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Ein buntes Merk-Duell
von Mathias Spaan

In diesem bunten Kartenduell versuchen beide Seiten ihre
Karten adbwechselnd so abzulegen, dass méglichst viele
RAINBOWS - also Sets in Regenbogenfarben - gebildet
werden. Passt gut auf, dass ihr dabei nicht in den Schatten
tappt und nutzt die Kraft des Lichts, um vollstandige RAIN-
BOWS zu bilden! Taktik, Kombinationsgabe und ein gutes
Gedachtnis fUhren hier zum Sieg.

SPIELINHALT:

57 Karten mit jeweils
unterschiedlicher Vorder- und Ruckseite

1 Spielanleitung 1 Kartenhalter
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SPIELZIEL:

Das Ziel ist es, mehr Karten als dein Gegentber zu sammeln,
indem du mit viel Geschick und Toktik deine Karten ablegst.

SPIELVORBEREITUNG:

@ Mischt alle Karten gut und steckt sie in den Kartenhalter.

@ Stellt den Kartenhalter so zwischen euch auf, dass ihr ihn
beide gut erreichen konnt. Achtet darouf, dass jeder von
euch nur eine Seite des Kartendecks sieht. Die andere Seite
bleibt fur euch geheim!

@ Zieht jeweils 3 Karten von eurer Seite des Kartendecks
und nehmt sie so auf die Hond, sodass euer Gegentber die
Ruckseiten gut sehen kann. Ihr selbst durft euch die Ruck-
seiten der eigenen Karten zu keiner Zeit ansehen!

@ Wer junger ist, beginnt.

SPIELABLAUF:

Ein Spiel verlauft Uber mehrere Runden. In jeder Runde seid ihr
abwechselnd om Zug und versucht dabei, einen RAINBOW zu
bilden.

Hinweis: In diesem Spiel sind 7 Farben des Regenbogens
vertreten. Es sind allerdings nur 6 Karten unterschiedli-
cher Farbe notwendig, um einen RAINBOW zu bilden.

Die Karten werden in einer gemeinsamen Reihe in der
Tischmitte abgelegt. Ihr arbeitet also immer beide
abwechselnd an demselben RAINBOW, wobei es nur einem
von euch gelingen wird, diesen zu vervollstandigen.




Wenn du om Zug bist, dorfst du bis zu 3 Karten aus deiner Hond
in die Tischmitte legen, musst jedoch mindestens 1Karte ablegen!
Dobei gilt:

@® Umdrehen:Bevor du deine erste Karte ablegst, darfst du
eine beliebige, bereits auf dem Tisch liegende Karte umdre-
hen. Mochtest du noch weitere Karten ablegen, musst du vor
Jjedem Ablegen zuerst eine beliebige, bereits auf dem Tisch
liegende Karte umdrehen. Das kann auch die von dir zuletzt
abgelegte Karte sein.

Umdrehen und Ablegen erfolgen also immer im Wechsel.

Du darfst niemals zwei Karten hintereinander umadrehen
oder aoblegen!

@ Normal oder blind: Du darfst fir jede Karte entscheiden, ob
du sie normal oder blind dblegst.

Normal bedeutet, du legst die Karte mit der Seite nach oben
in die Tischmitte, die du siehst.

Blind bedeutet, du legst die Karte mit der dir unbekannten
Ruckseite nach oben in die Tischmitte.

Zeige das Ausspielen einer Karte deutlich an, um deinem
Gegentber die Chance zu geben, sich die Farbe der
gespielten Karte einzupragen.

Nach jeder umgedrehten ODER abgelegten Karte kann eine der
folgenden Situationen eintreten:

1. Alles OK:Es liegen nur Karten unterschied-
licher Farben in der Kartenreihe aus
(Ausnahme: Schattenkarte). Eine weiBe Licht-
karte gilt als Joker und darf fur jede beliebige
Farbe eingesetzt werden. Eine Lichtkarte darf
auch mehrmals in der Kartenreihe liegen!



Wichtig: Noch jeder abgelegten oder umgedrehten Karte
darfst du dich entscheiden, ob du weiterspielen oder
deinen Zug freiwillig beenden mochtest. Spdtestens endet

dein Zug aber nach der dritten dbgelegten Karte. Danach
ist dein Gegenuber an der Reihe und legt om gleichen
RAINBOW weiter an.

