RIFIFFI PANS LA BASSE-COUR! DE KLAUS ZOCH
UN JEW DE MEMOIRE POUR 2 A 4 JOMEURS DES 4 ANS.

IDEE pu 1EU:

LE POULAILLER EST DECHAINE CAR LE MAIRE DE (OR’VILLE VIENT D’ANNONCER &UE LE
COMITE OLYMPIRUE A ACCEPTE UNE NOWVELLE DISCIPLINE: LE PLUMAGE!

CHARUE POULE O (08 DOIT ESSAYER DE RATTRAPPER UNE AUTRE POULE OU COR ET AU
PASSAGE ... ... LA OV LE PLUMER!

LA PREMIERE POULE OM LE PREMIER CO& &W A REWSS!I A PLUMER LES AUTRES SERA
SACRE CHAMPIONNE OW CHAMPION OLYMPIRUE. ALORS ATTENTION

A V05 CROWPIONS ET &UE LE MEILLEUR GAGNE!

s
A

CONTENU:

~ 24 CARTES EN FORME D’OEWF, REPRESENTANT
LE CHEMIN AMTOUR DE LA BASSE~COUR.

~ 42 CARTES DE FORME OCTOGONALE (8 COTES),
REPRESENTANT LA BASSE-COUR.

~ 2 POULES

- 2 (085

- 4 PLUMES

- A REGLE DY IEM

PREPARATION DU 1EU:

BIEN MELANGER LES AZ CARTES A 8 COTES, FACES CACHEES ET LES DISPOSER AU
CENTRE DE LA TABLE. ELLES REPRESENTENT LA BASSE-COUR.

POSER LES CARTES EN FORME D’'OEWF, FACES VISIBLES, EN CERCLE AUTOUR DE LA
BASSE=COUR.

b BASSE-COUR = CARTES A 8§ COTES

QIS 81
o O‘CSJ’QO@ (HEMIN = CARTES EN FORME D'OEWF

CHARUE 10UMEUR RECOIT UNE POULE OW UN (O, AVEC UNE PLUME DANS LE CROWPION,
ET LA POSE OUW LE POSE SUR UN OEWF DE SON CHOIX.

ATTENTION: LES POULES ET LES (ORS DOIVENT ETRE DISPOSES DE TELLE FACON &UE
LE MEME NOMBRE D'OEWFS LES SEPARENT.

PAR EXEMPLE A 4 JOMEURS IL Y AURA § OEWUFS ENTRE CHARUE POULE OU CO&S.
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DEROULEMENT DU JEU: DEPLACEMENT:

LES POULES ET LES CORS SE DEPLACENT SUR LES OEUFS &UI REPRESENTENT LE CHEMIN,
DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE.LA PLUS JEUNE POULE OW LE PLUS JEUNE COR,
COMMENCE. ELLE OW IL CHOISIT UNE CARTE DE LA BASSE=-COMR, LA REGARDE ET LA MONTRE
A TOWS LES JOWEWRS. S LA CARTE CORRESPOND AU DESSIN DE L'OEWF DIRECTEMENT DEVANT
5A POULE OU SON COR, ELLE OM IL PEUT AVANCER EXEMPLE:

D'UN OEWF. ENSWITE LA CARTE EST REPOSEE, AW ) . e
MEME ENDROIT, DANS LA BASSE-COUR. AUSSI (=) "r:‘*' @& (@ 3
LONGTEMPS &UE LE JOMEUR RETOURNE DES oy S Y $ A4
CARTES CORRESPONDANT AUX OEWFS DEVANT » = }(
SA POULE OU SON COR EST PLACE, IL PEUT '
CONTINUER. 81 CE N'EST PAS LE CAS, C'EST AW
TOUR DU JOMEUR PLACE A SA GAUCHE DE JOMER.
LES POULES ET LES CORS AVANCENT, AINSI,
D'OEWF EN OEWF, TOUIOWRS DANS LE SENS DES
AIGUILLES D'UNE MONTRE.

PEPASSER: EXEMPLE:
DES au’NE POULE OU UN COR ARRIVE DERRIERE .

UNE AUTRE POULE OM UN CO& ELLE OM IL PEUT .

