
Eierlaufen -
Spielausstattung 

. 30 Spielfeldkarten, die zu einem großc11 Spicl­
p!an _zusammengesteckt werden, 33 Ereig­
niskarten, 60 Spielmarken (Eier) in 6 Farben, 
4 Spielsteine, 1 Würfel, Verbi11dungsl1ilfe11. 

• 

Spielaufbau 
Die 30 Spielfeldka1·tc11 n1üssc11, wie abgcl,il­
det, zu ei11em rcchteclcige11 Spiclral1n1cn zu­
samrne11gesteckt wc1·de11. Dabei ist darauf zu 
achte11, daß die 4 Eckl{arte11 (Sctzf clder fü]1-

ren un1 die Ecl{e) die Eckc11 bilden. Die 1·est­

licl1en Karte11 werden e11tsp1·ecl1e11d il11·cr 
Längs- und Que1·einteilu11g a11 die Eclckartc11 
angesteckt. Längs jeweils 3 Kartc11, quer je­
weils 10 Karten. Die Ereignislcarte11 kon1111e11 
auf g es t a p e lt i 11 die Mitte. Die farbig c 11 

Spielmarl{e11 (Eier) werde11 so ve1·teilt, daß 
sich außen an den 8 Feldern, auf denen Hül1-
nernester abgebildet sind, 6 verschiedenfarbi-
ge Spielmarken befinden. Die restlicl1en 
Spielmarken kommen in die Mitte . 
• 

Jeder Mitspieler wählt einen Spielstein und 
setzt ihn auf das gleichfarbige Feld auf dem 
Spielrahmen. 

Spielziel 
Ziel ist es, als erst r genau 6 Eier verschiede­
n.er l~arlJc zu sammeln. Wer mehr als 6 Eier 
l1at, tnuß den Überschuß wieder loswerden. 

Spielablauf 
Der jüngste Spieler beginnt zu würfeln. 
Gesetzt w.ird i1n Uhrzeigersinn. Nach einer 6 
darf 11ocl1 einmal gcwürf c]t werden. 

Spielfelderklärungen 
lfühnernest: Felder mit Hühnernestern, auf 

de11cn Spicltnarken deponiert werden. Wer 
auf ein solches Feld gelangt, nimmt sich eines 
der dort hinterlegten Eier seiner Wahl. 

Chance: Felder, auf denen ein Würfel abge­
bildet ist. Gelangt ein Spieler auf ein solches 
Feld, muß er ein weiteres Mal würfeln. 
Entspricht die gewürf clte Augenzahl der auf 
der Abbildung, darf aus der Mitte ein Ei her­
aus- oder eins hineingelegt werden. 

Ereignis/ eld: Felder auf d . 
F · h ' enen ein 

ragczc1c en abgebildet ist Wer f d. 
Feld 1 • . • au 1eses 
l ?e angt, zieht eine Ereigniskarte und 
egt ~!ese nach „Gebrauch" unter den Stapel. 

Wu~felfel~: Felder, auf denen 2 Würfel 
ab~eb1ldct sind. Auf diesen Feldern wird ein 
weiteres Mal gewürfelt. 

Heimatfeld: Blaues, rotes, gelbes oder grü­
n es Feld. Wer auf das Heimatfeld eines 
G~gne~s gelangt, muß Miete zahlen, das 
h_e1ßt e1n Ei abgeben, welches der Gegner 
sich aussucht. W :r au~ oder über sein eigenes 
Feld geht, darf ein E1 aus der Mitte heraus­
nehmen oder ein Ei hineinlegen. 

Z~ei Ei~r einer Farbe: Hat ein Mitspieler 
b~re1ts 2 Eier einer Farbe gesammelt, kann er 
diese - anstatt zu setzen - gegen ein Ei ande­
rer Farbe in der Mitte eintauschen. 


