REGLES DU JEL)

TUCANA est un regroupement de petites fles
' peu connu, parsemé d’étranges créatures et des
vestiges d’anciennes cultures. Les joueurs doivent
créer un réseau de chemins entre les fles afin d’aider
les habitants a se déplacer entre les villages et et

de leur faciliter I'accés au plus grand nombre de
curiosités possible. Que le meilleur gagne !

Age : 8+
Joueurs : 1-8

Temps de jeu: 15 min.
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pans TRAILS OF TUCANA, chaque joueur regoit une carte de I'fle contenant les villages, curiosités et
différents types de terrains. Lors de chaque tour, 2 cartes Terrain sont révélées. Chaque joueur trace un chemin entre ces
terrains sur sa propre carte. \ous marquez des points en reliant les villages aux curiosités et aux autres villages. La partie
prend fin lorsque le paguet de cartes Terrain est épuisé 2 fois et celui qui a marqué le plus de points remporte la partie.
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CONTENU

8 CRAYONS 27 CARTES TERRAIN
13 CARTES MISE EN PLACE

8 x 7 X 6 X 4 x 2x
Désert Forét Montagne Eau Terrain

au choix

10 CARTES BONUS BLEUES 5 CARTES BONUS ROUGES

Uniguement pour la
variante Bonus Spécial
(page 7)

1 CARNET DE SCORE

Recto (Isla Petit):
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Uniquement pour la variante Bonus Spécial :
Isla Grande (page 7)

Score des Bonus



MISE EN PLACE

1. Remettez les Cartes Bonus Rouges dans |a bolte (uniquement Mettre en place les villages
utilisées dans la Variante : Bonus Spécial) . Le maire annonce les lettres : “D, C, E, A ...”

2. Chaque joueur s’empare d’un Crayon et d’une feuille du Carnet
de Score, qu’il place devant lui, du coté Isla Petit.

3. Undes joueurs est nommé Maire. Ce joueur sera chargé de
piocher et révéler les cartes Terrain pendant toute la partie.

4. Le Maire mélange les Cartes Terrain pour former une pioche
devant lui.

5. Le Maire mélange les Cartes de Mise en place, et tire une carte
qu’il place face visible au milieu de la table.

el

Le Maire commence Le second joueur commence
Le Maire annonce ensuite a voix haute les 10 lettres, une a une, en au village 1 au village 2

commencant par la lettre du haut et en allant dans le sens horaire.

Tous les joueurs inscrivent ces lettres dans les cercles pres des
villages. Le Maire commence a écrire a partir du village 1 (indiqué
par le petit chiffre). Le second joueur (assis a sa gauche)
commence au village 2, le troisieme au village 3 et ainsi de suite.
Ainsi, chaque joueur se retrouve avec une disposition unique.

Inscrivez les 10lettres dans le sens horaire autour de Ille, puis

rangez les Cartes Mise en Place dans |a boite. _ . ‘
Maire (premier joueur) Second joueur

6. Enfonction du nombre de joueurs, disposez les Cartes Bonus

Bleues face visible au centre de la table, regroupées par lettre
(A-A, B-B, etc.): .

e 2-4joueurs: Utilisez les cartes avec le “#1” danslecon _—"
supérieur droit. Rangez les autres cartes marquées “#2” dans
la boite.

e 5-8joueurs: Utilisez toutes les cartes. Formez 5 pilesen — | GG |
regroupant les cartes par lettre et en placant celles marquées ! (A AN &

“#17 sur le dessus. | >



COMMENT JOUER

1. Le Maire prend les 2 Cartes Terrain du dessus de [a pioche et les place face
visible au milieu de la table. Il annonce ensuite a voix haute les terrains obtenus
(il est possible qu’ils soient identiques). Exemple : “Désert et Eau !”

2. Chaque joueur trace simultanément 1 segment de sentier :

e Cesegment doit étre tracé de centre a centre entre 2 cases qui
correspondent aux types de terrains piochés. Ce segment peut étre

indépendant ou se rattacher a un ou plusieurs autres segments déja
dessinés.

e Siune carte Terrain au choix est piochée, chaque joueur décide de son
cbté quel type de terrain il souhaite que cette carte représente pour lui.

Lorsque les joueurs ont fini, le tour est terminé. On commence le prochain tour

en répétant les étapes 1 et 2 et en recouvrant a chaque fois les cartes Terrain
précédemment jouées. Continuez jusqu’a ce qu’il n’y ait plus qu’une seule carte dans
le pioche de cartes Terrain (voir Fin de la Manche).

