Hat ein Spieler seine zwei Wiirfe gemacht, kommt der nichste an die Reihe

und verfahrt ebenso. Wichtig: Man beginnt immer mit dem Madchen von dem

Feld aus zu gehen (und zu streuen}, auf dem es gerade steht. Ebenso ist es mit
den Huhnern. Sie laufen dort weiter, wo sie gerade stehen. Dabei kommi es
natirlich vor, daB auf Feldern keine Kérner mehr liegen, so daB ein Spieler,.
der z.B. eine ,Vier" fur sein Huhn wurfelt, nicht unbedingt auch vier Kérner
erwischi. Manchmal muf das Huhn namlich auch tber leere Felder gehen.
Umgekehrt kann es (besonders zu Beginn des Spieles) auch sein, daf das
Madchen weniger Korner ausstreut als die Huhner fressen konnten.

Die Hilhner milssen dann eben auf leeren Feldern weitergehen.

Wenn alle 50 Kérner ausgestreut sind, wird das Madchen aus dem Spiel
genommen.

Von jetzt an hat jeder Spieler nur noch einen Wurf fir sein Huhn, um die rest-
lichen Korner noch zu fressen.

Spielende:

Wenn alle Kérner gefressen und damit im Besitz der Spieter sind, ist das Spiel
zu Ende. Jeizt zahlt jeder Spieler sein ,,Futter™.

Wer die meisten Ko&rner gefressen hat, ist der Gewinner des Spieles.

Die Ranglolge der anderen Spieler ergibt sich aus der Menge ihrer Kdrner.

Wichtige Hinweise:
1. Nach einer ,Sechs” darf nicht noch einmal gew(irfelt werden.

2. Auf einem Feld diirfen nie zwei Hihner stehen. Man muB mit seinem Huhn
eben woanders hinhilpfen. Fremde Hihner dirfen (bersprungen werden,
das entsprechende Feld wird aber mitgezahlt.

3. Auf demn Feld des Méadchens kann noch ein Huhn stehen. Dies ware der Falf,
wenn das Huhn das zuletzt ausgestreute Korn des Madchens erwischt hitte.

Das Madchen lauft, bewegt durch den nachsten Spieler, ohnehin im nachsten

Zug weiter. :

Spielvariante:

Man kann das Spiel ,,Hihnerhof* auch ein wenig anders spielen:

Das Madchen darf dann auf ein Feld, auf dem bereits ein Korn tiegt, noch ein
zweites Korn legen ~ wenn es will. Ein Huhn friBt dann, wenn es auf ein
solches Feld kommit, eben zwei Kdrner.

Allerdings darf das Madchen nicht auf ein leeres Feld zwei Korner auf einmal
legen. Das Madchen streut nach wie vor so viele Kdrner aus, wie es Augen
geworfen hat!

Viel SpaB mit diesem Noris-Spiel!
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Zahl der Spieler: zwei bissechs -
Alter: ab 5 Jahre

Spielmaterial:  Spielplan
1 Madchenfigur
& Hihner :
50 Holzsteine als ,,Kémerfutter” fiir die HGhner
1 Augenwirfel S
Spielanieitung

Spielvorbereitung: :

Der Spielplan kommi auf den Tisch, der 50 groB sein soiite, daB die Spieler
aufien herum noch geniigend Platz haben. Danach werden die 50 Fuitersteine
neben dem Spielplan abgelegt. Jeder Spieler bekommt ein Huhn, merkt sich die
Farbe und stellt es auf den strohgedeckten Hihnerstall zum Start. Zuletzt wird
noch das Madchen auf den Startplatz gestelit,

Die folgende Abbildung zeigt, wie alle Spielfiguren vor Spielbeginn stehen:

Das Feld vor der Tor

ist das erste Feld fiir jede Figur,
die den Stall {Startplatz)
verlaft.

Nun wird reihum gewdurfelt. Wer die hochste Zahl erreicht hat, darf mit dem
Spiel beginnen,

Spielziel:

Jeder Spieler versucht, mit seinem Huhn so viele Kdrner wie méglich zu
.iressen®. Die Korner werden vom Madchen ausgestreut. Wer zum SchiuB die
meisten Korner gefressen hat, ist der Gewinner des Spieles.

Spielveriauf:

Jeder Spieler hat grundsétziich 2wet Wiirfe mit dem Wiirfel. Nach dem ersten
Wurf zieht er mit dem Madchen so viele Felder weit, wie er Augen geworfen hat.
Dabei legt das Méadchen (der Spieler) auf jedes Feld, das es betreten hat,

ein , Korn" {Holzstein}. Die Korner hierfur nimmt der Spieler jeweils aus der
Menge der bereitgelegten 50 Holzsteine. Das Madchen kann auf der Wiese
nach Belieben geradeaus gehen, rechts oder links abbiegen. Einzige Ein-
schrankung: Es darf nicht auf ein Feid, auf dem bereits ein Korn liegt. Das
Madchen streut also immer so viele Kormer auf die Felder, wie es Augen im
ersten Wurf hatte. Das letzte Korn liegt auf dern Feld, auf dem das Madchen
zum Stehen gekommen ist.

tst der Spieler mit dem Madchen gegangen, und hat er die Kdrer auf die Felder
abgelegt, so macht er den zweiten Wurf,

Dieser zwreite Wurf gibt an, wie weit er mit seinem Huhn gehen darf.
Wirft er beispielsweise eine ,,FUnf", so darf er mit seinem Huhn finf Felder weit
in eine beliebige Richtung gehen.

Lind nun das Wichtigste: Alle Komer, die auf den Feldern liegen, auf denen
das Huhn gelaufen ist, darf der Besiizer des Huhnes einsammeln und in seinen
Besitz nehmen. Diese Korner hat das Huhn ,,gefressen’.

in diesem Spiel ist es wie beim richtigen Fittern auf einem Huhnerhof:
Ein Kind streut Futter aus, und gleich darauf fressen die Hihner die Kérner auf.

Hier ein Beispiel fiir das Ziehen mit dem Médchen und dem Huhn.

Der Spieler hatte im ersten Wurf eine ,,Finf".
Er zieht mit dem Madchen flnf Felder weit und legt dabei die Komer aus.

Hier steht das Madchen nach

, \\#\\P\T dem Ziehen.
S— {Es héatte naturlich auch jederzeit
CE ’ NVTI/ finf Felder weit in eine andere

T _
Richtung gehen konnen.
#\MV/\JJ g4 )

Irn zweiten Wurf hat der gleiche Spieler eine ,,Drei”.
Er. zieht mit seinem Huhn drei Felder weit — natlirlich auf der Spur des
Médchens ~ und ,.fri}t" die ersten drei Kérner. Diese nimmt er an sich.

Diese Kérner wurden gefressen
und befinden sich im Besitz des
Spieters. Die Felder sind wieder
leer.




