BILLABONG

BILLABONG ¢ una gioco di corsa per 2-4 giocatori a partire dai 10 anni. Ogni giocatore controlla una squadra di 5
canguri dello stesso colore. Il billabong ¢ il lago al centro del tavoliere ed il ruscello che sfocia nel billabong ¢ la linea
di partenza/arrivo della corsa. Il vincitore & il giocatore che per primo fa attraversare questa linea a tutti i suoi 5 canguri
dopo aver corso attorno al lago in direzione oraria. La partita inizia con i giocatori che a turno piazzano un canguro sul
tavoliere fino al piazzamento di tutti. Ma rimandiamo questo argomento dopo aver spiegato le regole di movimento.

Movimento semplice

Al proprio turno si muove un proprio canguro a scelta. Il canguro scelto pud muoversi di una casella in qualunque
direzione purché la casella d’arrivo sia libera. L’illustrazione seguente mostra il movimento semplice. Il turno del
giocatore termina dopo che il canguro ha mosso di una casella.

Il canguro rosso
pud muovere in
una delle 8 caselle
adiacenti.

Movimento semplice

Movimento a salto

Invece che “camminare”, il canguro scelto pud saltare uno o pill canguri di qualunque colore. Nel saltare un altro
canguro, chiamato canguro “pivot”, il pivot deve stare nella stessa riga, colonna o diagonale del canguro saltante. Il
canguro scelto puo continuare la serie di salti saltando, nello stesso turno, altri canguri pivot. In ogni singolo salto, il
canguro saltante deve cadere ad una distanza uguale dall’altra parte del pivot e nella stessa riga, colonna o diagonale.

Ci sono altre 4 regole sul salto:
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Il canguro puo saltare solo un canguro pivot in ogni salto del turno.

Il canguro non puo cadere sopra un altro canguro.

[3] I canguro non pud saltare fuori del tabellone.

[4] Il canguro non pud saltare sopra nessuna parte del billabong. Attenzione agli angoli del billabong: se il movimento
in diagonale taglia la casella d’angolo del billabong, il salto non ¢ possibile. Se invece la linea tocca I’incrocio delle
caselle d’angolo, il salto & possibile.
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Prima d’illustrare un tipico movimento a salto, vediamo vari salti illegali.

Il canguro giallo marcato con un
asterisco non puo saltare perche:
(A) uscirebbe dal tavoliere,

(B) salterebbe piu di un canguro,
(D) salterebbe sopra una parte
del lago (billabong),

(E) s1 fermerebbe sopra il

Salti illegali canguro F.




Il canguro arbitro

Uno dei canguri del gioco ¢ colorato di nero. Questo ¢ il canguro arbitro che deve essere messo nella casella di partenza
del canguro saltante di quel turno. Se il giocatore dimentica, durante un turno di salti multipli, il suo percorso, questo
canguro ricorda il punto di partenza e permette quindi di ripristinare la legalita del turno. Pero, al giocatore non &
permesso di muovere altri canguri dopo aver iniziato il suo turno.

Anche il canguro arbitro puod essere usato come canguro pivot e quindi si puo saltarlo. Nella figura ¢ mostrato un salto
multiplo che contempla anche il salto del canguro arbitro.
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11 canguro nero ¢ piazzato
nel punto in cui inizia il
movimento a salto del
canguro giallo. Ogni salto
¢ numerato.

Movimento a salto

Inizio della partita

Abbiamo rimandato la spiegazione dell’inizio della partita perché, senza prima aver compreso i movimenti del canguro,
le regole sarebbero state piuttosto confuse. Al proprio turno ogni giocatore piazza un canguro in una qualsiasi casella
libera. Perché non iniziano allineati nella linea di partenza? Visto il movimento e 1’uso dei canguri pivot, si puo capire
che talvolta un canguro va pil veloce se parte indietro.

Quando tutti i canguri sono stati piazzati, i movimenti possono iniziare.

Arrivo dei canguri
Ogni canguro deve attraversare la linea di partenza, girare attorno al billabong ed eventualmente attraversare la linea
d’arrivo. Quando un canguro finisce la corsa viene tolto dal tavoliere.

Suggerimenti sul gioco

Poiché il vincitore deve far finire la corsa a tutti i suoi 5 canguri, ¢ molto importante mantenere tutti i canguri in
contatto. Evitate di lasciarne uno troppo indietro. Corre il rischio di non trovare canguri pivot e quindi dover utilizzare
solo il movimento semplice.

Ricordarsi che il canguro arbitro, essendo un canguro, pud essere saltato. Ovviamente questo richiede che almeno uno
dei salti sia fatto all’indietro.

Tattiche di blocco sono spesso importanti per prevenire che 1’avversario possa avere un grande vantaggio nel turno
successivo.