Cas Rare : s'il vous est impossible de dessiner un segment avec la combinaison de
terrains tirée, ne tracez rien pour ce tour.

RELIER DES CURIOSITES AUX VILL

Lorsqu’un joueur relie une curiosité (obélisque, livre,
toucan, yéti ou monstre marin) a l'un des 10 villages, il
entoure la valeur de gauche de la ligne de cette curiosité

sur 'emplacement du Score des Curiosités.

Pierre relie un obélisque a un village et
entoure donc le 1.

Lorsqu’un joueur relie une seconde curiosité du
méme type a un village, il entoure la valeur de droite
et trace immédiatement (pendant le méme tour)
un segment bonus ol il le désire sur sa feuille entre 2
cases adjacentes (terrains au choix).

Quelques tours plus tard, Pierre relie un 5
autre obélisque a un village. Il entoure

Iautre valeur et trace immédiatement

un segment bonus ou il le désire sur sa
feuille. Il décide de tracer le segment

entre 2 montagnes adjacentes.




Note : /| est possible de relier plusieurs curiosités au méme village, quel que soit leur type. Si un segment permet de relier plusieurs
Curiosités dans la méme manche, marquez les points dans I'ordre que vous voulez.

Réaction en chaine : S un segment bonus tracé relie la deuxieme curiosité d’un autre type, vous pouvez immédiatement tracer
un autre segment bonus supplémentaire. Plusieurs réactions en chaine peuvent se succéder au cours du méme tour d’un Jjoueur.

RELIER DES VILLAGES

Lorsqu’un joueur relie 2 villages portant la méme lettre, il
entoure la valeur a droite de cette lettre sur I'emplacement
Score des Villages. Un joueur ne peut marquer des points
qu’une seule fois par lettre.

Julie a relié les 2 villages D et
entoure donc le 11.

Cartes Bleues Bonus : Le premier joueur a relier les villages
d’une certaine lettre recoit le bonus inscrit sur la carte Bonus
Bleue correspondante. Marquez ces points sur une case vide
de I'emplacement Score Bonus. L a carte bonus est alors
défaussée. Si plusieurs joueurs relient le méme villages durant
le méme tour, ils marquent tous les points bonus. 6 i3 ¢}

Dans une partie a 5-8 joueurs, il y a 2 cartes Bonus

pour chaque lettre. Le premier joueur qui relie 2 villages
portant la méme lettre marque les points de la carte Bonus 2 g
correspondante et la défausse. Si un autre joueur remplit cette Ayl Ao

condition par la suite, il maraue les points de la deuxiéme e bavid
carte et [a défausse. Julie et David ont relié le village D lors La carte Bonus du
o du méme tour, ils marquent donc tous dessus est donc
Note : S'i n’y a plus de carte Bonus Bleue pour une lettre, les : . -
les deux 6 points. défaussée.

Jjoueurs ne marquent pas de points bonus pour cette lettre,
mais ils marquent tout de méme les points normalement pour

avoir relié 2 villages d’une méme lettre. Plus tard, Alice relie

elle aussi les villages D
ensemble.

Elle marque 4 points et
défausse la derniere carte

N ' Bonus.
Alice




FIN DE LA MANCHE

La manche se termine lorsqu’il ne reste plus qu’une seule carte dans la pioche Terrain.
Cette carte n’est pas utilisée. Tous les joueurs totalisent les valeurs entourées de leurs
curiosités et inscrivent ce total dans la premiere case (“I””) en bas a droite ol sera
comptabilisé le score final.

Toutes les cartes Terrain sont mélangées a nouveau (avec la carte restante) et la deuxieme
manche commence.

Note : les points des curiosités sont comptés deux fois : a la fin de la premiére et de la
deuxieme manche. Les villages et bonus ne sont comptés qu’a la fin de la partie.

Exemple: a la fin de la premiere
Apres la seconde manche, les points des curiosités sont a nouveau totalisés et la somme manche. Alice a marqué 10 points grice

est notée dans la deuxieme case “II” en bas a droite au-dessus du Score Final. Al curiosités Ellenote cette |

dans la case « | ». Ces curiosités lui
rapporteront a nouveau des points a la
fin de la seconde manche.

FIN DE LA PARTIE

Alice a marqué 10points lors de la

Note : les curiosités que vous reliez a un village lors de la premiére manche vous
rapporteront plus de points, car elles seront comptabilisées 2 fois.

