% 72 Hennenkaarten
. De kleur van de kaart geeft het ras weer.

Er zijn 8 rassen in het spel (12x bruin. 12x
blauw, 10x rood, 10x paars. 8% gfijs, 8%
geel, 6x zwart en Bx groen).
4 Hanen %
10 Doelkaarten
4 Overzichtskaarten

24l Scoreblok-




Padovana (12)
Wyandotte (12)

Sebright Breed (10)
Barnevelder (10)

sultan (8)
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Cemani (6)
Modern Game (6)
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Fen veld met een rood kader betekent dat deze kaart tweé keer in het spel zit.

. In Hens ben Je een kippenfokker!

= Elke ronde 5pee[ je een hen uit JP hand in een poging om een harmonmus erf met m@erdere

® de uwtdagmg L:gt in het vormen van grote groepen "hennen van hetzetfde ras,

Op het einde van het spel ontvang je punten voor je grootste groep hennen van hetzelfde
ras op je erf, voor je haan en voor de doelkaart. Sommige zeldzame rassen leveterook
medailles op, die punten waard zijn op het einde van het spel:

De kweker met het beste erf wint

k- Opmerking: een groep bestaat uit kaarten van hetzelfde ras die horizontaal en/of verticaal
- aan elkaar grenzen. Kaarten die enkel diagonaal aan elkaar grenzen, vormen geen groep.

‘. 8 £ ‘\4
/‘/ - -



In een spel met 4 spelers gebruk je alle kaarten.

In een spel met 3wpelers leg Je 1 ras van 10 kaarten terug in de doos

In een spel met 2 spelers leg je 2 rassen terug in de doos: één ras van 10 kaagten en €én
ras van 12 kaarten, ) ) I T

A Schud de henkaarten en geef elke speler 4 kaarten. Leg de rest van de kaarten ‘gedekt in

het midden van de tafel als trekstapel.

B Geef elke speler 1 haan.

iy —

Kies wMekeunq of gezamenlik 1 doelkaart en leg deze zmhtbaar voor alle spelers op
- tafel. Deze kaart geeft alle spelers een extra manier gm punten te scoren. Leg de

_ " overige kaarten terug in de doos.

>

Wie als laatste op een boerderij is geweest, begint-het spel. Is er nog. nooit \emand op
en boerderij geweest dan begmt een W|LL€keuan speler.

Kleur en ras

Kaarten met een veer komen
twee keer voor in het deck
2




Tidens je beurt hebs je 3 acties die je in onderstaande volgorde uitvoert:
{ Trek 2 henkaarten.
; 2 Plaats een henin-je erf.

J Leg een hen af.

/ TREK 2 HENKAARTEN

Hiermee start je jouw beurt. Trek 1 kaart per keer je mag een vkaart trekken van ¢

trekstapel of van de aflegstapel van een tegenstander. Je moet daarbij stéeds de

peDovenste kaargnemen, het is toegestaan om 2-kaarten van dezelfde stapel te nemen.
Eerste ronde: Spelers kunnen geen kaarten trekken van een aflegstapel.

_Belangrijk: Je mag nooit van je eigen aflegstapel trekken. Indien de trekstapel uitgeput is

. dan is het enkel nog mogelik om de kaarten van de aflegstapels te nemen.

Tip: Je mag op elk moment de aflegstapel van een tegenstander bekiken zonder de

,-kaarten van volgorde te wisselen. : .

s "

~kaarten aan deze regels voldoen.

> 2 PLAATS EEN HEN lN JEERF f o W
Elke speler bouwt zijn erf op met 12 hennenkaarte in een geb|ed van 3><4 of 4x3
kaarten (rijen.x kolommen). Je erf mag niet afwiken van deze afmetingen.
. Behalve in je eerste beurt moet een geplaatste kaart steeds met een-oF meer zuden
gremen aan een kaart die al gelegd is in een vorige beurt.
: Houd Iekﬁﬂ:ﬂg’ rr_wfet Snderstaande pLaatsmgsregeLs bu het Lleggen van een kaart:
1. Je mag een kaart altijd plaatsen naast een al geplaatste kdart van hetzelfde ras'(kleur),
~ongeacht het nummer op de kaart.

k2. Je mag een kaart alleen plaatsen naast een al geplaatste kaart van een ander ras (kleur)
L als het nummer op de kaart 1 hoger of Lager is dan heétt nummer op de aangrenzende kaart.

