


Dauer 10 bis 15 Minuten
Spieler 2 bis 5
Alter ab 6

Wie es begann
Am Anfang waren alle Végel weif.

Um die Vogel bunter zu machen, pflanzte der Schopfer einen
Regenbogenbaum, an dem Friichte in sieben Farben wachsen. Wenn ein
Vogel von einer Frucht isst, erscheint die Farbe der Frucht in seinem
Gefieder. Die Vogel sind tberrascht und begeistert, und jeder strebt nun
danach, der schillerndste Vogel von allen zu werden.

Ein Farbwettstreit unter den Végeln beginnt...



Spielmaterial
42 Frichtekarten (6 Zahlen in 7 Farben)
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4 Kréhenkarten (Krahenkarten werden nur in der Variante ,Gierige Krahe”
verwendet und als Nullen betrachtet.)



Spielziel
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Spielvorbereitung






Spielablauf

Das Spiel beginnt bei dem Spieler, der zuletzt Obst gegessen hat (oder
man wahlt zuféllig jemanden aus). Wer dran ist, befolgt die Frucht-
tauschregeln, um eine Karte entweder mit der Auslage oder mit dem
Stapel zu tauschen. Das Spiel wird im Uhrzeigersinn so lange fortgesetzt,
bis jemand alle sieben Federfarben gesammelt hat.

Fruchttauschregeln

Man wahlt eine Karte aus der Hand und legt sie zwischen zwei beliebige
Karten im Kartenkreis. Dann priift man die Anzahl der Friichte auf diesen
beiden Karten. Wenn die gelegte Karte die Differenz zwischen den beiden
anderen Karten ausgleicht, darf man die beiden Karten aus dem Kreis
nehmen. Ansonsten nimmt man die unterste Karte vom Stapel.

Die folgende Abbildung liefert ein Beispiel: Wenn ein Spieler eine Karte
mit drei Frichten auf die mit dem Pfeil markierte Position legt, kann er
die beiden benachbarten Karten nehmen (die gelbe Sechs und die violette
Drei). Wenn er eine andere Zahl dorthin gespielt hat, kann er nur die



unterste Karte vom Stapel ziehen.



Achtung

- Das Handkartenlimit betragt 7 Karten. Wenn ein Spieler 8 Karten hat,
muss er eine Karte in einer seiner doppelten Farben an eine beliebige
Stelle im Kreis legen, ohne die Differenz zu berechnen und ohne eine
Karte aus dem Kreis oder vom Stapel zu nehmen. Wenn ein Spieler
beispielsweise Rot, Rot, Orange, Griin, Griin, Blau, Indigo und Violett
hat, muss er eine rote oder eine griine Karte in den Kreis legen, ohne
sich dafiir eine andere Karte zu nehmen.

Sollte sich nur noch eine Karte im Kreis befinden, deckt man 6 Karten
vom Stapel auf und legt sie in zufélliger Anordnung in den Kreis aus.

Das Spiel endet vorzeitig, wenn der Stapel aufgebraucht ist. Dann
gewinnt der Spieler mit den buntesten Federn. Wenn zwei oder mehr
Spieler die gleiche Anzahl Farben auf der Hand haben, vergleicht man
die Anzahl ihrer Friichte. Wer die meisten Friichte hat, gewinnt (falls
Spieler beim Spielende 8 Karten auf der Hand haben sollten, missen
sie vor der Auswertung eine Karte in einer tUiberzahligen Farbe in den
Kreis zurticklegen).



Varianten
Gierige Krahe

Die Krahen sind die gierigsten aller Vogel. Sie fressen alles, was sie sehen, und es ist ihnen

egal, wie ihr Gefieder aussieht. Ihre schwarzen Federn sind der Preis fir ihre Gier.
Wahrend der Spielvorbereitung werden alle Krahenkarten in den Stapel
eingemischt. Die Spieler kénnen nicht gewinnen, solange sie Krdhenkarten
auf der Hand haben. Sie kénnen die Krahenkarten nur loswerden, wenn sie
sie mit dem Kreis tauschen kénnen (nicht mit dem Stapel). Die Krahen
werden als Nullen betrachtet, also muss man sie da ablegen, wo die
Differenz zwischen benachbarten zwei Karten Null betragt. Wer acht
Karten hat und darunter eine Krdhe, muss eine andere Karte als die Krahe
in den Kreis zurlicklegen.

Showdown!

Die Spieler spielen mit offenen Karten. Sie legen ihre Karten mit der
Fruchtseite nach oben offen vor sich aus. Die Krahen sollten bei dieser
Variante nicht verwendet werden.
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