages adverses et le contrôle des menaces, 
Améthyste répond à vos attentes. La capacité de 
nombreuses cartes Améthyste à pouvoir épuiser 
les personnages adverses vous permet d'avoir des 
personnages à défier à chaque tour.

LES 12 MEILLEURES CARTES
Disney Lorcana inspire une variété de stratégies 
et de styles de jeu, mais chacun est libre d'estimer 
quelle carte a sa place dans son deck ! Bien que  
chaque carte ait sa propre utilité, voici les 12 cartes 
dans chaque type d'encre qui nous paraissent les 
plus utiles dans le Premier Chapitre. 

C'est la fête : Trouver un personnage

Si vous êtes sous pression et voulez avoir une 
chance de piocher un personnage précis pour être 
en position idéale, c'est la carte que nous vous sug-
gérons ! La chanson C'est la fête est une manière 
économe de trouver les personnages importants 
dans votre deck. Vous pouvez épuiser l'un de vos 
personnages pour la chanter, vous permettant 
ainsi de garder l'encre disponible pour jouer celui 
que vous allez trouver. Remplissez votre deck 
Ambre avec de nombreux personnages puissants 
et laissez cette carte faire le reste.
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Stitch - Surfeur insouciant : Piocher des cartes

Avec ses statistiques impressionnantes 4 {S} et 8 {W} de 
départ, qui vous garantissent qu'il restera en jeu un cer-
tain nombre de tours, Stitch - Surfeur insouciant peut 
vous aider à vous rapprocher de la victoire ! Piocher 
plus de cartes contribue à faire fonctionner votre deck 
efficacement et cette carte vous permet de piocher 2 
cartes tant que vous avez 2 autres personnages en jeu. 
Stitch - Surfeur insouciant s'intègre parfaitement à 
n'importe quel deck Ambre comportant de nombreux 
autres personnages, afin de pouvoir toujours bénéficier 
de sa capacité permettant de piocher des cartes supplé-
mentaires. 

Mes amis de l'au-delà : Piocher plus de cartes

Piocher des cartes est toujours utile ! Piocher des 
cartes supplémentaires vous offre l'opportunité 
de jouer plus de cartes au cours de la partie, et de 
prendre ainsi vos adversaires de vitesse. De plus, 
vous aurez plus de choix à chaque tour entre les 
cartes à jouer ou celles à placer dans votre réserve 
d'encre, et plus de chance de piocher la carte 
parfaite au moment le plus opportun. Mes amis de 
l'au-delà est particulièrement puissante, car elle 
est jouable en tant que chanson et peut vous faire 
économiser 3 {I} pour jouer les cartes piochées. C'est 
une carte de base pour les decks Améthyste, qui 
vous permet de piocher et de faire tourner la partie 
en votre faveur.

Elsa – Esprit de l'hiver : Épuiser des personnages

Montrez à vos adversaires que leurs personnages ne 
vous gêneront plus jamais ! Elsa - Esprit de l'hiver 
épuise jusqu'à 2 personnages le tour où elle est jouée 
et vous procure un énorme avantage immédiat. 
Épuiser des personnages adverses offre la possibilité 
aux vôtres de les défier ou de les ignorer (puisqu'ils 
ne seront pas redressés). Les 2 personnages affectés 
par la capacité d'Elsa resteront épuisés au prochain 
tour de leur propriétaire, vous permettant ainsi 
d'envoyer vos personnages à l'aventure plus  
sereinement, ou de défier les personnages adverses 
les plus menaçants lors de votre prochain tour. 

Le Chapelier Fou - Hôte courtois : Haute valeur de Lore

Dans un jeu plein de merveilles, de mystères et de 
dangers, vous aurez parfois besoin d'une carte aussi 
folle que Le Chapelier pour vous tirer d'affaire et 
l'emporter ! Le Chapelier Fou - Hôte courtois est un 
personnage qui oblige votre adversaire à s'en  
occuper rapidement car sa valeur de Lore de 3 {L} 
peut rapidement vous propulser vers la victoire. 
Avantage supplémentaire : vous piochez une carte à 
chaque fois qu'un autre personnage le défie, ce qui 
risque également de rendre fous vos adversaires ! 
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Génie - Fait le show : Retirer un personnage du jeu

Vous cherchez un personnage génial, difficile à défier 
et qui résout vos problèmes ? Abracadabra, votre 
vœu est exaucé ! 

Génie - Fait le show est un élément puissant dans 
un deck Émeraude qui cherche à tirer rapidement 
avantage de ses personnages. Lorsque vous le jouez, 
vous pouvez immédiatement renvoyer un  
personnage dans la main de son propriétaire, il 
est même parfois intéressant d'utiliser sa capacité 
sur l'un de vos propres personnages. Disposant de 
Insaisissable et de 4 {W}, Génie - Fait le show risque 
de rester en jeu longtemps et de vous faire gagner 
de nombreux éclats de Lore contre des decks très 
divers.

