
Ziel des Spiels 
ist es, durch Suchen, Raten und Merken möglichst viele Gegenstände, Tiere, P�anzen oder Früchte 
zu �nden, welche die gleichen Farben wie die Schmetterlings�ügel auf den sechseckigen, bunten 
Schmetterlingskärtchen haben.

Spielvorbereitung
Die viereckigen Bildkärtchen werden gut gemischt und mit der farbigen Seite nach unten auf den 
Tisch gelegt. 

S P I E L A N L E I T U N G

Die sechseckigen Schmetterlingskärtchen werden vom jüngsten Spieler gemischt. Anschließend 
legt er aus den Kärtchen mit der Wiesenseite nach oben eine Wiese und bestimmt, welcher Spieler 
anfangen darf. 



Spielablauf
Der erste Spieler nimmt ein beliebiges sechseckiges Kärtchen von der Wiese, deckt es auf und zeigt 
allen Mitspielern den abgebildeten farbigen Schmetterling.
Dann sucht er nach einem viereckigen farblosen Tier-, P�anzen-, Frucht- oder 
Gegenstandsbildkärtchen, das zu der Farbe der Schmetterlings�ügel passt. Wenn die Farben der 
Schmetterlings�ügel mit den Farben der auf dem viereckigen Bildkärtchen abgebildeten Sache 
übereinstimmen, bekommt der Spieler dieses viereckige Bildkärtchen. Das sechseckige 
Wiesenkärtchen wird in die Spielschachtel zurückgelegt. 

Wenn man beim Aufdecken des viereckigen 
Kärtchens feststellt, dass die Farbe der 
Schmetterlings�ügel nicht mit der Farbe der 
abgebildeten Sache  übereinstimmt, wird 
das viereckige Kärtchen wieder verdeckt 
zurückgelegt. Das sechseckige 
Wiesenkärtchen kommt trotzdem in die 
Spielschachtel. Dann ist der nächste links 
sitzende Spieler an der Reihe.

Spielende
Sobald alle sechseckigen Wiesenkärtchen aufgedeckt sind, ist das Spiel zu Ende. Gewinner ist 
derjenige, der die meisten viereckigen Bildkärtchen gesammelt hat. Falls die Spieler bereits zur 
Schule gehen und rechnen können, gewinnt derjenige, der die meisten Punkte hat. Diese werden 
wie folgt gezählt: 
Für jedes richtig aufgedeckte und gesammelte viereckige Bildkärtchen bekommt man einen Punkt.  
Für jedes auf dem Spieltisch übrig gebliebene, also falsch aufgedeckte viereckige Bildkärtchen 
vervielfachen sich die Punkte, die ein Spieler für seine Bildkärtchen derselben Farbe bekommt. 

Der Spieler nimmt ein sechseckiges 
Kärtchen, auf dem der 
Schmetterling rote Flügel hat. Nun 
sucht er unter den viereckigen 
farblosen Bildkärtchen nach einer 
Sache, welche rot sein kann und 
�ndet z. B. das Kärtchen, auf dem 
eine Kirsche abgebildet ist. Er deckt 
die Karte auf und sieht: die Kirsche 
ist rot. Also stimmt die Farbe der 
Schmetterlings�ügel mit der Farbe 
der dargestellten Frucht überein. 
Der Spieler bewahrt das viereckige 
Kärtchen sorgfältig auf. Das 
sechseckige Wiesenkärtchen landet 
hingegen in der Spielschachtel. 

Ein Beispiel: 
Auf dem Spieltisch liegen noch ein gelbes und zwei rote viereckige Bildkärtchen. Deshalb 
bekommt jeder Spieler für jedes seiner gelben Bildkärtchen jeweils zwei Punkte, für jedes 
seiner roten Bildkärtchen jeweils drei Punkte. Für alle anderen Bildkärtchen bekommt er 
jeweils einen Punkt.

Ein Beispiel:
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