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AYANU

Die Spielregeln im Uberblick.

Z1EL DES SPIELS ...

. ist, eine der eigenen Spielfiguren auf das halbrunde Zielfeld
hinter der gegnerischen Burg auf der gegeniiberliegenden Seite des
Spielplans zu ziehen.

Wenn ein Spieler im Verlauf der Partie gezwungen ist, seine
Figur URUM in die eigene Burg zu setzen, hat sein Gegner ebenfalls
gewonnen.

AUF DEM SPIELPLAN. ..

. . . sind die Burgen jedes Spielers als durchkreuzte Felder markiert.
Hinter jeder Burg liegt das Zielfeld des Gegners.

DIE SPIELFIGUREN ...

. . . bestehen aus zwei Teilen: einem Sockel und einem Kopf.
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DIE HOHE DES SOCKELS BESTIMMT DIE ZUGWEITE
DER FIGUR:

- Kleiner Sockel: 1 Feld weit
— Mittlerer Sockel: 1 oder 2 Felder weit
- Hoher  Sockel: 1, 2 oder 3 Felder weit




DER KOPF BESTIMMT ART UND ZUGRICHTUNG
DER FIGUR:
ONNU ESSA

zieht senkrecht zieht senkrecht,

oder waagrecht waagrecht oder diagonal

ITTA URUM
zieht diagonal darf nicht ziehen und kann
(schrig) nicht geschlagen werden

AYANU

zieht wie ESSA, kann wihrend des Zuges aber die Zug-
richtung indern und andere Figuren (eigene wie fremde) iiber-
springen; iibersprungene Felder zihlen bei der Zugweite mit.

Aufer AYANU darf keine Figur wihrend des Zuges die Richtung
indern oder andere Figuren iiberspringen; aufler URUM diirfen alle
Figuren geschlagen werden.

WER AM ZUG IST . ..

. . . zieht eine seiner Figuren entsprechend den Bewegungsregeln
fiir Sockel und Kopf. Danach tauscht er den Kopf der gezogenen Figur
gegen einen andersartigen Kopf einer anderen eigenen Figur aus.

Beim Austausch darf URUM’s Kopf nie auf einen Sockel in der
eigenen Burg gesetzt werden, sonst hat dieser Spieler sofort die Partie
verloren.

SCHLAGEN ...

.. . kann man eine gegnerische Figur, indem man das Feld, auf dem
sie steht, mit der eigenen Figur besetzt. Die geschlagene Figur (Sockel
und Kopf) wird aus dem Spiel genommen.

Man darf nie wihrend des Zuges schlagen, also nach dem
Schlagen weiterziehen. Und auch beim Schlagen gilt: Nach dem Zug
wird der Kopf der gezogenen Figur ausgetauscht.

QLOD

DAS SPIEL IST ZU ENDE . ..

.. . wenn eines der zu Beginn genannten Ziele des Spiels erreicht ist.




BIOGRAPHISCHES

Harald Germer (1952 geb.) studierte
nach dem Abitur an der Miinchener
Akademie der bildenden Kiinste. Seit 1980
ist er Kunsterzieher an einem bayrischen
Gymnasium. Als Maler und Zeichner hat er
mehrere grofle Ausstellungen vorzuweisen.
Seine Bilder finden sich in Museen und
offentlichen Institutionen. Er lebt mit seiner
Tochter Laura in Klingenberg/Main.

Seine Hobbys sind Lesen (besonders
gern lateinamerikanische Literatur), Kochen,
Jazz, Keramik sammeln und Sptele.
Zunichst interessierten ihn die altherge-
brachten Strategie- und Taktikspiele -
besonders Go. Im Go-Spiel brachte es
Harald Germer zu einem Meistergrad
(3. Dan) und zu Erfolgen bei deutschen und
bei internationalen Turnieren. Als Spiele-
autor stellte er sich erstmals 1984 beim
2. Gottinger Spieleautorentreffen vor.

Eines der damals prisentierten Spiele war
AYANU. Mittlerweile hat er mehr als

10 Spiele erfunden, dazu kam die Mitarbeit
an ,,Strike” (Matchbox) und ,,Schwimmen®
(Amigo).
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