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Zum Spiel gehoren 76 Wegkarten:

[ %LODERQJ 61 WHIX M . DUMQ EHVWKHQG DXV

DVVHURF K . XUYHQ ( QGHQ

Auf den Wegkarten der Spieler befinden sich jeweils zwei
Wegteile: eines in der Farbe des Spielers und ein neutrales
(grau). Die Billabong sind génzlich neutral.

Auf den neutralen Kurven und Geraden befindet sich jeweils
ein Kanguru (4x), Emu (4x), Schnabeltier (3x), Kaninchen (4x)
oder Dingo (1x). Diese Tiere sind nur flr das s suwor ws rochHu
z Huw QJ VON Bedeutung (DGSLHCHQGH XQG HUV\KQJ).

6 SLHQ LHO

Es gilt, auf einer vorgegebenen Flache aus den neutralen und
eigenfarbigen Wegstrecken w1 o moglichst langen Weg zu
legen. Im Spiel mit Sonderwertung gibt es zusatzliche Plus-
und Minuspunkte fiir Tiere auf dem eigenen Weg.

6 SLHO'RUE HUH LW QJ

Jeder Spieler erh It die Wegkarten einer Farbe und legt sie
nach Geraden und Kurven sortiert vor sich ab (beim Spiel mit
Sonderwertung sortiert man die Karten nach Tiermotiven). Die
Billabong-Karten werden zun chst beiseite gelegt. Sie werden
nur in besonderen Spielsituationen ben tigt, die in den
meisten Partien gar nicht vorkommen.

Die Spieler einigen sich auf die Gr Re der Spielfl che.
Je nach gew nschtem Schwierigkeitsgrad betragen L nge und
Breite:

Schwierig— EHL EHL 6 SLHGHUQ EHL 6 SLHGHUQ

keitsgrad 6 S LH CH UQ

HLQIDF K 6x6 Karten | 7x7 Karten 8x8 Karten

HP SIRKGQ 5x7 Karten | 6x8 Karten oder | 7x9 Karten oder
5x9 Karten 6x10 Karten

VEKZ LHUL 4x8 Karten 4x10 Karten 5x11 Karten

Damit ist nur die Gr RRe der Spielfl che festgelegt, nicht aber
deren genaue Lage. Diese ergibt sich erst im Laufe des
Spieles (D " HU6 SIHOHGUD QG HQV\I/V\HK\I\).

6 SLHOYHUMD X |

6 SLHCE HJ LQQ

Der erste Spieler legt eine
Kurve oder Gerade seiner
Farbe auf den Tisch.

Die folgenden Spieler legen
ihre jeweils erste Karte
orthogonal oder diagonal an
eine bereits liegende an.

% DP EXV 6 SLHHYHUDJ * « QWHU & RUQHWW . RS IV WD %H % H UQQ
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Wichtig: Kein Spieler darf eine Karte so 6 R JHKWHV QLFKW
legen, dass die Wege zweier Spieler
miteinander verbunden werden.

9 RQ GHU]Z HLWHQ 5 XQGH DQ J LOV

Der Spieler, der am Zug ist, legt eine

beliebige Karte an viono Weg an. Er

muss hierzu das Wegteil seiner eigenen  ; r«wvr oooisno
Farbe verwenden (nicht das neutrale!).

St (Ot er dabei auf ein bereits liegendes

neutrales Wegteil, kann er es nutzen,

indem er seinen Weg daran anschlie(t

und im folgenden Zug an dessen VRQGHUQ VR
anderem Ende weiterbaut.

Hierbei k nnen auch mehrere
zusammenh ngende neutrale Wegteile
gleichzeitig genutzt werden (auf diese
indirekte Weise u.U. auch das neutrale
Teil der gerade gelegten Karte).

XQG VR

Oft ist man gezwungen, beim

Verl ngern des eigenen Weges
gleichzeitig ein neutrales Wegteil an den
Weg eines Mitspielers anzuf gen. Man
hat dabei aber auch die M glichkeit,
dessen Weg in eine bestimmte Richtung
zu lenken.

$ GH 7 HLH GHV

" HUG6 SLHOHOGGUDQG HQW WHK W JHEHQ : HJHV VIQG
P LWLQDQGHU

Die genaue Lage der Spielfl che ergibt
sich, wenn die vereinbarte Felderzahl in
beiden Richtungen erreicht ist. Wird

YHUEXQGHQ

bei einer vereinbarten Spielfl che von z.B. 7x9 Feldern in einer
Richtung das achte Teil gelegt, so d rfen in der anderen
Richtung maximal sieben Karten liegen. Die neunte Karte kann
an jede der beiden Seiten angelegt werden. Erst wenn sie
liegt, ist die genaue Position der Spielfl che in der L nge

endg ltig festgelegt. Aulerhalb dieser Spielfl che d rfen nur
Wegenden angelegt werden.

" HU: HJ HQGHW

Es ist normalerweise nicht sinnvoll, ein Endteil an den eigenen
Weg anzulegen, da man sich hierdurch eine
Anlegem glichkeit f r die folgenden Z ge nimmt.