2. Fehler! Zeigt die soeben abgelegte oder umgedrehte
Karte eine Farbe, die bereits in der Kartenreihe liegt, ver-
lierst du die Runde. Dein Gegentiber erhdlt alle in der Reihe
ausliegenden Karten und sammelt sie in seinem person-
lichen Ablagestapel.

Danach eroffnest du die neue Runde.

3. Schattenkarte: Zeigt die soeben abgelegte
oder umgedrehte Karte die Farbe Schwarz,
verlierst du die Runde.

Dein GegenUber erhdlt alle in der Reihe aus-
liegenden Karten und sammelt sie in seinem
personlichen Ablagestopel.

Danach eroffnest du die neue Runde.

4. RAINBOW: Gelingt es dir, als sechste Karte eine noch im
Regenbogen fehlende Farbe oder Lichtkarte abzulegen,
hast du erfolgreich einen RAINBOW gebildet. Als Belohnung
erhdltst du alle 6 Karten, die du in deinem personlichen Ab-
logestapel sammelst.

Danach eroffnet dein Gegentber die neue Runde.



Beispiel:

Wichtig: Noch jedem Zug sowie om Rundenende erganzt

ihr eure Hondkarten jeweils von eurer Seite des Karten-
decks wieder auf 3.

SPIELENDE:

Das Spiel endet sofort, wenn jemond seine Handkarten nicht
mehr auf 3 ergénzen kann. Wer nun die meisten Karten im per-
sonlichen Ablagestapel gesammelt hat, gewinnt. Im Falle eines
Gleichstandes musst ihr noch eine Partie spielenl

Wenn du zu ,Rainbow* noch Fragen oder Anregungen hast,
wende dich bitte an:

Piatnik, Hutteldorfer StraRe 229-231, 1140 Wien, Austria
oder an info@piatnik.com

Du findest uns auf

Instagram.com/piatnik_spiele

facebook.com/PiatnikSpiele 9



Le jeu multicolore de
Mathias Spaan

Dans ce duel épuré et coloré, pose tes cartes sur une
face ou sur l‘autre pour former le plus d’arcs-en-ciel
possible. Evite les couleurs en double et les faces
noires, recherche les faces blanches, mais surtout
affute ta tactique et ta mémoire pour gagner |

CONTENU DU JEU :

57 cartes avec des faces recto/verso de couleurs diffé-
rentes. Il y a au total é couleurs avec autant de faces pour

chacune, et des faces blanches et noires.

1 régle du jeu 1 porte-cartes recto/verso
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BUTDVU JEV:

Joue tes cartes habilement pour finir la partie avec plus de
cartes que ton adversaire.

PREPARATION DU JEU :

@ Mélonge toutes les cartes et place-les dans le porte-carte.

@ Ploce le porte-cartes entre vous de sorte que ton adver-
saire et toi puissiez I'atteindre. Fais attention & ce que
chacun de vous ne puissiez voir qu'un seul coté du paquet.
L'autre coté doit rester secret |

@ Tire 3 cartes de ton cété du porte-cartes et place-les dans
ta main de fagon & ce que ton adversaire en voit bien le
dos. A aucun moment tu ne dois toi-méme voir le dos de tes
cortes!

@ Le plus jeune joueur commence.

DEROULEMENT DU JEU :

Une partie se déroule en plusieurs manches. A chaque manche,
tu dois chercher & former un arc-en-ciel.

Dans ce jeu, l‘arc-en-ciel est composé de 6 couleurs et
tu auras besoin de toutes ces couleurs pour en former
un. Les joueurs déposent leurs cartes & tour de réle au
centre de la table en formant une méme ligne et dans la

méme direction. Vous travaillez tous les deux sur le méme
arc-en-ciel & tour de réle mais seul I'un de vous parvien-
dra & le compléter et le remportera.

Lorsque c'est & ton tour, tu dois poser sur la table au minimum
T carte et au maximum 3 cartes.
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Pour poser tes cartes tu peux :

@ Retourner une carte avant de poser : avant de poser
ta premiere carte, tu peux choisir de retourner au préo-
loble une des cortes déja placées au centre de la table.
Attention, si tu décides de retourner une carte avant de
poser ta premiére carte et tu sounhaites poser plusieurs
cartes & ce tour de jeu, tu devras retourner une carte déja
posée avant l'ojout de chacune de tes cartes suivantes
pendant ce tour !