Feu du dragon : Bannir un personnage

Réduisez en cendres vos problèmes en utilisant Feu 
du dragon. Un personnage adverse vous cause des 
soucis car il est trop puissant pour vos personnages 
et difficile à défier ? Frappez-le avec Feu du dragon. 
Un personnage redressé car il vient d'arriver en jeu 
? Feu du dragon peut s'en occuper. Un adversaire 
empêche un personnage d'être épuisé et donc de 
défier et d'être envoyé à l'aventure ? Bannissez ce 
personnage avec Feu du dragon. 

Bien que cette carte ne puisse pas être ajoutée 
à votre réserve d'encre, il peut être intéressant 
d'intégrer sa puissante capacité à votre deck afin 
d'éliminer immédiatement les obstacles sur le  
chemin menant à la victoire.

Maui - Idole des Hommes : Fort et résistant

Les personnages adverses ont du souci à se faire s'ils 
sont épuisés quand Maui apparait. Maui - Idole des 
Hommes peut se jeter rapidement dans la bataille, 
défiant quiconque se mettant en travers de son  
chemin. Avec 6 {S} et la capacité de défier le tour où il 
est joué, ce demi-dieu a un impact immédiat. Ses  
5 {W} signifient qu'il a de grandes chances d'être  
encore en jeu au tour suivant. Autant de pouvoir 
pour un coût de 5 {I} seulement, bien sûr il fait ça 
"Pour les Hommes"!

Mickey Mouse - Détective : Encre supplémentaire

Le pouvoir de Mickey Mouse - Détective tient dans sa 
capacité à vous aider à disposer rapidement de plus 
d'encre que vos adversaires (et ainsi à jouer des  
personnages plus puissants avant eux), tout en 
plaçant un nouveau personnage, capable de défier 
ou d'être envoyé à l'aventure aux tours suivants. Pas 
besoin d'être détective pour voir que de disposer de 
plus d'encre et de personnages est un énorme  
avantage ! Ce Mickey est parfait pour tout deck 
Saphir qui vise à disposer rapidement d'encre pour 
jouer des cartes puissantes ou plusieurs cartes par 
tour.
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Hadès - Conspirateur infernal : Déplacer un  
personnage dans la réserve d'encre

Rien ne ferait plus plaisir à Hadès que  
d'envoyer les personnages de vos adversaires dans 
les profondeurs du Tartare, mais il se contentera 
des profondeurs de leurs réserves d'encre. Une 
carte qui vous permet à la fois de renvoyer un  
personnage adverse tout en ajoutant un  
personnage puissant à vos côtés est d'une valeur 
inestimable. Hadès - Conspirateur infernal vous 
aide à garder le contrôle sur les cartes en jeu et 
augmente vos chances de victoire grâce à des {S} et 
{W} élevées, ainsi que 2 {L}, qui vous rapprochent de 
la gloire… voir du trône de l'Olympe ?

Capitaine Crochet - Duelliste aguerri : Menace rapide

En garde ! Ce n'est pas parce qu'une carte est  
simple qu'elle n'est pas puissante une fois en jeu. 
Capitaine Crochet - Duelliste aguerri en est le 
parfait exemple. Comptez sur lui pour faire  
rapidement des éclaboussures : avec un coût de  
1 {S} seulement, il peut être joué rapidement pour 
toiser les adversaires. Il est toujours prêt à leur 
mettre la pression, sous la menace de sa capacité 
Offensif +2, lui permettant de défier et de bannir 
des personnages au coût plus élevé. Tic, toc ! 
L'heure a sonné pour vos adversaires ! 

Tuons La Bête : Dommages importants

Infliger 2 dommages à tous les personnages  
adverses peut vous ouvrir les portes de la victoire. 
Tuons La Bête est l'un de vos meilleurs atouts pour 
vous assurer de ne pas être rapidement submergé 
par une horde de petits personnages. Cela vous 
laisse plus de temps pour accéder à vos cartes 
plus chères et vous permet de contrer des decks 
contenant de nombreux personnages à faible coût. 
Les 2 dommages peuvent aider vos personnages à 
bannir ceux de vos adversaires déjà blessés, mais qui 
continuent de contrecarrer vos projets. Et qui n’aime 
pas une chanson stimulante ? Avec un personnage 
en jeu d'un coût de 5 {I} ou plus ou avec la capacité 
mélomane, vous pouvez infliger des dommages ou 
même bannir directement plusieurs personnages 
sans dépenser la moindre encre ! 