Belangrij: bij het plaatsen van een kaart moet je voor alle aangrenzende



A mamm ne : % Als“je geen hen kunt of wilt pLaatsem' op fe erf, mdet
5 ﬁ 9 o Jje een kaart uit je hand omgekeerd als kippenhok
' = ] aanleggen op je erf (naast een andere kaart).
« ELk kippenhok in je erf telt als 1 minpunt aan het einde

- van het spel. Ndast een kippenhok mogen hennen van
g=cLk ras en elk.nurmmergeptaststworden:

Belangrifk: Als je een hen speelt naast een kippenhok,
moet je nog altijd voldoen aan de plaatsingsregels voor
andere aangrenzende kaarten.

Opmerking: Het is toegestaan om meerdere
kippenhokken naast elkaar te plaatsen.

& LEG EEN HEN AF
_ . Nadat je een henmenkaart in je erf geplaatst hebt,
Voorbegeld: De hen kan niet geplaatst worden Voorbeeld: De hen kan wet geplaatst worden. : | moet je een kaart Wit je hand op je persoontijke

De kleur kot wel overeen met de kaart De kleur komt overeen met de kaart links. en . aflegstapel leggen. Je eindigt je beurt steeds met 4
links, maar hét nummer moet 1 hoger of lager bet nummer op de kaart is | lager dan het '

Zijn dan het nummer pp de kaart eronde, = nummer op-de kaart..erander :

o kaarten in je hand,




Zodra alle spelers hun zesde hennenkaart hebben gespeeld (dus na ronde 6). moet
iedereen tegelik zijn haan op €en hennenkaart zetten op zijn eigen erf.

) B L
OPGEPAST: Probeer de haan niet te zetten op de groep hennen die volgens jou He grootste
groep zal zijn aan het einde van het spel. Aan het einde van het spel krijg je punten voor je
grootste groep hennen én voor je groep hennen waar de haan op staat. ¢

Je scoort slechts één keer punten als je haan op je grootste-groep staat. ls er aan het einde
van het.spel een gelike stand voor de grootste groep en staat je haan in één variidie groe-
pen, dan scoor je alleen punten voor de groep waarin jouw haan staat. - ~*

B-Voorbeeld: Je hebt éen groep van 5 hennen en 8 eieren (8 punten)

zonder haan, er? je hebt ook een groep van 5 hennen en & eieren
* (6 punten) met haan. Je krijgt enkel punten voor de groep met de
- haan en scoort dus 6 punten.

7

_Het spel is afgelopen zodra alke spelers 12 kaarten hebben gespeeld (12 rondes) in een
" raster van 3x4 of 4x3 . De speler met de meeste puntén wint.

pBij een gelike Stamd wint de speler die de grootste groep hennen van hetzelfde ras

eeft. Is het'iog-steeds gelik dan wordt er gekeken naar de tweede
grootste groep. ls er nog geen winnaar, dan gaat de overwinning naar de
speler met het meeste medailles. Komt er dan nog steeds geen winnaar
uit de bus, dan delen de spelers de overwinning.

& Neern het scoreblok en volg de.6 stappen:

/ GROOTSTE GRdEF HENNEN®
Neem je grootste groep hennen van hetzelfde ras. Zijn er meerdere groepen
even groot, dan neem je de groep met het meeste aantal. eieren. 1 ei = 1 punt. Je scoort geen ]

m_ounten voor hennen van hetzelfde ras die geen deel uitmaken van de groep.




. Scoor punten voor de groep hennen waar je haan op staat (zolang dit niet je grootste groep! :

hennen is). Als dit een andere groep is dan bij stap 1, tel je de eieren om je score te bereke-
nen.lei=1punt. <

J MEDAILLES i o
8 Tel alle medailles in je erf. Het doet er niet toe in welke groep ze liggen. Per 3 ¢ °
medailles krijg je 2 punten. 3 medailles = 2 punten.

