Eric Solomon

-

BILLABONG

T
lfranjos




Der Autor von BILLABONG, Eric Solomon, ist nicht nur Spiele- sondern
auch Computer-Spezialist. Und so verwunden es nicht, daf3 er ein Buch
Uber das Programmieren von Spielen verfa3te. GAMES PROGRAMMING, so
der schlichte Titel, erschien 1984 bei der Cambridge University Press in
Grof3britannien. Es ist ein Uberaus sorgfaltig geschriebenes und hochinter-
essantes Sachbuch, das von seiner grundlegenden Bedeutung als echtem
Standard-Werk zum Thema bis heute nichts eingebi3t hat, und das will
gerade bei der ungeheuer rasanten Entwicklung im EDV-Bereich schon
einiges heil3en!

In GAMES PROGRAMMING beschrieb Eric Solomon zum ersten Mal sein
Spiel BILLABONG, nebst Hinweisen, wie man es einem Computer ,beibrin-
gen” kann. Nun war BILLABONG aber eigentlich ein viel zu gutes Spiel, um
es nur den Computern zu Uberlassen. Eine Verkleinerung des Spielfeldes
sowie die geniale Einfihrung des ,Schiedsrichter-K&nguruhs" machten es
moglich: Hier ist das BILLABONG fir alle - Menschen!

Wir winschen viel Spald damit!

Spieleverlag

Franz-Josef Herbst

Zum Brinkhof 22

33165 Lichtenau-Henglam
Telefon 05292-716

(Ubrigens: Echte ,Billabongs" gibt es nur in Australien. Die Bewohner des
dltesten Kontinents bezeichnen damit die tiefen Wasserltcher, die von den
Flissen bleiben, die nicht das ganze Jahr Uber Wasser flihren.)



ERIC SOLOMON

BILIABONG

Ein rasantes Spiel fur 2 bis 4 Spielerinnen ab etwa 10 Jahren.

Im Spiel BILLABONG veranstalten bis zu zwanzig Kénguruhs ein Wetthip-
fen rund um einen kleinen See - den ,Billabong” eben. Jeder Spieler fuhrt
dabei als eine Art Kanguruh-,Trainer" ein 5-kopfiges Kénguruh-Team, und
das sind einfach die Kanguruh-Steine einer Farbe.

Es qilt, als erster alle seine Kénguruhs im Uhrzeigersinn um den ,Billa-
bong" zu flhren und Uber die Start-Ziel-Linie hinweg. Der ,Billabong" ist
der kleine 2 mal 4 Felder groRe See im Zentrum des Spielplans, und als
Start-Ziel-Linie gilt der kleine Bach, der in den ,Billabong" miindet.

Und damit bei dem gro3en Wetthipfen auch alles korrekt ablauft, gibt es
noch ein ,Schiedrichter-Kanguruh”, und das ist natrlich der schwarze Spiel-
stein.

SPIELMATERIAL

- ein grol3er Spielplan
- je funf Kanguruh-Spielsteine in vier Farben
- ein schwarzer ,Schiedsrichter-Kanguruh"-Spielstein

VORBEREITUNG

Jeder Spieler erhdlt die funf Kanguruh-Steine einer Farbe. Das schwarze
~Schiedsrichter-Kénguruh" wird in den ,Billabong” gesetzt. Auf beliebige
Weise bestimmt man, wer beginnt.



Relhum setzt jeder Spieler jeweils eines seiner Kanguruhs auf ein belie-
biges, aber freies Feld des Spielplanes. Es darf also auf keinem Feld mehr
als ein Kanguruh stehen.

(Es mag seltsam erscheinen, daf? man die Start-Positionen seiner Kangu-
ruhs derart frei wahlen darf, aber man mufl3 auch bedenken, daf} jedes
Kanguruh zunéchst einmal die Start-Ziel-Linie im Uhrzeigersinn Gberqueren
mul3, bevor es das eigentliche Wetthipfen um den ,Billabong” beginnt.
Dennoch ist es manchmal glnstiger, ein Kanguruh nicht zu dicht vor der
Start-Ziel-Linie einzusetzen, weil es dann eventuell weitere Spriinge machen
kann. Das wird aber im folgenden noch genauer erklart.)