QUELQUES COMBOS DE CARTES

Voici quelques façons de combiner les 
cartes du Premier Chapitre entre elles 
pour tirer le meilleur de chaque partie !
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Ariel - Chanteuse exceptionnelle possède deux 
capacités qui lui permettent de créer sa propre 
combo : Débuts musicaux et mélomane.  
Lorsque vous la jouez, Débuts musicaux vous 
permet d'ajouter à votre main une chanson  
parmi les 4 premières cartes de votre deck.  
Aux tours suivants, vous pouvez épuiser Ariel 
pour utiliser sa capacité de mélomane et chanter 
gratuitement une chanson coûtant 5 {I} ou moins. 
Cela signifie que vous pouvez la jouer sans avoir 
à payer d'encre ! Quelle que soit la chanson dans 
votre deck, il y a de grandes chances qu'Ariel 

puisse la chanter.

Une chanson puissante pour ce combo est Tuons 
La Bête, qui coûte 5 {I}. Placez cette chanson dans 
votre deck et Ariel sera capable de la trouver 
lorsqu'elle entrera en jeu, parfois dès le 3e tour. 
Au tour suivant, elle pourra chanter gratuitement 
Tuons La Bête pour infliger 2 dommages à tous 
les personnages adverses, un tour plus tôt que 
prévu, tout en économisant votre encre pour 
jouer de nouvelles cartes !

Ariel - Chanteuse exceptionnelle + Tuons La Bête

Quoi de mieux que d'utiliser la puissante capacité 
Exploit audacieux d'Aladdin - Hors-la-loi héroïque 
pour réduire le nombre d'éclats de Lore de votre 
adversaire tout en en gagnant vous-même à 
chaque fois qu'il bannit un personnage lors d'un 
défi ? Utilisez cette capacité plusieurs fois par 
tour ! Des cartes comme Attiser les flammes 
et Bouclier de Vertu permettent de redresser 

Aladdin après un défi. Ceci lui donne la possibilité 
de défier à nouveau, vous permettant de gagner 
ainsi plus d'éclats de Lore et d'éloigner un peu 
plus vos adversaires de la victoire. Même si vous 
ne souhaitez pas qu'Aladdin défie à nouveau (ou 
s'il ne lui reste plus d'adversaire à défier), vous 
pouvez toujours utiliser la capacité Redresser 
d'une autre carte pour le protéger. 

Aladdin - Hors-la-loi héroïque + Capacités Redresser
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Les cartes Saphir demandent de mettre autant 
d'encre que possible dans votre réserve d'encre 
afin de pouvoir jouer des cartes chères ou 
davantage de cartes. Belle - Étrange demoiselle 
y contribue en vous permettant d'ajouter une 
carte supplémentaire à votre réserve d'encre à 
chaque tour. Mais accrochez-vous à vos livres car 
elle peut aussi vous permettre de galoper vers 
la victoire, grâce à sa capacité à être envoyée à 
l'aventure pour gagner 5 {L} dès que vous avez 10 
cartes dans votre réserve d'encre ! 

Cependant, jouer une carte supplémentaire à 
chaque tour peut rapidement vider votre main. 
Et à quoi bon avoir une réserve pleine d'encre, 
si vous ne pouvez pas l'utiliser ? C'est là que les 
cartes Améthyste et leur éventail de capacités 
permettant de piocher des cartes peuvent 
s'avérer très utiles. Appuyez-vous sur les cartes 
Maléfice - Sorcière, La reine - Vaniteuse et 
malfaisante ou Mes amis de l'au-delà pour vous 
aider à avoir plus de cartes en jeu. 

Belle - Étrange demoiselle + pioche d'une carte Améthyste

Il arrive que vous souhaitiez qu'un personnage 
adverse défie l'un des vôtres. Peut-être votre 
personnage dispose-t-il d'une capacité qui se 
déclenche lorsqu'il est défié ou banni, à moins 
que votre adversaire ne protège l'un de ses 
personnages en ne l'épuisant pas. Dans ce genre 
de situations, des cartes telles que La Bête est 
à moi ! peuvent vous aider à faire pencher 
la balance de votre côté en donnant à un 
personnage la capacité Combattant, le forçant 
ainsi à défier au tour suivant. 

L'une des manières d'utiliser cette capacité est de 
jouer La Bête est à moi ! contre un personnage 

adverse avec 3 {S} ou plus et d'épuiser un 
personnage comme Cruella d'Enfer - Cruelle 
Diablesse. Lorsque Cruella est défiée et bannie, 
vous renvoyez un personnage dans la main de 
son propriétaire ! Si votre adversaire ne trouve 
pas une autre façon d'épuiser le personnage 
auquel vous avez octroyé la capacité Combattant 
ou de défier un autre personnage, il sera obligé 
de défier Cruella, qu'il le veuille ou non. Au 
minimum, octroyer la capacité Combattant à un 
personnage l'empêche d'être envoyé à l'aventure 
pendant un tour, ce qui ralentit votre adversaire.