(Remarque : tu peux choisir la carte & retourner y comperis

parmi celles que tu viens de poser).

@ Poser normalement ou a l'aveugle : tu peux poser
chaque carte normolement ou bien & l'aveugle. Si tu joues
normalement, place la carte du cété que tu connais visible
sur la table, en montrant bien le dos de cette carte & ton
adversaire avant de la poser (pour qu'il ait une chance de
retenir sa couleur -). Si tu joues a I'aveugle, place la corte
du coté que tu ne connais pas visible sur la table, en veillont
bien & ce que ton adversaire ne voit paos le coté que tu
connais. Remarque : si tu joues plusieurs cartes & ton tour
de jeu, tu peux décider de jouer chaque carte dans des
sens différents.

Aprés avoir retourné ou posé une carte, les différentes situati-
ons suivantes peuvent se présenter :

1. Tout va bien : toutes les cartes posées
montrent des faces de couleurs différentes,
et aucune n'est noire. (Une face blanche sert
de joker et peut remplacer n'importe quelle
couleur. Il peut y avoir plusieurs cartes blan-
ches parmi les cartes posées )



Important : & chaque fois que tu poses une carte, tu peux
décider de jouer de nouveau ou bien de volontairement

mettre fin & ton tour. Ton tour prend fin au plus tard une
fois que tu as posé ta troisieme carte. Ensuite, c’est au
tour de ton adversaire et il fait de méme.

2. Faute ! Sila carte qui tu viens de poser ou de retourner

montre une face d'une couleur déja visible sur la table, tu
perds la manche. Ton adversaire gagne alors toutes les
cartes posées lors de cette manche et les pose en pile
devant lui.

Ensuite, tu ouvres une nouvelle manche.

. Les cartes noires : Sila carte que tu viens

de poser ou de retourner montre une face
noire, tu perds la manche. Ton adversaire
gagne alors toutes les cartes posées lors de
cette manche et les pose en pile devant lui.
Ensuite, tu ouvres une nouvelle manche.

. L'arc-en-ciel : Si tu réussis a placer la sixié-

me couleur de 'arc-en-ciel (éventuellement avec une ou
plusieurs face(s) blanche(s)), tu es parvenu & former 'arc-
en-ciel | En récompense, tu gagnes l'ensemble des 6 cartes
et les poses en pile devant toi.

Ensuite, ton adversaire ouvre la nouvelle manche.



Beispiel:

Aprés avoir posé ses 1a 3 cartes, chaque joueur pioche
de son cbté du porte-cartes le nombre de cartes néces-
saire pour avoir de nouveau 3 cartes en tout, toujours

en veillont bien & ce que chacun ne voit que son cété des
cartes.

FINDU JEU:

Le jeu prend fin dés qu'un des joueurs ne peut plus piocher
pour avoir 3 cartes en main. Le vainqueur est celui qui o gagné
le plus de cartes. En cas d'égalité, il faut rejouer une partie !

Si vous avez des questoins concernant le jeu « Rainbow »,
écrivez a Piatnik:

Piatnik, Hutteldorfer StraRe 229-231, 1140 Wien, Austria
ou par email a info@piatnik.com

Retrouvez nous sur:

nstagram.com/piatnik_spiele

facebook.com/Piatnikjeux ﬁ
|



Egy szines memériaparbaj
Szerzd: Mathias Spaan

Ebben a szines memdriapdrbajoan felvdltva teszitek
le a kartyaditokat gy, hogy minél tobb RAINBOW, azaz
szivarvany alakuljon ki. Kozben figyeljetek arra, hogy
ne hizzatok arnyékot. Haszndljatok a fényt arra, hogy
befejezzetek egy szivarvanyt. Taktika, kombinacids
készség és jo memdria kell a gydzelemhez.

TARTALOM:

57 kértya
kUlonbozé eld- és hatlappal

1 jotékleiras 1 kértyatartd

)
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A CELOTOK:

Az a célotok, hogy j6 taktikaval lehelyezett kartydkkal tobb
kartyat gyljtsetek, mint oz ellenfeletek.

