Down Under

Un jeu de placement de tuiles stratégique pou# Joaieurs a partir de 8
ans de Gunter Cornett.

Matériel du jeu

Il'y a 76 tuiles Chemin :

4 sets de 18 tuiles chacun, constitigs
7 «droit » - 9 «courbe » 2 « terminus »

4 Billabong
Mare

La tuile Billabong n’appartient a aucun joueur. Tesules autres tuiles ont
des chemins de 2 couleurs, un de la couleur d’'sndd@ueurs et l'autre
gris, n'appartenant a personne.

Les portions grises des tuiles « courbe » et «¢ érgontiennent chacune
un icone : il y a 4 kangourous, 4 émeus, 3 ornjthgues, 4 lapins et 1
dingo. Ces animaux sont uniquement importantsdarsécompte spécial
(voir la section fin de partie et décompte).

But du jeu

Le but de ce jeu est de connecter les tuiles chemisa propre couleur et
les tuiles grises pour former une route. Un jod&mporte en réalisant la
plus longue route, a l'intérieur d’'un périmétre idéfLorsque l'on joue
avec les régles de décompte spécial, on appligsiediats bonus et des
réductions pour les animaux représentés sur l@rout

Mise en place du jeu

Chaque joueur recoit toutes les tuiles de sa coeleles sépare selon leur
type (courbe ou droit). Si on utilise les reglesdéeompte spécial, on les
groupe en outre par animal. Les tuiles Billabongt snises de c6té, elles
seront uniqguement utilisées lors de situationsiafss

Les joueurs décident de la taille du périmetre el JEn fonction du
nombre de joueurs et de la difficulté désirée, aueja sur les surfaces
suivantes :

Difficulté 2 joueurs 3 joueurs 4 joueurs
Facile 6 X 6 tuiles 7 X 7 tuiles 8 x 8 tuiles
Recommandé 5 x 7 tuiles 6x8 ou 5x9 | 7x9 o 6x10
tuiles tuiles
Difficile 4 x 8 tuiles 4 x 10 tuiles 5 x 11 tuiles

Remarquez que seule la taille de la zone de jedédstie, mais pas sa
position, qui se fixera lors de la partie.

Déroulement de la partie

La partie débute...

Le premier joueur place une de ses tuiles droite
ou courbe sur la table. A chaque tour chaque
joueur ajoute une de ses tuiles, la connectant
orthogonalement ou diagonalement avec u
tuile déja placée.




Important : Un joueur ne peut pas placer une tuile
de facon a connecter entre eux 2 chemins d
couleur différente.

Lors de son second tour et les suivantsun
joueur doit placer une tuile de facon a prolonger s
route exploitant le chemin de sa couleur.

Correct

Cependant, il est permis de connecter une nouvelle
tuile avec un chemin gris s’il connecte un chemin
de sa propre couleur. Pratiquement, on regards
simplement si le chemin gris suit le chemin de la
couleur d’un joueur.

Dans les tours suivants, ce chemin gris et de |
couleur peut étre prolongé en utilisant aussi bierg \ &
des chemins gris que des chemins de cette couleu/#&:

Parf0|s, pour_prolonger une d{-) ses’ propres route1$bus les chemins
un joueur utilisera la partie grise d’'une tuile pou
prolonger la route d'un adversaire. Cela
'opportunité pour le joueur de décider de
direction de la route de son adversaire...

tjaunes sont ici

Bordures et limite de périmétre

La position exacte des bordures de la zone de jeu
est déterminée lorsque le nombre maximum de
tuiles horizontales et verticales est atteint.

e p
I§onnectes entre eux.

Par exemple, en début de partie les joueurs ontstli@ jouer sur une
zone de 7 x 9 tuiles. Lorsqu’un joueur place ufi€® 8uile dans une
direction, le nombre de tuile maximum dans cetteation est fixé a 9
tuiles. La §™tuile pourra étre placée d’un coté ou de l'autoe, c6té ne
sera déterminé que lors de la pose de cette tuile...