ESSAYER DE LA OV DE LE DEPASSER. IL FAUT A\ ‘

ALORS &UE LE JOMEUR &UI A SA POULE OU
SON COR PLACE 1USTE DERRIERE WNE
AUTRE POULE OU UN AUTRE (08,
CHOISISSE UNE CARTE DE LA BASSE-COUR
QU CORRESPONDE A L'OEUF POSE PEVANT LA POULE
oW LE CO& GWIL YEWT DEPASSER. IL SAUTE ALORS EXEMPLE: ae

PAR-DES4US LA POULE OU LE COA& ET AU PASSAGE, -

LA ou LE pLuME! C'EST A DIRE aW'IL PEUT LWl ; -

PRENDRE TOWTES LES PLUMES AW'ELLE A oM &U'IL

£ SUR SON CROWPION!

LE JOMEUR PEUT CONTINUER PE
CHOISIR DES CARTES Sl ELLES
CORRESPONDENT A 80N OEWF (PANS
L'EXEMPLE L’OEWF AW PLAT) IL PEUT CONTINMER.

UNE POULE Ou UN (08 PEUT RATTRAPPER 4, 2 O 3 POULES OU CORS EN MEME TEMPS 6| ILS
SONT LES UNS DERRIERE LES AUTRES, SANS ESPACE.

EXEMPLE:

LE COR& PEUT DEPASSER LA POWULE ET LE
CO& &Ul SE TROWVENT DEVANT LUl. I EN
PLUS IL RETOURNE LA CARTE AVEC
L'ESCARGOT: IL LES PLUME ET MET LES 3
PLUMES A 50N CROUPION.

FIN DU JEU ET VAINRUEUR:

LA PREMIERE POULE OU LE PREMIER COR &UI A REWSS] A METTRE TOWTES LES PLUMES EN JEM
SUR SON CROUPION, A GAGNE: IL EST SACRE CHAMPIONNE OU CHAMPION OLYMPIAUE.

COPYRIGHT: 1998 Zoch YERLAGS GMBH, D-80333% MIiNCHEN.
AUTEUR: KLAUS ZOCH, ILLUSTRATION: DORIS MATTHAUS
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- EIN RASANTES GEDACHTNISRENNEN
FUR 2 - 4 JUNGHUHNER AB 4 JAHREN 4N
VON KLAUS ZOCH A

SPIELIDEE:

IM HiiHNERHOF 16T DER TEWFEL Los 1]
BEI PER HUHNEROLYMPIADE STEHT
HEUTE NAMLICH DIE DISZIPLIN /;,;E“
FEDERKLAU AUF DEM PROGRAMM. 4&71 _
DABE! YERSUCHEN DIE MITSPIELEN= -
PEN HUHNER 5ICH GEGENSEITIG ZU
WBERHOLEN. ZUR BELOHNUNG
ERHALT MAN DIE FEPERN PES
WBERHOLTEN HUHNS. WER
ZUERST ALLE MITBEWERBER
GERWUPFT HAT UND ALLE FEDERN
BESITZT, 15T SIEGER.
NUR WER SICH AUF DEM HiHNERHOF
" AUSKENNT, KOMMT GUT VORAN. DENN EIN
BLINDES HUHN MIT GEDACHTNISLUCKEN WIRD BE! PER MEDALLIENVER-
GABE MIT NACKTEM BURZEL GANZ SCHON GESTUTZT DASTEHEN.

INHALT:

- 24 EIFORMIGE WEGPLATTCHEN

- A2 ACHTECKIGE HUHNERHOFPLATTCHEN
~ 4 HUHNER: 2 HENNEN UND 2 HAHNE
- 4 S(HWANZFEDERN

~ DIESE SPIELANLEITUNG
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SPIELVORBEREITUNG:

PIE 42 ACHTECKIGEN HUHNERHOFPLATTCHEN WERDEN VERDECKT AWF DEM
TI5CH AUSGELEGT UND GEMISCHT. DANACH WERDEN DIE 24 EIFGRMIGEN
WEGEPLATTCHEN OFFEN UND KREISFORMIG UM DIE HUHNERHOFPLATTCHEN

HERUM AUSGELEGT. .
J HUHNERHOF
—h MIT HUHNERHOFPLATTCHEN

Oéjjf
S

O®\ EIFORMIGE

WEGEPLATTCHEN

JEPER SPIELER ERHALT NUN EIN HUHN, IN DAS ZU BEGINN EINE SCHWANZ~-
FEPER GESTECKT WIRD. DIE HUHNER WERDEN 50 AUF DEN WEGEPLATTCHEN
VERTEILT, DASS ZWISCHEN ALLEN HUHNERN DER GLEICHE ABSTAND BESTEHT.
(BE! VIER HUHNERN SIND ALS0 1EWEILS 5 WEGEPLATTCHEN DAZWISCHEN.)