ELOKESZULETEK:

@ Keverjétek meg az 8sszes kartydt, mojd dugjatok egy
pakliba rendezve a kértyatartdba.

@ Allitsatok fel magatok kézé kézépre a kartyatartét Ggy,
hogy mindketten elérjétek és csok azt az oldalat lassatok a
paklinak, amelyik felétek van. A pakli maésik oldola
szémotokra titkos!

@ Huzzatok fejenként 3 lapot a sojat oldalatokrdl, és tartsatok
Ugy a kezetekben, hogy az ellenfeletek mindhdrom lop
hatlopjét lassa. Ti magatok nem lathatjatok a sajat
kartyaitok hatoldalat.

@ A fiatalabb kezdi majd a jatékot.

JATEKMENET:

A jaték tobb koron at tart. Minden kérben felvéltva kerdltok
sorra és megprobdltok szivarvanyt alkotni.

Megjegyzés: Ebben a jotékban a szivarvény 7 szinében
taldltok lopokat. Azonban a jatékban egy szivarvany
kirakaséhoz elegendd 6 kulonb6zé szinl kartya. A lopokat

egy kozos sorba teszitek le oz asztal kozepére. Tehat
felvdltva dolgoztok ugyanazon a szivarvényon, és csok az
egyikétoknek sikerdl azt teljessé tenni.




Amikor soron vagy, letehetsz a kezedbdl az asztal kozepére
maximum 3 lapot, de minimum Tlopot le kell tenned! A kdvetke-
z&kkel:

@ Megforditas: Mielétt leteszed az elsd lapodat, megfordit-
hatsz egy olyan lopot, omelyik mér az asztalon fekszik. Ha
szeretnél tovabbi lapokat letenni, akkor minden egyes lap
lerakasa elétt meg kell forditanod egy tetszésed szerinti
lopot az asztalon fekvd lapokbdl. Ez oz a lop is lehet, ame-
lyiket ebben a lépésedoen utoljéra tettél le.

A forditds és a leraokas tehdt véltakozva kovetik egymast

a jatékban. Nem szobad kozvetlendl egymds utdn két
lapot megforditanod, vagy letenned.

@ Lathatdan vagy vakon: Minden loprél dénthetsz, hogy a
lopodat lathatdaon vagy vakon teszed le.

A léthatéan azt jelenti, hogy alopodat azzal az oldaléval
felfelé teszed le, amelyiket te latod.

A vakon ozt jelenti, hogy a lopodat oz dltalad ismeretlen
hatoldalaval felfelé teszed le, azzal omelyiket az ellenfeled
lat.

Mutass ré alopodra mielétt lerakod azért, hogy oz ellenfe-
lednek legyen esélye megjegyezni a lap szinét.

Minden megforditott VAGY lerakott kartya a kovetkezé
szituacidk valamelyikéhez vezethet:

1. Minden rendben! Csak kilénbszéd szinl
kartydk fekszenek a kértyasorban (kivéve:
arnyékkartydk). Egy fehér fénykartya dzso-
kernek szémit, tehat barmelyik szinG kértyat
helyettesiti. Egy kartyasorban tobb fénykar-
tyais lehet.



Fontos: Minden lerokott vagy megforditott kértya utén
donthetsz arrél, hogy megdllsz, vagy tovabb jétszol. A
lépésed legkésdbb a harmadik kartya lerakdsa utén

véget ér. Ezutén az ellenfeled kovetkezik, aki oz eddig
megismertek szerint tovabbi lapokat tesz le ugyonohhoz
a szivarvényhoz.

2. Hibal Az éppen lerakott vagy megforditott kértya egy
olyan szint mutat, amilyen mér van a kértyasorbon - ebben
oz esetben elveszited a kort.

Az ellenfeled megkaopja az dsszes felforditva fekvé lapot,
és leteszi maga elé a személyes gyljteményébe.

Ezutdn te nyitod meg a kovetkezé kort.

3. Arnyékkér‘tyo: Az éppen lerakott vogy
megforditott kartya fekete szinli- ebben az
esetben elveszited a kort.

Az ellenfeled megkaopja oz dsszes felforditva
fekvo lopot, és leteszi maga elé a személyes
gyUjteményébe.

Ezutén te nyitod meg a kovetkezé kort.