L’autre direction comportera un maximum de 7 tuiles

Seule une tuile Terminus peut étre placée hora derie de jeu définie.
Fin de la route
En principe, cela n’est pas une bonne idée de placetuile Terminus sur

son propre chemin car cela réduit les possibildésjouer des tuiles
futures.

Mais une tuile Terminus peut étre placé Bord dela m‘

\ . zone dejel
lorsqu’une route atteint le bord de la zor.c
de jeu. Dans ce cas, placer une tuile €
Terminus compte alors comme une tuile ]
normale. On n’est pas obligé de placer
une tuile Terminus lorsque cette situation
survient. Cela peut étre réalisé plus tard
s'il y a une possibilité de placer cette tuile
sur une autre extremité de la route.

m

Surtout en fin de partie, placer une tuile Termipest étre 'occasion de
placer une tuile sans connecter une tuile d'un @dwe. Par exemple,
c’est le cas si un joueur ne peut pas placer utedtoite en raison d’'une
route bloquée par un adversaire et qu'il n’a plus
de tuile courbe. La situation est celle de jauReis
représentée ci-contre.




une tuile Terminus. Entre les 2 tuiles se trou§
un chemin gris.

Remarque :

Il est possible d'utiliser un demi-chemin grig
pour étendre une route.

Une route est achevée

Si les 2 extrémités d’'une route sont fermées avectuile Terminus, le
joueur ne peut plus poser de tuile. Ses adversamesnuent de jouer
jusqu’a ce que leur route soit achevée.

Une route infinie ?!

Il est possible que les extrémités d’'une route rgoieliées, soit par un
adversaire, soit pour des raisons tactiques ppuleur propriétaire de la
route. Evidemment, le joueur ne peut pas étendrewta !

Dans ce cas, il ne place pas de tuile. A la plihgeut pivoter une de ses
tuiles déja en place de 90°. Bien entendu, aprastéion la tuile doit
obéir aux régles usuelles. Si cela n'est pas plesséjoueur ne peut plus
jouer.

Utiliser les tuiles Billabong

Parfois, il arrive qu’un joueur ne puisse pas joder tuiles
(courbe, droite ou Terminus). Dans ce cas, il place tuile
Billabong.

Les différents cas suivants sont possibles :
1. Les routes de 3 joueurs menent a la méme case :

Le dernier joueur a avoir placé une tuile et ayaée cette situation place
immeédiatement une tuile Billabong sur cette casétend immédiatement
sa route avec une nouvelle tuile gu'’il relie auietBillabong. Il aura donc

joué ce tour 3 tuiles. Les routes des autres jauseiterminent ici.

2. Les routes de 4 joueurs menent a la méme case :

Comme précédemment, le joueur responsable de sittation place
immédiatement une tuile Billabong. Les routes d¢suéurs se terminent
ICI.

3. 2 routes de 2 joueurs menent a la méme caseunale ces joueurs n'a
plus de tuile courbe :

Le joueur ayant joué la derniere tuile ayant crétgecsituation peut placer
une tuile Billabong au lieu de jouer une tuile dmarlLes 2 joueurs
poursuivent alors apreés la tuile Billabong.

Fin de partie et décompte

La partie prend fin lorsque tous les joueurs orftesé leur route. Le
vainqueur est le joueur ayant la plus longue roest la route qui

contient le plus de tuiles, incluant les tuiles migrus. Les tuiles neutres
comptent comme les tuiles de la couleur des joueurs



Exemple de configuration d’une partie :

La route jaune contient 15
chemins. Le joueur jaune recoit
alors 15 points (si l'on ne
procede pas a un décompte

o

Remarquez que I€® et le 13™ chemin appartiennent a la méme tuile.
Utiliser le décompte spécial

Les icones des animaux sur les tuiles représemtesitanimaux rares
découverts par les joueurs. lls influencent le dgue de la maniere
suivante :

— Pour chaqueset dun émeu, d'un kangourou et dun
ornithorynque sur la route d’'un joueur, le joueur rec¢bitpoints
de bonus La position et l'ordre de ces icones na pas
d'importance.

