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AVANU

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.

DIE STARTAUFSTELLUNG:
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DIE HOHE DES SOCKELS. B;EST..IM.?MT 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:

"ESSA :
zieht senkrech‘i
waagrecht oder dlagonal

URUM -
darf nicht ziehen und kann
nicht geschlagen werden

ONNU
zieht senkrecht
oder waagrecht

~, I[TTA
} zieht diagonal
(schrig)

\ AYANU

) zieht wie ESSA, kann wihrend des Zuges aber die Zug-
richtung dndern und andere Figaren (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 . ..

. . . zicht eine seiner Figuren entsprechend den Bewegungsregeln
fiir Sockel und Kopf. Danach fauscht er den Kopf der gezogenen Figur
gegen einen andersartigen Kopf etner 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.

DAS SPIEL IST ZU ENDE .
. wenn eines der zu Beginn genaﬁmen Ziele des Spleis erreicht ist,
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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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