Das Wegende muss gelegt

werden, wenn der Weg eines 6 SLHOH®UDQG
Spielers den Spielfeldrand ber hrt.

Andere Wegteile d rfen nicht

auderhalb der vorher definierten

Spielfl che abgelegt werden.

Das Legen des Wegendes gilt
immer als normaler Spielzug. Er
muss nicht sofort ausgef hrt
werden, wenn es noch
Zugalternativen am anderen Ende
des Weges gibt.

Besonders gegen Ende des

Spieles ist das Legen eines

Endteils h ufig die einzige

M glichkeit, eine Karte zu

legen, ohne den eigenen Weg

mit dem eines Mitspielers zu verbinden. Dies ist z.B. dann der
Fall, wenn man keine Gerade legen darf, weil die Richtung
durch den Weg eines Mitspielers blockiert ist, man aber auch
keine Kurven mehr hat.



In diesem Fall legt man ein
Wegende an.

Auch der Mitspieler kann dann
an dieser Stelle nur noch sein
Wegende anlegen. Zwischen
den beiden Enden befindet
sich nun ein neutrales

Wegst ck.

Hinweis: Bereits ein ,halbes’
neutrales Wegst ck kann zur
Verl ngerung eines Weges
genutzt werden s uiFkw).

(LQ HJ LVWEHHQGHW

Befinden sich an beiden Enden

eines Weges Endteile, so kann

der Spieler keine Karten mehr anlegen. Seine Mitspieler
spielen aber weiter, bis auch ihre Wege fertiggestellt sind.

( LQH HJ RKQH $ QIDQJ XQG ( QGH "

Im Laufe des Spieles kann es passieren, dass die beiden
Enden des selben Weges miteinander verbunden werden,
entweder durch den Zug eines Mitspielers oder aus taktischen
Gr nden durch den Spieler selbst. Ist der Spieler dann wieder
am Zug, so kann er nat rlich keine Karte anlegen.

Stattdessen ffnet er seinen Weg, indem er ein beliebiges
Kurventeil seiner Farbe um 90° dreht, so dass er zwei neue
Anlegem glichkeiten hat. Ist dies nicht m glich, ohne die
Anlegeregeln zu verletzen, so ist sein Weg und damit das
Spiel f rihn beendet.

(LQVDW GHU % LODE R QJ D UWH Q

W hrend des Spieles kann es vorkommen, dass
an einem Wegende weder Kurve noch Gerade
noch Endst ck regelkonform abgelegt werden
kann. Dann darf stattdessen ein Billabong gelegt
werden. Folgende F lle sind m glich:

" IH : HJH YRQ GUHLG6 SIHOHUQ I+ KUHQ ] XP VH@EHQ ) HG®

Wer diese Situation herbeif hrt, legt noch im selben Zug einen
Billabong an diese Stelle. AnschlieGend verl ngert er seinen
Weg am vierten Ausgang des Billabongs. Er hat also in einem
Zug drei Karten gelegt. Die Wege der beiden anderen Spieler
enden hier.

" lH: HJH YRQ YLHUG6 SIHOHUQ I+ KUHQ ] XP VHEHQ ) HGB

Auch hier legt der Spieler, der die Situation herbeigef hrt hat,
den Billabong (aber keine weitere Karte). Die abgelegte
Billabong-Karte bewirkt, dass die Wege aller Spieler hier
enden.

%HLGH : HJHQGHQ ]Z HIWHUG6 SIHQU I+ KUHQ VR | XP
VHEHQ ) HG GDVV VIH QXUQRFK GXUFK . XUYHQ
P IMMIQDQGHUYHUEXQGHQ Z HUGHQ N| QQHQ GHU®6 SIHMU

DP =XJ KDWDEHUNHLQH . XUrH P HKU

Dieser Spieler darf vw wder Kurve einen Billabong legen. Die
Wege beider Spieler werden nun ber die Billabong-Karte
gef hrt.

6 SLHHQGH XQG : HUW QJ

Das Spiel ist beendet, wenn alle Spieler ihre Wege
fertiggestellt haben. Sieger ist der Spieler, dessen Weg am
| ngsten ist. Das ist der Weg, der aus den meisten
Wegstrecken besteht. Neutrale Strecken z hlen dabei
genauso wie Strecken der eigenen Farbe.
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F rdie Tiere auf den neutralen Abschnitten des eigenen
Weges erh It der Spieler zus tzliche Punkte:

F I'jEdE( P X . 1 QJXUX 6 FKQDEHOMHU . RP ELQDWRQ glbt
€S I XVIWOAFKH 3 X QNW D.h.: Wer mind. 1 Emu, 1

K nguru und 1 Schnabeltier auf seinem Weg hat, erh It 5
Punkte; wer mind. 2 Emus, 2 K ngurus und 2
Schnabeltiere auf seinem Weg hat, erh It 10 Punkte
(usw.). Dabei ist unerheblich, ob sich die Tiere auf
benachbarten Wegteilen befinden.