La Bête est à moi ! + n'importe quelle capacité défier/bannir ou un 
personnage avec une force élevée
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Le Premier Chapitre offre de nombreuses actions 
et capacités qui vous permettent de redresser un 
personnage, mais vous empêchent de les envoyer 
de nouveau à l'aventure dans le même tour. Ariel - 
Collectionneuse de couics et de couacs est la seule 
à avoir à la fois la capacité d'être redressée puis à 
pouvoir être envoyée à l'aventure à nouveau. C'est 
pour vous l'occasion de jouer de nombreux objets 
durant le même tour, en redressant Ariel entre 
chacun d'eux. La collectionneuse de couics et de 
couacs augmente son nombre d'objets et vous, 
votre nombre d'éclats de Lore.

Le choix d'objets au coût peu élevé comme 
Zirgouflex ou Fleur aux pétales d'or vous permet 
d'en jouer plusieurs par tour sans utiliser trop 
d'encre, tandis que Œil des Moires permet à 
Ariel de gagner 1 {L} supplémentaire à chaque fois 
qu'elle est envoyée à l'aventure durant le tour !

Ariel - Collectionneuse de couics et de couacs + de nombreux objets 

La combinaison de personnages dotés de la 
capacité Charge, comme Peter Pan - Combattant 
intrépide, avec Dr Facilier - Agent provocateur 
peut être une stratégie très efficace. La capacité 
du Dr. Facilier Vers les ombres vous permet de 
renvoyer dans votre main n'importe lequel de vos 
personnages bannis via un défi. Si le personnage 
banni possède Charge, vous pouvez le rejouer et il 
peut défier de nouveau immédiatement ! 

Tant que vous possédez suffisamment d'encre 
pour jouer des personnages, cette combo vous 
permet de défier des personnages épuisés encore 
et encore ; très utile contre les personnages avec 
une Force {S} et une Volonté {W} élevées. 

Dr. Facilier - Agent provocateur + cartes avec la capacité Charge
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Clochette - Fée géante est une force avec laquelle 
il faut compter. Elle inflige 1 dommage à chaque 
personnage adverse simplement quand vous la 
jouez ! Puis, lorsqu'elle bannit un personnage via 
un défi, elle peut infliger 2 dommages à un autre 
personnage adverse. Mais que peut faire une 
fée si son adversaire ne lui offre aucune cible à 
défier ? Elle appelle son ami La Bête - Fléau des 
loups, bien sûr ! 

Non seulement La Bête possède Charge, mais 
sa capacité Rugissement épuise tous les 
personnages adverses blessés lorsqu'il est joué, 

ce qui lui offre, ainsi qu'à Clochette, de nombreux 
personnages à défier. 

Notez que les capacités de La Bête et de Clochette 
lorsqu'ils entrent en jeu concernent tous les 
personnages adverses et non pas ceux que vous 
choisissez. Cela signifie que cette combo peut 
se révéler particulièrement dévastatrice face à 
des adversaires qui espèrent vivement que leur 
personnages redressés dotés de la capacité Hors 
d'atteinte, soient épargnés. 

Clochette - Fée géante + La Bête - Fléau des loups 

PREMIER CHAPITRE, 
ENCYCLOPÉDIE
Cette section contient les images en couleurs 
des cartes de Disney Lorcana : Premier Chapitre. 
Cela n'inclut pas les cartes promo… ou des cartes 
secrètes.

Utilisez ces pages comme checklist, comme 
référence ou simplement pour admirer 
l'illustration des cartes. Elles sont classées dans 
l'ordre croissant de leur numéro de collection. 
Chaque carte de ce set possède une version 
brillante et une version standard ! Nous avons 
ajouté des cases pratiques pour chacune des deux 
versions pour vous permettre de cocher les cartes 
de votre collection. Nous avons également prévu 
un espace pour noter toute autre version, comme 
les cartes promo.

SYMBOLES DE RARETÉ

Companion App
N'oubliez pas de consulter l'application 
complémentaire Disney Lorcana Trading Card 
Game pour apprendre à jouer et bien plus !

115 Promo

 Commune
 Inhabituelle
 Rare

 Très rare
 Légendaire

Standard Brillante



2 120

Standard Standard

Standard Standard

Standard Standard

Standard Standard

Standard StandardBrillante Brillante

Brillante Brillante

Brillante Brillante
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