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SPIELVORBEREIÎI,IN6,

Dn qz AcHlEcKroEN H[iHwEnHoFpLArrcHEN wERDEN vERDEcKT AUF DEM lrsctt
AUaGELEGT rrND cEMrgcHT. DnuncH I/ERDEN otz 24 EtERrôRurcEN !r/E6E-
pLArrcHEN oFFEN r,rup KREtsrôRMrG un ptr HiiHUERHoFpLATTcHEN HERUM

AU5GELE6l. HiirrwEnHor
ur HiiHurRHoFPLArrcHEN

WEcEpll\rrcHEN

JepEn SpteLEn ERHALT NUN ErN Hurrrrt, lN DAg zu 9eowu EINE ScHwANz-
FEDER 6E51EcK1 w,RD. DtE Htim,rER wERDEN 50 AUF DEN WEcEplArrcHEN
vERTErLr, DA55 zr,/rscHEu ALLEN Hlinurnu DER oLErcHe AssrRNp SESTEHT.
(Brt vrEn HliHurnu srND ALgo rE!,/ErLg 5 WEoEpLI{ITcHEN DAzwtsctrgil.)

DA6 SPIEL'
FonrgEWE6u N6:

DtE HiiHttER SEwEGEN g,cH AUF DEN EtrRpôRttlcEN lr/EorplÀrrcHEu lM

üuezerczRglNN.
Dns :iiuaere Huuu sE6rNNT. Es pnnF tN DErrJ Hl,itruenHoF GRETFEN UND EtM

DoRT LTEaEMDES PlArrcnEN uMpREHrN. Pne JuucHuHN €cHAur srcH pRs BtLp
AN UND zEt6T E5 ALLEN MtrsptElERN. Pas HiiFII/ERHoFpLATTcHETTI v,/rRp pANN

t/tEDER vERpEcKT AN SErNErr/ uRSpRür'tct tcHEu Purz tu HiiHUERHoF

zuni,icx GELEGT.

Zuvog, HAT pAg luuouurr,t unrlinLrcH pAg Mortv peg H[,iHrIERHoFpLArrcHENS
MIl DEM DIREKÎ VOR IHM LIEGENPEI'T }r/EASPLAIICHEN VERGLICHEU. 6II.TP BEIDE

Mortvr 6LErc,H, pARF DAg AM Zud gznupLrcHE HuHr,t ArrF DrEgEg

wEoEpLAITcHEN wErrERzrEHEN. Dng Jur,JoHrrHN rgr SoLANcE AN pER REIHE,
gI5 E5 EII.I FALSCHTE HIiHNERHOFPLAIÎCHEN IIMPREHI.



SrtuuEr'r ptE MorrvE NrcHT

liggRgtt/, Êr oee Zud
SEENDET. JErzr ,sr DAg

LINKE NncHsnRHuHN
EBENFALLS 50 LANCE AN
pgR Rgtnr, gr5 E5 E,N

FALScHES PlArrcnEu
UMDREHT. 5o Hiiprsu prE

H[,ixuEn IMMER ttr [,lHnzaoERgrNN

ügEnHoLEN'

vor,t PUiTTcHEN zu Pt'lrlcHEN.

Sognup gril HUHÀI rriJ
ANPERES HuHu ETNcEHoLT

HAr, PARF Eg zuu iiBER-
HoLEIJ ANSETZEw. SrEHr
Etr't Hunu ALgo DTREKT

HINÎER EINEM ANPEREN,
pARF E5 DrEgEg ligrnspnrucEu. Dazu r4u5g ttr Hi,itrt'tgRHoF pns Mortv
ENIDEcKT !'/ERDEN, DAs DEM Wrapll\rrcHElv voR DEM zu IISERHoLENDEN

Huurv ENTspR,cHr. 6Er.rN61 DrEs , tlr pgn [isERHoLvERsrIcH ERFot oREtcH. DgM

[iggRgpnuiTaEuEu HuHu plinrgu ALLE FepEnu AuScERuPFl ITÀID DEM EIaENEIIJ

Hutnr ErNoESlEcKr wERPEN.

Fruprr pns HUHÀ/ NAcH DEM

[,lgrnHoLErv NUN AucH DAg I'JI{cHSTE

VOR IHM LIEGEII/DE PIATTCHEN IM

HtiHurnHop (ttr BrtsptrL pls
Sptzozwr) pnnr E5 soFoRT
!'/EIlERLAITFEN.