4 KIPPENHOKKEN
Elk kippenhok in je erf levert je een minpunt op. 1 kippenhok-= -1 punt.

-t

§ PUNTEN VAN HET EERSTE DOEL o
Kik naar de opdracht op de bovenste helft van de doetkaart AFhankebk van de opdracht
e crdien je hierpunten of verlies je hier punten. - :

"6 PUNTEN VAN:HET TWEEDE DOEL
* Kijk naar de opdracht op de onderste helft van de doetkaart. AFhankduL van de opdracht
P verdien je hier punten of verlies je hier punten

Deze kaarteri kunnen extra punten opleveren aan het einde van het spel. Ze brengen

" verandering in het spel en zijn van toepassing op alle spelers. Je scoort bijvoorbeeld éxtra
w pUNten wanneer je één of meer groepen van een bepaalde grootte hebt, maar je kunt ook
Bpunten verlieZewanrieer jeherinen op een bepaatde ranier op jouw &rf gt—?tegd hebt.

Opmerking: elk doel wordt ten hoogste één keer per speler gewaardeerd tenzy anders

aangegeven op de kaart.

Bovenste helft:
6 punten als je 2
verschillende groepen

L hebt van 5 ef-rmeer——
Hennen

- Onderste helft:

waar elke hen van een
ander ras is

3 punten als je een rij hebt -

Bovenste helft:

4 punten als je minstens
4 versdm}Lénde rassen
hebt op je erf.
Onderste helft:

4 punten als je een—
kolom hebt waarin alle
hennen van hetzelfde
ras zin. ¢ -
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.’.Bovenste helft:

4 punten als je minstens
3 verschillende groepen
hebt met ten minste 2

- hennen. ¢

Onderste helft:

-2 punten voor ekke hen-
op je erf die geen deel
uitmaakt van een groep

Bovenste helft:

6 punten als je minstens
4 verschillende groepen
Febt met ten minste 2
hennen.

Onderste helft:

-2 Punten voor elke hen
op je erf die geen deel
utmaakt van een groep

RS

Bovenste helft:
5 punten als je minstens
5 rassen op je erf hebt.

Onderste helft:

A Y .
1 punt voar etke hen op
je erf die geerr deel
uitmaakt van een groep

.

Bovenste helft:

5 punten als je een rij
hennen hebt-die elk
exact 1 ei Lleggen
Oriderste helft:

-1 punt vaor elke hen in
je erf die geen deel
_uitmaakt van een groep

-

;

P
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Bovenste helft:
6 punten als je een kolom

" hennen hebt die elk exact

2 eieren leggen.

Onderste helft:

2 Punten voor elke groep
van 3 of meer hennen op
je erf

Bovenste helft:

-2 punten als een hen
naast een kippenhok ligt
Een hen kan-rreerdere—
keren geteld worden voor

- verschillende hokken,

Onderste helft:
2 punten voor elke groep
van 2 of meer hennen op

']e‘érf

Bovenste helft:

-1 punt als een hen naast
een kippenhok ligt. Een
Hen kan meerdere keren
;}JE‘?;EI.CJ worden voor
verschillende hokken

Onderste helft:" g

5 punten voor elke groep
van 6'of meer hennen op

je erf. o

Bovenste héLFt:

3 punten als je minstens 2
vr_-rsc;hxu_grﬁje,groenern hebt®
met ten minste 3 Hennen,
Onderste helft:

1 punt per ras dat-jeep je
erf hebt



b S pelvoorbere.'dmg

Leg een ras van 12, een ras van 10, een ras van‘8 en.éen ras van 6 kaarten terug in de doos.
Schud de kaarten;worm de trekstapel, trek 4 kaarten, en neem een haan en een doelkaart _

zoals gewoonlijk. _ . L

“Spelverloop: ' i T e

Trek 1 kaart van de trekstapet en bepaal onmiddellijk oF je deze wilt bijhouden of. afleggen.
., Trek daarna je tweede kaart. Wanneer je de eerste kaart hebt bijgehouden, moet qe de

" tweede afleggen en andersom. Speel daarna een hen op je eriE en na de zesde henkaart

.- Rechts zie je'hoe je het er vanaf hebt gebracht. v

"-.

zet je zoals gewoon[uk je haan op-één van je hennen. e
Opmerking: Je mag geen kaarten van de aflegstapel trekker. '

Einde van het spel: @ ——
fet spel eindigt nadat je jouw twaalfde kaart gespeeld 0-¢ |De kippen zij-los!

ebt. Neem het scoreblok erbij om je punten te tellen. -1 |Dat ke beter: .
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