BEWEGEN DER KANGURUHS

Haben die Spieler schlief3lich alle ihre Kanguruhs auf dem Plan, beginnt
das eigentliche Spiel wieder mit demjenigen, der zuerst eines seiner Kangu-
runs einsetzte. Reihum macht jeder Spieler mit einem seiner Kénguruhs
einen Zug.

Dafur gibt es zwei Mdglichkeiten:

Entweder: Das Kanguruh WANDERT auf ein direkt benachbartes freies
Feld (senkrecht, waagerecht oder diagonal - wie ein Schach-Konig). Damit
endet der Zug des Spielers.

Oder: Das Kanguruh SPRINGT (senkrecht, waagerecht oder diagonal)
Uber ein anderes Kanguruh beliebiger Farbe.

Dabei darf es aber nicht auf einem besetzten Feld landen, und es darf
auch nicht Uber einen Teil des ,Billabong" springen - von dessen &uf3er-
sten Eckpunkten einmal abgesehen. (Dazu vergleiche man die entsprechende
Abbildung auf der gegeniberliegenden Seite.)

In einem Zug darf ein Kénguruh beliebig viele Springe in Folge machen.
Bei jedem einzelnen dieser Springe mul3 das Kénguruh genau ein anderes
Uberspringen und dann auf einem Feld landen, das exakt so weit von dem
Ubersprungenen Kanguruh entfernt ist wie das Ausgangsfeld des Sprunges.

Wem die Ubersprungenen Kanguruhs gehéren, ist dabei ganz egal; es kon-
nen eigene ebenso wie gegnerische dabei sein. Selbst das schwarze ,Schieds-
richter-Kanguruh™ darf Ubersprungen werden. (Dazu spéter mehr.)

WICHTIG: Die Moglichkeit eines Serien-Zuges gibt es nur beim SPRIN-
GEN! GEWANDERT wird grundsétzlich nur ein Feld weit, und Kombinationen
der beiden Zugweisen sind erst recht nicht erlaubt.




Die folgenden Abbildungen zeigen einige Beispiele fur erlaubte Spriinge
und solche, die nach den obigen Regeln nicht gestaltet sind.

ERLAUBTE SPRUNGE

Kurzer Sprung

Weiter Sprung

Der Sprung auf der Abbildung
links ist erlaubt, denn das Kéangu-
ruh springt dabei nicht Gber das
Innere des ,Billabong”, sondem
lediglich CUber einen seiner vier
Eckpunkte.




VERBOTENE SPRUNGE

Falsche Sprungweite Sprung Gber mehr als ein Kanguruh
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Landen auf einem Kanguruh ~ Sprung Uber den »Bilabong”
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DAS ,SCHIEDSRICHTER-KANGURUH"

Einer der aufregendsten Momente beim BILLABONG-Spielen ist immer die
Entdeckung einer Sprung-Serie, die ein Kanguruh besonders weit voranbringt.
Eine solche Sprung-Serie kann allerdings eine ganze Menge von Einzel-
spriingen enthalten, woméglich sogar mehrere Spriinge Uber dieselben Kéan-
guruhs! Beim konkreten Ausfiithren einer derartigen Sprung-Serie kon-

nen dann aber auch leicht Fehler gemacht werden, und deshalb gibt es das
~Schiedsrichter-Kanguruh".

Zu Beginn einer jeden Sprung-Serie wird das ,Schiedsrichter-Kéanguruh™
auf das Ausgangsfeld des springenden Kanguruhs gestellt. Falls man sich
nun bei der Ausflhrung des Zuges irgendwo verhaspelt, so braucht man
nur das Kanguruh wieder zuriick auf sein Ausgangsfeld (auf den ,Schieds-
richter”) zu stellen und den Zug noch einmal versuchen.