4. Szivarvany: Sikerdlt a hatodik lapot a szivarvanybdl
hidnyzdé szinben, vagy egy fehér fénykartydt letenned a
megkezdett kértyasorhoz és igy egy szivarvanyt alkottal.
Jutalmul megkapod mind a 6 kartyat, amiket letehetsz o
személyes gyljteményedbe.

Ezutdén oz ellenfeled nyitjo meg a kdvetkezd kort.



Példa:

Fontos: Minden lépés utan, éppen Ugy, mint a kér végén

mindig egészitsétek ki a kezeitekben tartott lopokat a
kértyatartd felétek lévo felébdl 3 lapra.

A JATEK VEGE:

A jatéknok azonnal vége, amikor egyikétok nem tudja a kezé-
ben tartott lopokat 3 darabra kiegésziteni.

A jaték gydztese az lett, aki a legtdbb lapot gyUjtotte. Egyezd-
ség esetén egy Ujabb partit kell jatszanotok.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi Gt 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu
www.piatnik.hu



Duel s pestrobarevnymi kartami na
rozvoj paméti

od Mathiase Spaana

V tomto pestrobarevném karetnim duelu se oba hrédi
pokousi stridavé umistovat své karty tak, aby vytvorili co
nejvice DUH - tedy sad v barvach duhy. Davejte opravdu
pozor, abyste netdpali ve stinu a k vytvoreni kompletni
DUHY vyuzivejte silu svétlal K vitézstvi vas dovede taktika,
kombinacni dovednosti a dobrd pamét.

OBSAH HRY:

57 karet s odli$nou prredni a zadni stranou

1 pravidla hry 1 stojének na karty

AB\NS G\
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CiL HRY:

Cilem hry je Sikovnym a taktickym vyklddanim karet shro-
md&zdit vice karet nez vas protinrde.

PRIPRAVA HRY:

@ V3echny karty dobfe zamichejte a vlozte do stojanku.

@ Stojonek umistéte mezi sebe tak, abyste na néj oba dva
dobre dosdhli. Dbejte pritom na to, aby kazdy z vas vidél
jen jednu stranu karty. Drunhd strana karty vém zistava
utojenal

@ Liznéte si 3 karty z vasi strany karetni sady a vezméte si
Jje do ruky tak, aby vas protihrdc dobre vidél zadni stranu
karet. Vy sami se na zadnf stranu svych vlastnich karet
nesmite podivat!

@ Hruzacind mladsi hrad.

PRUBEH HRY:

Hra se hraoje na vice kol. V kazdém kole se stridate ve hre
a pokousite se vytvorit jednu DUHU.

Upozornéni: v této hre je obsazeno 7 barev duhy.
K vytvoreni DUHY je vSak zopotrebi pouze Sesti

raznobarevnych karet. Karty se poklddaji do spolecné
rady na stole. Oba dva hréci procujf stridavé na stejné

DUZE, pri¢emz pouze jednomu se podari DUHU dokongéit.



Hrag, ktery je naradé, muze na stll odlozit z ruky az 3 karty,
vylozit v&ak musi alespon 1kartul Pritom platf:

@ Otdceni: pred tim, nez hrac vynese svou prvni kartuy,
mUze otodit libovolnou kartu, kterd jiz na stole lezi. Pokud
chce hrac vylozit vice nez jednu kartu, musi pred kazdym
vylozenim své karty nejorve otocit libovolnou, jiz vylozenou
kartul (MUze to byt také karta, kterou vynesl naposledy).

Otécenf a vykladani karet se vzdy provadi stridavée. Nikdy

nesmite otocit nebo vylozit dvé karty za seboul

® Normdlné nebo naslepo: karty mizete vykladat
normalné nebo naslepo.

Normdlné znomend, ze na stul vylozite kartu tokovou
stranou nohoru, kterou vidite.

Naslepo znomend, ze na stul vyloZite kartu tokovou
stranou nahoru, kterou nevidite.

Kartu, kterou vynésite, ukazte protinrédi, aby si mohl
zopamatovat jeji barvu.

Po kazdém otoceni NEBO vyloZeni karty mize nostat jedna
z nésledujicich situact:

1. Ve OK:v Fadé jsou vylozené pouze karty
rdznych barev (vyjimka: karta se stinem).
Bila karta se svétlem plati joko Zolik a muze
nahradit jokoukoliv barvu. Karta se svétlem
se mUze v Fadé vyskytovat i nékolikrat!



