EIN RASANTES GEDACHTNISRENNEN
FUR 2-4 JUNGHUHNER AB 4 JAHREN
VON KLAUS ZOCH

SPIELIDEE:

IM HilHNERHOF 15T DER TEWFEL Los!!

BE! DER HUHNEROLYMPIADE STEHT HEWTE

NAMLICH DIE DISZIPLIN FEPERKLAU AUF DEM

PROGRAMM. DABEI VERSUCHEN DIE MIT=

SPIELENDEN HUHNER SICH GEGENSEITIG ZU

WBERHOLEN. GELINGT ES EINEM HUHN SEINEN

VORDERMANN ZU WBERSPRINGEN, STIBITZT ES

IHM DIE KOSTBAREN SCHWANZFEDERN. WER

ZUERST ALLE MITBEWERBER GERUPFT HAT UND

ALLE FEDERN BESITZT, IST SIEGER.

NUR WER SICH AUF DEM HUHNERHOF AUSKENNT, KOMMT

GUT VORAN. DENN EIN BLINDES HUHN MIT GEDACHTNISLUCKEN WIRD BE| DER
MEPALLIENVERGABE MIT NACKTEM BURZEL GANZ SCHON GESTUTZT DASTEHEN.

INHALT:

24 EIFORMIGE WEGPLATTCHEN

A2 ACHTECKIGE HilHNERHOFPLATTCHEN
4 HIHNER: 2 HENNEN UND 2 HAHNE
4 SCHWANZFEDERN

A SPIELANLEITUNG




SPIELVORBEREITUNG:

DIE 42 ACHTECKIGEN HilHNERHOFPLATTCHEN WERDEN VERDECKT AUF DEM TISCH
AWSGELEGT UND GEMISCHT. DANACH WERDEN DIE 24 EIERFORMIGEN WEGE-
PLATTCHEN OFFEN UND KREISFORMIG UM DIE HUHNERHOFPLATTCHEN HERUM
AUSGELEGT.

HUHNERHOF
MIT HUHNERHOFPLATTCHEN

EIFORMIGE
WEGEPLATTCHEN

JEPER SPIELER ERHALT NUN EIN HUHN, IN DAS ZU BEGINN EINE SCHWANZ-
FEDER GESTECKT WIRD. DIE HUHNER WERDEN 50 AUF DEN WEGEPLATTCHEN
VERTEILT, DASS ZWISCHEN ALLEN HUHNERN DER GLEICHE ABSTAND BESTEHT.
(BE] VIER HUHNERN SIND ALSO 1EWEILS 5 WEGEPLATTCHEN DAZWISCHEN.)

PAS SPIEL:

FORTBEWEGUNG:

DIE HiHNER BEWEGEN SICH AUF DEN EIERFORMIGEN WEGEPLATTCHEN IM UHR-
ZEIGERSINN.

DAs 1UNGSTE HUHN BEGINNT. ES DARF IN PEN HUHNERHOF GREIFEN UND EIN
DORT LIEGENDES PLATTCHEN UMDREHEN. DAS JUNGHUHN SCHAUT SICH DAS BILD
AN UND ZEIGT ES ALLEN MITSPIELERN. DAS HUHNERHOFPLATTCHEN WIRD DANN
WIEDER VERDECKT AN SEINEN URSPRUINGLICHEN PLATZ IM HlHNERHOF ZURUCK=
GELEGT.

ZUVOR HAT DAS JUNGHUHN NATURLICH DAS MOTIV PES HilHNERHOFPLATTCHENS
MIT DEM DIREKT VOR IHM LIEGENPEN WEGEPLATTCHEN VERGLICHEN. SIND BEIDE
MOTIVE GLEICH, DARF DAS AM ZUG& BEFINDLICHE HUHN AUF DIESES WEGEPLATT-
CHEN WEITERZIEHEN. DAS JUNGHUHN ST S0LANGE AN DER REME, BIS ES EIN
FALSCHES HUHNERHOFPLATTCHEN WMDREHT.




STIMMEN DIE MOTIVE BEISPIEL:
NICHT WBEREIN 18T DER e

ZWG BEENDET. JETZT 18T

DPAS LINKE NACHBARHUHN

EBENFALLS 50 LANGE

AN DER REMHE, BIS ES

EIN FALSCHES PLATTCHEN

UMDREHT. S0 HUPFEN DIE

HUHNER IMMER IM WHRZEIGERSINN VON PLATTCHEN ZW PLATTCHEN.

WBERHOLEN: BEISPIEL:

S0BALD EIN HUHN EIN

ANDERES HUHN EINGEHOLT

HAT, DARF E5 ZUM iiBER~

HOLEN ANSETZEN. STEHT

EIN HUHN ALS0 DIREKT

HINTER EINEM ANDEREN,

DARF ES DIESES WBERSPRINGEN. DAZU MUSS IM HHNERHOF DAS MOTIV
ENTPECKT WERDEN, DAS DEM WEGPLATTCHEN VOR DEM ZU WBERHOLENDEN
HUWHN ENTSPRICHT. GELINGT DIES, 15T DER WBERHOLVERSUCH ERFOLGREICH.
DEM UBERSPRUNGENEN HUHN DURFEN ALLE FEDERN AWUSGERWUPFT UND DEM
EIGENEN HUHN EINGESTECKT WERDEN.

FINDET PAS HUHN NACH PEM  BEISPIEL:
WBERHOLEN NUN AUCH DAS

NACHSTE VOR IHM LIEGENDE

PLATTCHEN IM HiHNERHOF (IM

BEISPIEL DAS SPIEGELEI) DARF

E5 50FORT WEITERLAUFEN.

EIN HUHN DARF AWF EINEN
STREICH ZWE! OPER GAR DREI
HUWHNER WBERHOLEN, WENN
DIESE SICH UNMITTELBAR
HINTEREINANDER BEFINDEN.

SPIELENDE UND SIEGER:

HAT EIN HUHN ALLE IM SPIEL e

BEFINDLICHEN SCHWANZFEDERN BEISPIEL: DAS HUHN IM BEISPIEL

IN SEINEM BIiRZEL, HAT ES BEKOMMT 50GAR 3 FEDERN, WENN E5
GEWONNEN. DIE SCHNECKE FINDET.
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