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HabermaaB-spel Nr. 4233

Hoenderhof op stelten

Een behendigheidsspel met vliegende graankorrels
en 3-D hoenderhof.
Voor 2 - 4 spelers van 4 - 99 jaar.

Spelidee: Marco Teubner
Illustraties:  Sabine Kraushaar
Speelduur:  ca. 20 minuten

's Morgens vroeg voert boer Bertus zijn kippen. ledere kip probeert
zoveel mogelijk van de graankorrels die Bertus over de schutting gooit,
te pakken te krijgen. Luid kakelend rennen ze op de lekkernijen af,
zonder te merken dat achter de schutting een vos rondsluipt.

Maar gelukkig heeft Rietje Raaf hem wel in de gaten. Slimme Rietje
springt op de schutting achter de vos aan om haar vrienden te
waarschuwen. Wanneer de vos om de hoek van de schutting kijkt,

zijn de kippen al lang op weg naar de veilige kippenren!

Spelinhoud

1 hoenderhof
(= bodem v/d doos met kippenren en verschuifbare raaf-/vosfiguur)
1 boer
4 kippen
45 graankorrels
4 kippenkaarten
spelregels
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hoenderhof in het
midden van de tafel,
kippen op het dak
van de ren

graankorrels verdelen

raaf op rode streep
van de schutting
zetten

Doel van het spel

Wie de meeste graankorrels naar de kippenren brengt, wint het spel.

Tip:
Alvorens met het spel te beginnen, moeten jullie met boer Bertus het
schieten van de graankorrels oefenen: Zet het hoenderhof in het midden
van de tafel en leg de graankorrels klaar. Neem om de beurt boer Bertus
en zet hem zodanig neer, dat de voederlepel naar je toe is gekeerd. Leg
een graankorrel in de ronde uitsparing
van de lepel. Pak zoals afgebeeld de
voeten van de boer vast en trek de
voederlepel met een vinger omlaag.

Als de lepel wordt losgelaten, vliegt het
graan door de lucht. Probeer eerst het
hoenderhof en vervolgens een bepaald
veld te raken.

Spelvoorbereiding

Zet het hoenderhof (= bodem van de doos) in het midden van de tafel.
ledere speler kiest een kip uit, pakt de kippenkaart in de bijpassende kleur
en legt hem voor zich neer. De kippen worden op het dak van de ren gezet.

Elke speler krijgt tien graankorrels en legt ze als voorraad op zijn of haar
kippenkaart. Op ieder veld met een worm wordt steeds één graankorrel

gelegd.
Voor het verdere spelverloop hebben de wormen geen betekenis meer.
Zet Rietje Raaf op de rode streep tussen de eerste twee planken van de

schutting. Houd boer Bertus klaar.

Doen er minder dan vier spelers mee, dan gaat het overgebleven
spelmateriaal terug in het deksel van de doos.
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kip blijft staan

Kip blijft staan +
raaf verzetten

kip verzetten

Kip verzetten +
raaf verzetten

Spelverloop

Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. De speler die het hardst
»kukeleku" kan roepen, begint. Als jullie het niet eens kunnen worden,
begint de jongste speler.

Hij of zij pakt een graankorrel uit zijn of haar voorraad en gooit hem
m.b.v. boer Bertus vanaf een plek naar keuze in het hoenderhof. Als deze
niet op een veld van het hoenderhof terechtkomt, wordt de graankorrel
teruggepakt en mag het nog één keer worden geprobeerd.

Waar is de graankorrel terechtgekomen?
e Op een leeg veld?

Je kip blijft staan.

e Op een veld met een veer?
Je kip blijft staan. Verplaats de raaf naar
de volgende schuttingplank.

e Op een veld met één of meerdere
bloemen?
Je mag je kip net zoveel velden verzetten
als het afgebeelde aantal bloemen.

¢ Op een veld met (een) bloem(en) en
een veer?
Verzet eerst je kip net zoveel velden als
het afgebeelde aantal bloemen.
Verplaats daarna de raaf naar de
volgende schuttingplank,

Belangrijke regels bij het zetten:
* In de eerste ronde mogen de vier velden

die aan de kippenren grenzen, elk als
eerste veld van de zet worden gebruikt.

* Daarna mag de kip in vier richtingen
worden verzet, maar niet diagonaal.

° Binnen een zet mag zo vaak als mogelijk
van richting worden veranderd.

* Velden waarop een andere kip staat,
worden niet meegeteld. Je kip mag nooit
op een veld terechtkomen waar al een
andere kip staat.
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de vos komt
tevoorschijn =
alle kippen terug
naar de ren

niet meer
graankorrels
verzamelen

kippen in de ren

alle kippen in de ren
= einde v/h spel,

de meeste graan-
korrels = gewonnen

Graankorrels verzamelen:

¢ Alle graankorrels die je tijdens je zet op je weg vindt, mag je bij je
voorraad op de kippenkaart leggen,

» Als je graankorrel op een veld terechtkomt waar een andere kip staat,
mag de eigenaar van deze kip de graankorrel pakken.

Daarna is de volgende speler aan de beurt.

De vos komt tevoorschijn:

Als Rietje Raaf de blauwe streep op de schutt-
Ing heeft bereikt, komt de vos vanachter de
schutting tevoorschijn. Nu moeten om de
beurt alle kippen snel naar de ren teruglopen. |
De eerder genoemde regels blijven hierbij van
kracht,

De kippen hebben nu echter zo'n haast, dat
ze geen graankorrels meer durven oppikken.
De veren hebben op de terugweg geen
betekenis meer,

Hoe komen de kippen in de ren?

De kippen kunnen zowel door de voor- als de
zijdeur rennen of door het raam naar binnen
fladderen. Als de ren is bereikt, vervallen over-
tollige bloemen.

Belangrijk: § - :

Als een van de spelers ep weg naar de ren al = :
zijn graankorrels heeft verspeeld, gaat zijn of F % e W 1
haar kip onmiddellijk naar de ren terug, Daar [= o5& &
wacht ze op de andere,

Einde van het spel

Het spel is voorbij als de laatste kip in de ren is. De speler met de meeste
graankorrels op zijn kippenkaart wint.

Als meerdere spelers evenveel graankorrels hebben, wint de speler wiens
kip als eerste in de kippenren is aangekomen.