Etu HuHu DARF Ar,rF EINEU SrRrtcu
zwEr oDER 6AR PRE, Htiuusn
iigeRHor.EN, wENN DIESE SrcH

UNMIIÎELSAR HINÎEREINANDER

BEFIMDEN.

SPIELENDE UND 5|E&ER'

BErsprst:

Hnr etu Hutrtt ALLE ttr Sptau
BEFTNPLTcHeN ScHwRNzFEDERN

IN SEINEI,I BIiNZEL, HAl E5

6EWO NNE N.

9srspreL' DRs Hunrr tM BstsptEu
gEKOMMÎ 5O6AR 5 FepgnM, t/ENiI E5

ptg 9cHr,JEcKE FrNPEl.
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Die tonbolente Seevoqel-
ZUZTCRE ZÀCKE NÜHruINTEnweitenon g zu ZICKE ZÀCKE HÜHNERKÀCKE

tretzf ooch fün 5 und 6 Junqvôqel
ob { Johnen von Kloos ZocH 

u

Stont fnei zon nôchsfen Ronde den benûhrnten Htih-
nenolgmpiodel Soeben hot dos olgrnpische Vogel-
komitee onten ÿonsitz von Oberschiedsnichten Dn,

Tocifos Trothohn beschlossen, doss sich konftig
ooch Enten rnif frernden Fedenn schrnricken dcinfen.

Do fôllt so rnonchern Hühnchen von Schneck ein
Hôofchen in den Sond. Und wen kein nutschfestes
Gedôchtnis besitzt den londet keck irn Hühnendreck,

.-,Àben schlooe Jungvôgel weichen ollen Hindernissen
oos und kônnen so dos eigene Fedenkleid bei der
Siegenehnung in ollen Fonben ensfnohlen lossen.

Inholli
2 Enten, 2 Schwonzfedenn,

6 Hoofchen in 6 Fonben, diese Spielonleitong

Spielidee:
Die Spielidee von ZICKE ZÀCKE ENTENKÀCKE kennt
jeden den ZICKE ZÀCKE HÜHNERKÀCKE kennt Die rnit-
spielenden Jongvôgel (Enten und Hühnen) venstlchen
sich gegenseitig zu übenholen ond sich dobeidie
Fedenn zu klouen.

Neo bei ZICKE ZÀCKE ENTENKÀCKE sind 2 Enten ond 6
fonbige Hôufchen, denen mon bessen oosweicht orn

keine Feder zct venlieren. Wen ollendings ribenholt
wind, lôssf schon rnol von Schneck enneut ein

Hôofchen follen...

Spielvonbeneitc.lng:

Jeden Spielen enhalf ein Hcrhn oden eine Ente rnit

einen beliebigen Schwonzfeden die in den Bünzel

den Spielfigon eingesfeckt wind, Dos Fedenvieh

wind so otrf den Wegplottchen venfeilt doss
zwischen ollen Figonen den gleiche Àbstond
besteht (Die einzige Àusnohrne, Wenn genoo

ftrnf §pielen spielen, donf den jüngste Spielen

sein Tien orn ein Feld nohen zu seinern

"ÿondenfien" plofzienen, ols die Mitspielen),

Von Spielbeginn lôssf jedes Fedenvieh ein Hôof-
chen in seinen Fonbe hinfen sich follen (siehe

Àbbildung 1).
Hôhnerhof rnit

HrJhnenhofplôttchen

Àbb.1' Stontoofstellung in einenr 6-Pensonen-Spiel

Dos Spiel,

Es gelten olle Fontbewegungs- crnd Übenholne-

geln von ZICKEZA1KE HÜHNERKÀCKE, Urn sich
vorwônfs zd bewegen, rnoss rnon olso irnrnen ein

Hühnenhofploftchen oofdecken und dobei ver-
sttchen, dos Bild zu finden, dos sich ouf dern

nochsfen Wegplôtfchen von dern eigenen
Fedenvieh befindet



Neo bei ZICKE ZÀCKE ENTENKÀCKE,

Die fonbigen Hëofchen

1. Ein Hôtrfchen obenspningen.,.
oden neintneten

Àosliegende Hqofchen rnüssen, geno0 wie eine

Ente oden ein Hohn, "übenholt" wenden, d,h. rnon

socht irn Hühnenhof noch dern Bildrnofiv des
nochsten fneien Wegplôtfchens (siehe

Regelobschnitt "Überholen" in den ZTCKE ZÀCKE

HÜHNERKÀCKE-Spielnegel).

