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Spielvorberei’fung

] zwei 9Leich grosse Eierschachteln / Eierkartons

] mindestens 4 Eier (Je nach Schwierigkei’r auch mehr)
] PaPier

] Schere

[ Stift

* Voge[ / Fuchs (b'dse Spielfigur)




grundidee

Bereite beide Eierschachteln 9Leich vor. Schreibe auf die Zettel Zahlen von
1-10 und Lege sie in die Schachteln. Lege die zwei Eier bei einer Zahl in die
Schachtel. Dein N\i’rspieter darf nicht sehenJ wo du die Eier versteckt hast.

Baut eine Wand zwischen euch auf. Jejrz{ konnt ihr Los[egen!
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Spiel

Frag’r euch abweclns[ungsweise (wie beim Schiﬂ(e versenken) wo das Ei versteckt
ist. «Ist das Ei auf der 67» Wenn es stimmt, muss der /\/\i’rspie[er das Ei aus
der Schachtel nehmen und dem anderen Spieler 9eben. lhr spieH o) [angeJ bis

ein Spieler keine Eier mehr in der Schachtel hat.



Variation 1
Wennjewei[s ein Ei dem anderen Spieler abgegeben werden muss+e, darf es der
andere Spieler 9Leich wieder in der eigenen Schachtel dePonieren. lhr sPieH SO

Lange, bis Jemand keine Eier mehr versteckt hat.

Variation 2

lhr baut eine «bose SPieLfigur» z.B. einen Voge[ oder einen Fuchs ein. Wenn der
SPieLer frag*: «lst das Ei auf der 6.7», hat dieser nun ver[oren, weil er den \/oge[
bekommt, der alle Eier stiehlt.

Variation 3

lhr konnt das SPieL verdndern oder erschweren, in dem ihr die gr'dsse der
Eierschachteln verdndert und auch die Anzahl der Eier oder bosen SPieLfiguren
anPasst. Anstatt Zahlen kénnt ihr auch Buchs+aben, Formen oder andere Sachen

verwenden.