Wer vniono - 0s = auf seinem Weg hat, dem werden . v
MGHV . DQLQFKHQ aufseinemWeg 3 XQNW DEJH]RJHQ
(Kaninchen sind eine Plage, Dingos ihr Feind).

Wer seine Karte mit dem Dingo bis Spielende nicht gelegt
hat, verliert das Spiel, unabh ngig von seiner Punktzahl.

n euvw nov  Die Tiergrafiken des japanischen Grafikers Ro Sato
sind dem ,R ntgenstil’ der Aborigine-Kunst nachempfunden.
Die Aborigine stellen nicht nur die ulere Gestalt eines
Lebewesens dar sondern auch Skelett und Organe.

7DNWVFKH + LQZ HLVH

Das naheliegende Ziel ist, m glichst viele neutrale Teile in
seinen Weg mit einzubauen. Dabei sollte man aber immer
daran denken, dass man sich langfristig genug
Handlungsspielraum erh It.

Wer fr hzeitig an den Rand gelenkt wird, hat kaum noch
Chancen auf den Sieg. Auch wer zu Beginn des Spieles zu
viele Kurven verbaut, kommt schnell in Schwierigkeiten. Denn
eine Kurve bietet immer zwei Richtungsalternativen, die
Gerade nur eine — direkt nach drauden.

9 DUIDQWHQ | X ' RZ Q 8 QGHU

Down Under IVWWRW GHV HIQIDFKHQ 0 DW UD O/ HLQ
DXVJHVSURFKHQ YDUDEGYV 6 SLHO ( V ELHVW WQLFKWQX U UH LF K QF K
WNWVFKH O | JOFKNHIWQ VRQGHUQ DXFK YLHGI 5 HJ HO D ULD QW Q
$ XV IRGAHQGHP 5 HIHQ@ HUN NDQQ VLFK M GHUVHGEVWVHLQ

/ LHEQQJ VVSLHO] XVDP P HQVW aHQ

9 HUHLQIDFKW Y 6 SLHOIl« UM QJ HUH . LQGHU

Man verzichtet auf die Begrenzung der Spielfl che. So ist es
nicht mehr m glich, einen fremden Weg ins Aus zu f hren. Es
bleibt aber weiterhin sinnvoll, m glichst in der Mitte zu bleiben.

6 SLHOP LWIHVW HOHJWU®6 SLHOAQ FKH RGHUS5 DKP HQ

le U 6 SLHOHU

Die Karten des vierten nicht ben tigten Weges k nnen zu
Beginn des Spieles als bereits fertiggestellter Weg quer ber
die Spielfl che gelegt werden. Die in der Waagerechten und
Senkrechten am weitesten voneinander entfernten Karten
markieren jeweils die erste und letzte Spalte und Reihe der
Spielfl che. Um die beiden Spielfeldh Iften nicht zu sehr zu
trennen, sollten im Mittelteil dieses Weges viele Geraden
verwendet werden.



Bei zwei Spielern kann auch ein Rahmen oder ein Teilrahmen
aus den beiden brigen Wegen gebildet werden. Die neutralen
Teile der Kurven f hren dann von der Spielfl che in den
Rahmen und von dort wieder auf die Spielfl che zur ck.

6 SLHOP LWQXUHLQHU $ QOHJ HP | J OFKNHLWS UR 6 SLHOHU

I« U 6 SLHOHU

In der ersten Runde legt jeder Spieler ein Endteil. Dabei legen
der zweite und der vierte Spieler ihr Endteil an die R ckseite
des Endteils des ersten bzw. dritten Spielers.

6 SLHOP LW] Z HL HJHQ SUR 6 SLHOHU 1+« U 6 SLHOHU

Bei zwei Spielern ist auch ein Spiel mit zwei verschieden
farbigen Wegen pro Spieler m glich. Hierf r nimmt jeder
Spieler zwei Kartens tze. Zuerst legen die Spieler f r jeden
ihrer Wege einen Eingang und zwar so, dass immer zwei
Karten ein Quadrat ergeben. Dann legt der Startspieler eine
Gerade oder Kurve an einen seiner Eing nge an. Danach legt
jeder Spieler immer zwei Teile, eines von jeder Farbe. Die
Reihenfolge darf dabei frei gew hit werden.

Das Spiel mit zwei Wegen pro Spieler ist auch reizvoll, wenn
jeder Spieler pro Runde nur ein Teil legen darf. Er sucht sich
dann jeweils aus, welchen seiner Wege er verl ngern m chte
(Die Endteile m ssen auch hier zuerst gelegt werden).

Zur Taktik: Diese Variante erm glicht das Abdr ngen von
kleinen Wegen durch groQe. Hat ein Spieler von einem seiner
beiden Wege schon viele Karten ausgelegt, so ist es sinnvoll,
diesen in der N he des kurzen Weges seines Gegners zu
f hren. Gelingt es ihm, diese beiden Wege durch Legen eines
Endteils zu vollenden, so werden bei ihm selbst wenige, beim
Gegner aber viele ungelegte Karten wertlos. Und selbst wenn
dies nicht gelingt: allein die Drohung ist eine starke Waffe.