La partie se termine apres la seconde manche (lorsque
toutes les cartes Terrain ont été piochées 2 fois) et que les
points pour les curiosités ont été notés.

premiére manche pour les curiosités. Elle
en a relié d’autres pendant la deuxieme
manche et marqué 22 points a l'issue de

Chaque joueur additionne ses points pour obtenir son score S

final dans I'emplacement prévu :
Pendant la partie, elle a reli€ les villages A,

B et D pour un score de 38.

Total des points de curiosités (aprés chaque manche)
+ Total des points pour les villages r
+ Total des points bonus

= Score Final

Elle a obtenu 8 points Bonus.

Son Score Final est de 78.
Le joueur qui obtient le score le plus élevé remporte la

partie. En cas d’égalité, c’est le joueur qui a marqué le plus ,
de points Bonus qui est le gagnant. S'il y a toujours égalité, [ ' 10 ~ Curiosités de la 1ére manche
ces joueurs partagent la victoire. :




VARIANTE : ISLA GRANDE

Jouez normalement en appliquant les exceptions suivantes :

- Chaque joueur utilise le coté Isla Grande.

, , - 4 50 5.8
- Jouez 3 manches au lieu de 2. Marquez les points de toutes les curiosités a la fin

de chaque manche. Lors de la troisiéme manche, inscrivez vos points dans la case

. - Julie a relié le troisieme Yéti a un village.
IlI” a 'emplacement du Score Final.

Elle peut immédiatement tracer un

- lly a 3 curiosités de chaque type (au lieu de 2). Lorsque vous reliez une ad oo 2

curiosité a un village, commencez par entourer la valeur la plus a gauche sur la ligne

de cette Curiosité. , /
Julie a marqué
- Vous ne tracez un segment bonus que lorsque vous reliez une troisiéme Spoints pouries

curiosité du méme type a un village. curiosités lors de la

premiere manche, puis
24 et 33 points aux
manches suivantes.

VARIANTE : BONUS SPECIAL

Jouez normalement en appliquant les exceptions suivantes :

- Pendant la Mise en place, mélangez les Cartes Bonus Rouges
entre elles. En fonction du nombre de joueurs, piochez un certain
nombre de cartes et placez-les face visible en dessous des Cartes
Bonus Bleues :

Lors du méme tour, Alice et
Adam relient 2 Yétis ensemble.
lls marquent tous les deux

6 points, puis la carte Bonus est

- 2-4 joueurs : Piochez 1 Carte Bonus Rouge défaussée.

- 5-8 joueurs : Piochez 2 Cartes Bonus Rouges

- Le premier joueur a relier les curiosités représentées sur la carte ” 6 g” 6 g
Bonus margue les points indiqués. Inscrivez ces points dans la
partie Score Bonus. Cette carte est ensuite défaussée. Alice Adam



VARIER LA MISE EN PLACE

Si vous souhaitez varier un peu la mise en place, suivez les regles optionnelles suivantes :

Villages de départ aléatoires : avant de regarder la carte de Mise en place, le maire annonce un chiffre entre 1 et 10.

Il commence & noter la premiere lettre annoncée dans ce village et les autres joueurs commencent a écrire a partir des autres
villages dans le sens horaire. Exemple: Le Maire commence par le village 4, le second joueur par le village 5 et ainsi de suite.

Sens antihoraire: écrivez les lettres des villages en suivant le sens antihoraire sur votre feuille (lisez la carte Mise en Place dans le
sens horaire).

Symétrie : si vous préférez jouer une partie symétrique, les joueurs écrivent les lettres dans les mémes villages.

PARTIE A 1T JOUEUR

Pour une partie a 1 joueur, jouez une partie normalement en appliquant les changements suivants:
- Pendant la Miise en place, ne gardez que les Cartes Bonus Bleues marquées “#2”. Remettez les cartes marquées “4#1°” dans la boite.

- Lorsque vous reliez 2 villages avec la méme lettre, vous marquez les points bonus si la carte correspondante est présente. En
revanche, 2 la fin de la premi&re manche si vous jouez avec la face Isla Petit, ou a la fin de la deuxiéme manche si vous
jouez avec la face Isla Grande, mélangez toutes les Cartes Bonus Bleues qui sont encore sur la table. Piochez 2 de ces cartes,
remettez-les face visible sur la table et rangez les autres cartes dans la boite. Il ne restera alors que 2 cartes Bonus en jeu pour la
derniere manche

Cas rare : si vous avez défaussé 3 cartes Bonus avant la derniére manche, les cartes restantes ne sont pas mélangées et restent en jeu.
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