DAs SPIEL:

FORTBEWEGUNG:

DIE HUlHNER BEWEGEN SICH AUF DEN EIFORMIGEN WEGEPLATTCHEN IM UHR-
ZEIGERSINN.

DAS 1UNGSTE HUHN BEGINNT. ES DARF IN DEN HUHNERHOF GREIFEN UND (
EIN DORT LIEGENPES PLATTCHEN UMDREHEN. DA§ JUNGHUHN SCHAUT SICH
DAS BILD AN UND ZEIGT E§ ALLEN MITSPIELERN. DAS HilHNERHOFPLATTCHEN
WIRD DANN WIEDER VERDECKT AN SEINEN URSPRUNGLICHEN PLATZ IM
HWHNERHOF ZURUCKGELEGT.

ZUVOR HAT DAS JUNGHUHN NATURLICH DAS MOTIV DES HUHNERHOFPLATT-
CHENS MIT DEM DIREKT VOR IHM LIEGENDEN WEGEPLATTCHEN VERGLICHEN.
SIND DIE BEIDEN MOTIVE GLEICH, DARF DAS AM ZUG BEFINDLICHE HUHN AUF
PIESES WEGEPLATTCHEN WEITERZIEHEN. DAS JUNGHUHN 18T SOLANGE AN
DER REME, BIS ES EIN FALSCHES HUHNERHOFPLATTCHEN WMDREHT.

STIMMEM DIE MOTIVE NICHT WBEREIN, 15T DER ZUG BEENDET.

IN DIESEM FALL, 18T PAS LINKE NACHBARHUHN EBENFALLS 50 LANGE AN
DER REME, Bl5 ES EIN FALSCHES PLATTCHEN WMDREHT. 0 HUPFEN DIE
HIHNER IMMER IM UHRZEIGERSINN VON PLATTCHEN ZUW PLATTCHEN.

BEISPIEL: Eﬂ\f!] L/?‘:] @ QJ

™,

( 3ERHOLEN:

50BALD EIN HUHN EIN ANDERES EINGEHOLT HAT, DARF ES ZUM WBERHOLEN
ANSETZEN. STEHT EIN HUHN ALSO DIREKT HINTER EINEM ANDEREN, DARF
ES DIESES WBERSPRINGEN. DIES GELINGT, WENN DAS HUHN pAS HUHNER-
HOFPLATTCHEN AWFDECKT, PAS DEM MOTIV DES WEGEPLATTCHENS ENT-
SPRICHT, DAS DIREKT VOR DEM ZU WBERHOLENDEN HWHN LIEGT. DEM
WBERSRPRUNGENEN HUHN DURFEN ALLE FEPERN AUSGERUPFT WERDEN UND
DEM EIGENEN HWHN EINGESTECKT WERDEN.

BEISPIEL:

( 'NDET DAS HUHN NACH DEM WIBERHOLEN NUN AUCH DAS NACHSTE VOR IHM
LIEGENDE PLATTCHEN IM HlHNERHOF (IM BEISPIEL DAS SPIEGELEI!) DARF ES
SOFORT WEITERLAUFEN.

BEIspIEL:




EIN HUHN DARF AUF EINEN STREICH AUCH ZWE! ODER GAR DRE! HUHNER
WBERHOLEN, WENN DIESE SICH UNMITTELBAR HINTEREINANDER BEFINDEN.

BEISPIEL:
PAS HuHN IM BEISPIEL BEKOMMT 50GAR 3 FEDERN, WENN ES DIE SCHNECKE FINDET

SPIELENDE unp SIEGER:

HAT EIN HUHN ALLE IM SPIEL BEFINDLICHEN SCHWANZFEDERN IN SEINEM
BURZEL, HAT ES GEWONNEN.
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