HOFHOPSEN

Stell dir vor: Von Feld zu Feld durch den Hof hopsen!
Dabei entdeckst du in den Steinen, im Sand und in den
Baumen viele Muster! Da fehlt dir nur noch die
Spechtspielfigur: Und schon kann es losgehen.

Ziel des Spiels
Finde die meisten Muster- und Buchstabenkarten und
sammele sie.

Das braucht ihr:

1 Spielplan

27 Karten mit Muster

26 Karten mit Buchstaben
1 Wiirfel

1 Spechtspielfigur

Vorbereitung

Legt den Spielplan fir alle gut sichtbar in die Mitte. Der
Spielplan zeigt den Hof und viele Felder, durch die ihr
im Hof umherziehen kdnnt. Die Felder kbnnen Materialen,
Buchstaben oder auch den Spechtjoker zeigen. Und
diese unterschiedlichen Felder gibt es:

Stoff Metall ABC Stein

Gl ot d
Pflanze Plastik Sand Spechtjoker

Verteilt nun die Karten mit den Mustern um den Spielplan.
Mischt die Buchstabenkarten gut und bildet zwei Stapel.
Stellt die Spechtspielfigur auf ein beliebiges Feld und
legt den Wiirfel griffbereit.

Und so wird gespielt!

1. Spiel mit offen ausliegenden Karten

Derjenige, der am schnellsten ,Spechtspielfigur” sagen
kann, darf beginnen.

Wirfle und setze die Spechtspielfigur um die gewdtirfelte
Zahl im Uhrzeigersinn vorwarts. Schau dir das Feld, auf
dem du gelandet bist, genau an.

Materialfeld

Ist ein Material auf dem Feld abgebildet, auf dem die
Spielspechtfigur landet? Erkennst du das Material? Dann
sag laut den Namen. Schau dir nun die Karten mit den
Mustern genau an. Wahle eine Karte aus. Ob du richtig
gewahlt hast und das Muster wirklich aus dem Material
ist, kannst du auf der Erkennungskarte in der
Spielanleitung Uberprifen.

War die Karte richtig, darfst du sie behalten und vor dir
ablegen.

War die Karte falsch, legst du sie einfach wieder an ihren
Platz.

Buchstabenfeld (AZ-Feld)

Wahle einen Buchstaben von einem der beiden Stapel
aus. Erkennst du ihn? Dann sag laut seinen Namen. Ob
der Buchstabe richtig erkannt wurde, siehst du auf der
Erkennungskarte.

Richtiger Buchstabe, du darfst die Karte behalten.
Falscher Buchstabe, du legst den Buchstaben zur Seite.
Die anderen falsch geratenen Buchstaben werden spéter
darauf abgelegt.

Wenn du magst, nenn uns noch ein Tier, einen Namen
oder irgendeinen Gegenstand, der mit diesem
Buchstaben beginnt.

Erinnerst du dich noch an den Ort im Hof, an dem der
Buchstabe entdeckt und fotografiert wurde? Nein? Dann
schau dich in der nachsten Pause mal genau um.
Vielleicht entdeckst du ihn ja wieder.

Jokerfeld

Das ist der Specht-Joker. Landet die Spechtspielfigur
auf einem goldigen Feld, darfst du dir eine Muster- oder
Buchstabenkarte auswahlen.

Hast du das Material des Musters oder den Buchstaben
richtig erkannt, darfst du die Karte behalten.

Wenn nicht, leg die Karte einfach wieder zuriick an den
Platz oder auf den Ablagestapel.

Spielende
Es wird solange gespielt, bis ein Spieler drei Karten vor
sich sammeln konnte. Dieser Spieler hat gewonnen.

2. Spiel mit verdeckt ausliegenden
Musterkarten

Ihr kénnt das Spiel auch mit verdeckten Musterkarten
spielen. Dann musst ihr euch gut merken, wo sich
welches Muster versteckt hat.

Ansonsten spielt ihr wie bisher.

Oder: Denkt euch doch einfach noch viele eigene
Spiele aus!
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