Stellt man jedoch fest, dafl3 die geplante Sprung-Serie aufgrund eines
Versehens Uberhaupt nicht moglich ist, so mul3 man - mit demselben
Kanguruh! - einen anderen erlaubten Zug machen.

Hat der Spieler seine Sprung-Serie schliefilich korrekt beendet, wird das
~Schiedsrichter-Kanguruh™ wieder in den ,Billabong" zurtickgesetzt, wo es
auf den Zug des néachsten Spielers wartet.

Das ,Schiedrichter-Kénguruh" bringt aber noch einen weiteren Vorteil: Es
ist ja ebenfalls ein Kadnguruh und darf als solches natirlich auch -
Ubersprungen werdenl Das verschafft einem manchmal ungeahnte weitere

Die Abbildung links zeigt
ein Beispiel fur einen
Zug aus vier Einzel
Spriingen, von denen
einer Uber das ,Schieds-
richter-Kanguruh™  (mit
einem ,S" markiert)
fuhrt. Bedenken Sie bit-
te dabei, dal3 es ledig-
lich das Startfeld des
springenden  Kanguruhs
markierti Das ,Schieds-
richter-Kanguruh™
springt nicht selbst!

UBERQUEREN DER ZIELLINIE

Der ,Billabong" muf3 im Uhrzeigersinn umrundet werden.

Sobald ein Kanguruh nach der Umrundung des ,Billabong" die Start-Ziel-
Linie wieder Ubergquert hat, d.h. mit einem erlaubten Zug auf einem Feld
dahinter landet, wird es in den ,Billabong" gesetzt. (Damit es sich ein wenig
Lerfrischen” kann.)

Der erste Spieler, der alle funf K&nguruhs ins Ziel bringt, gewinnt.




Uber den Autor ...

Dr. Eric W. Solomon, Jahrgang 1935, ist
Englénder, genauer gesagt: Londoner, und
als solcher hatte er schon immer eine grof3e
Schwéche fur Sport und Spiel, worunter sei-
ne berufliche Karriere wie auch sein Seelen-
fieden sehr zu leiden hatten, wie er
behauptet.

Das ist jedoch etwas Ubertrieben: Mit nur
24 Jahren promovierte er im Fach Mathe-
matik, arbeitete dann zunachst erfolgreich in
einem Rechenzentrum, bevor er sich 1965
als DV-Consultant selbstandig machte.

Als Mathematiker ist Solomon bemiht, seinen Spielen eine besonders
klare und einfache Struktur zu geben, ohne dald sie dadurch etwa selbst
simpel oder gar langweilig wirden.

Die schonste Belohnung der oft milhsamen (und zumeist schlecht bezahl-
ten) Arbeit eines Spiele-Autors sieht Eric Solomon darin, daf? er sicher sein
darf, vielen spielenden Menschen eine Menge Freude bereitet zu haben und
so moglicherweise inr Weltbild ein kleines bil3&chen mit beeinflult zu haben.

.. und seine Spiele

Vor allem in den 70er und frihen 80er Jahren erschienen eine ganze
Reihe Eric-Solomon-Spiele auch in Deutschland.

Sein erstes publiziertes Spiel Uberhaupt hie? SIGMA FILE, das in der
deutschen Erst-Ausgabe den Namen AGENT erhielt. Es zahlt in Fachkreisen
zu den bedeutendsten modermnen Spiele-Klassikern tberhaupt. Und seit 1991
ist es auch endiich wieder zu haben. In diesem Jahr veroffentlichte der
»Amigo"-Verlag das Spiel ereut - unter dem Titel CASABLANCA.

Eine groRRere Verbreitung fanden die Spiele BALLONRENNEN und vor
altem ALASKA, die beide im Ravensburger Otto-Maier-Verlag erschienen.

In Eric Solomons Heimat England war sein erfolgreichstes Spiel aber
BLACK BOX, und das erschien 1990 im ,franjos"-Verlag in einer neuen
deutschen Ausgabe, zusammen mit HYLE. der ersten deutschsprachigen
Version von Solomons VICE VERSA.