— Si un joueur n'gpas de dingosur sa routechaque lapin sur une
route fait perdre 2 points (les lapins sont sur les routes une
véritable plaie et les dingos sont leurs ennemis).

— Nimporte quel joueur nayant pas joué sa tuile gdinperd
automatiquement a la fin de la partie.

Note: Les modeles des animaux de l'artiste japonaisSBRm sont dans
I'esprit du style des aborigénes. En effet, lesrigeoes représentent non
seulement la silhouette d’'un organisme, mais dessisquelette et leurs
organes.

Astuces tactiques

En placant des tuiles, I'objectif est d’'inclure it de tuiles grises sur une
route que possible. Cependant, avoir assez d’egaosde long terme est
un élément a prendre en considération.

Une route qui atteint tres tot le bord de la zoaged aura du mal a faire
remporter la victoire & son propriétaire. Si voudisez trop de tuiles
courbées, les difficultés vont bientdt se préseateous. Une tuile courbe
offre toujours 2 directions différentes, tandis ¢geetuiles droites n’en ont
gu’'une, vers le bord ne I'oubliez pas.

Variantes de jeu

En dépit de ses composants sobBmyvn Under est un jeu varié. Non
seulement il offre de riches possibilités tactiqueais également plusieurs
variantes.

Les joueurs peuvent piocher et choisir parmi legee bonus suivantes
afin de varier leur plaisir de jeu avBown Under.

Variante simple pour enfants

On joue sans le concept de zone de jeu définie. ”due ne s’acheve
jamais en atteignant un bord. Remarquez qu'’il @gjpurs intéressant de
jouer au milieu de la zone de jeu.

Zone de jeu fixe (2 — 3 joueurs)

Les tuiles inutilisées par I€¥ joueur peuvent étre utilisées pour former
une ligne qui passe a travers la zone de jeu entiéx ligne n’est pas
nécessairement droite et peut serpenter, maisdeitedébuter du coin
inférieur gauche et se terminer dans le coin sapedroit. L’organisation
des tuiles dans les coins définit ainsi la longuetda largeur de la zone de
jeu. Afin d’éviter de rendre la partie trop diffiej les tuiles droites doivent
plutbt étre utilisées dans la section du milieu.



Lorsqu’il N’y a que 2 joueurs participant, les @slinutilisées peuvent étre
utilisées pour assembler complétement un cadreneupartie de cadre
autour de la zone de jeu. Placez les tuiles cosrggges d’un bord vers le
bord opposé du cadre.

Partie avec une seule possibilité de développemefpour 2 — 4
joueurs)

Dans le premier tour, chaque joueur place une figleninus, le e et
4°™ joueur plagant leur tuile Terminus au dos de ik flierminus du ¥
et Z™®joueur respectivement.

2 routes par joueur (2 joueurs seulement)

A 2 joueurs, il est possible que chacun joue aveau®es. Ainsi, chacun
joue avec 2 couleurs.

Au début les joueurs placent pour chacune de leuter une tuile
Terminus de facon a former avec ces 2 tuiles urécar

Puis le premier joueur place une tuile courbe aitelpour étendre une de
ses routes.

Puis l'autre joueur poursuit. A partir de ce toles joueurs placent
toujours 2 tuiles, une de chaque couleur. L'ordreces tuiles est au choix
des joueurs.

Cette variante présente un intérét lorsque chagqueuj ne peut placer
gu’'une seule tuile par tour. Chaque joueur décidesaguelle route il
étend. Dans cette variante, les tuiles Terminust sdacées comme
précédemment.

Tactiques: Un joueur peut tenter de raccorder sa longueerada courte

route de son adversaire. C'est une bonne tactique placer une tuile

Terminus entre ces routes car alors les tuileadeute la plus courte ne
peuvent plus étre utilisées. Et la crainte d’urike teerspective est a elle
seule une arme redoutable.
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