Gelingt es einern Fedenvieh nicht ein Hôofchen
zo übenspningen, donn tnitt es voll hinein, d.h.

den Spielen rnoss seine Spielfigun ouf dos
Wegplôftchen rnit dern donoof liegenden
Hôcrfchen setzen, Der Besifzen des Hôofchens
enhalt von ihrn, folls vorhonden, eine Feden

Ànschliessend nôrtrnt den Houfchen-Besifzen
seinen Hühnendneck weg (siehe Kopitel 2),

2, Hôcrfchen oos dern Spiel nehrren
ctnd enneut follen lossen

Den Besitzen rnoss sein Hôcrfchen octs dern Spiel

nehrnen und von sich oblegen, wenn ein Feden-

vieh - dies konn ottch dos eigene sein - in sein

Haofchen hinein tnitt
Wind sein Fedenvieh irn weitenen Spielvenlouf
übenholt bningt en sein Haofchen zonück in's
Spiel, indern en es oof ein beliebiges fneies
Wegplôttchen sefzt Liegt sein Hôtrfchen be-
neifs oof einern Wegplôtfchen, bleibt es donf
liegen. Ànschliessend setzt den Übenholen

Àbb. 3, Die note Ente übenholt dos blooe Huhn ond

enholf dessen Schwonzfledenn. Sofenn dos Hoofchen
des übenholten Hohns nicht schon ouf einern Weg-

plôttchen liegt lôsst es dieses von Schreck oof ein

fneies Wegplottchen follen.

ô_,+É
Àbb. 2, Dos blooe Huhn konnte zwon dos gelbe
Hôofchen tlbenspringen, oben nicht dos gnüne
Hoofchen, in welches es desholb hinein tnift

zon gelben
Spielen

Àbb. {, Die Ente flndet dos Spiegelei nicht ond tnitt
in dos gelbe Hoofchen. Desholb rnctss sie dern gelben
Hcthn eine Schwonzfeden obgeben. Den Besitzer des
gelben Hôofchens rnuss dieses qus dern Spiel nehrnen

ttnd von sich oblegen. .J
2



3. Mehnene Houfchen ond
Spielf igonen übenspningen'

Es konn ooch vorkornrnen, doB irn selben Spiel-

zog rnehnene dinekt hinteneinonden liegende
Hôofchen, Spielfigonen oden sogon Spielfigonen
und Hocrfchen übenspnongen wenden rnüssen,

orn oof dos nôchste fneie Wegplôttchen zo
gelongen,

Gelingt dies. dünfen olle übenholten Spielen die
ihn Haofchen von sich liegen hoben, dieses
Haofchen sofont wieden ouf ein fneies Weg-
plottchen follen lossen. Dies geschiehf noch-
einonden beginnend rnit dern zuenst übenholten
Fedenvieh. Dos übenholende Fedenvieh onten-
bnicht seinen Spielzug so longe, bis olle üben-
holten Tiene ihne Hacrfchen gelegt hoben.

Y)'elingt einern Jrrngvogel dos Übenspningen

rnehnenen Hôofchen ondloder Spielf igcrnen nicht
gibt es zwei Môglichkeiten,

Foll 1' Von onsenen noten Enfe liegt ein

Hôofchen,
PfeilÀ

Àbb. 5, Irn nochsten Zug rnoss die Enfe olle besetzten
Felden übenspningen, ün zom nôchsten fneien Weg-
plottchen zo gelongen (Pfeil À). Findef die Ente dos
Spiegeleijedoch nicht tnitt sie in dos von ihn liegen-
-le (gelbe) Hôofchen (PfeilB).

Àbb. 6' Findet die Ente dos Spiegelei, bewegt sie

sich sofonf ouf dos Wegplattchen rnit dern Spiegelei
(Pfeil À). Schofft die Ente dos Übenspningen nicht
bleibt sle stehen, weil sich eine Spielfigon von ihn

befindet die sie nicht übenholen konnfe.

Spielende + Siegen,

Wenn bis ztr ï Spielen orn Spiel beteiligt sind,

endet dos Spiel, sobold ein Fedenvieh olle irn

Spiel befindlichen Fedenn in seinern Bünzel hot

ïrn 5- oden 6-Pensonen-Spielgewinnf dos
Fedenvieh, dos zoensf 5 Fedenn engottent hot

Foll2'
Hien steht von onsenen Ente ein Ht-rhn.

À1
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