Ddlezité: po kazdém vyloZzeni nebo otocenf karty se hréac
mlze rozhodnout, zda bude pokraéovat ve hfe nebo zda

chce toh dobrovolné ukondit. Tah hréace konéi nejpozdéji
po vylozeni tretf karty. Poté je na Fadé protinrde, ktery
ddle prikladda karty ke stejné DUZE.

2. Chybal Pokud je barva na karté, kterou jste pravé vylozili

20

nebo otocili, jiz v Fadé zastoupend, kolo prohravate. Vas
protinrde obdrzi vsechny karty vyloZzené v fadé a odkldda
si je do svého osobniho balicku.

Poté zacindte nové kolo.

. Karta se stinem: pokud ma karta, kterou

Jjste praveé vylozili nebo otocili ¢ernou barvu,
kolo prohravate. Vas protihrde obdrzi véechny
karty vylozené v Fadé a odklada si je do svého
osobniho balicku.

Poté zacindte nové kolo.

. DUHA: pokud se vém podari vyloZzenim Sesté karty doplnit

do duhy chybéjici barvu (nebo vyloZzenim karty se svétlem),
Uspésné jste vytvorili DUHU. Za odménu obdrzite vSech
6 karet, které sbirdte do vaseho osobniho balicku.

Poté zacind nové kolo vés protinrdé.



Priklad:

Dulezité: po kazdém tahu a na konci kola si dopliite karty,

které drzite v ruce, na celkovy pocet 3 z vosi strany
karetnf sady.

KONEC HRY:

Hra koncf okamzité, jokmile hrac jiz nemuize doplnit své karty
na celkovy pocet 3 karet. Vyhrava hrag, ktery posbiral nejvice
karet ve svém osobnim bali¢ku. V pripadé shodného poctu
nasbiranych karet si musite zahrat jesté jednu hrul

Pokud mate dotazy nebo pripominky ke hre ,Rainbow”, prosim,
kontaktujte nés:

Piatnik Praha s.ro., K Vypichu 1087, CZ-252 19 Rudna,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Najdete nas na:

Instagram.com/piatnikcz

Facebook.com/PiatnikCZ ﬁ
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Duel s pestrofarebnymi kartami na
rozvoj pamati

od Mathiase Spaana

V tomto pestrofarebnom kartovom dueli sa obaja hréci
pokuUsia striedavo umiestriiovat’ svoje karty tak, aby vytvorili
¢o najviac DUH - teda s&d vo farbéch duhy. Davajte naozaj
pozor, aby ste netdpali v tieni a k vytvoreniu kompletnej
DUHY vyuzivajte silu svetlal K vitazstvu vas dovedie taktika,
kombinacné schopnosti a dobrd pamat'.

OBSAH HRY:

57 kariet s rozdielnou
prednou a zadnou stranou

1 pravidlé hry 1 stojon na karty

AB\NS G\

piatnik.com




CIEL HRY:

Cielom hry je Sikovnym a taktickym vykladanim kariet
zhromazdit' viac kariet ako vés protinrde.

PRIPRAVA HRY:
@ V3etky karty dobre zamiedajte a viozte do stojanu.

@ Stojon umiestnite medzi seba tok, aby ste na neho obidvaja
dobre dosiahli. Doajte pritom na to, aby kazdy z vés videl
len jednu stranu karty. Druné strana karty vém zostava
utojend!

@ Potichnite si 3 karty z vasej strany kartovej sady a vezmite
si ich do ruky tak, aby vas protihrdc dobre videl zadnu
stranu kariet. Vy sami sa na zadnu stranu svojich viastnych
kariet nesmiete pozriet!l

@® Hruzacina mladsi hrad.

PRIEBEH HRY:

Hra sa hré na viac kél. V koidonj kole sa striedate v hre
a pokUsate sa vytvorit jednu DUHU.

Upozornenie:,v tejto hre je obsiahnuté 7 farieb ddhy. K
zostavenie DUHY je vSak potrebné iba Siestich réznofo-
rebnych kariet. Karty sa pokladojl do spolocnej radu na

stole. Obagja hrééi pracujd striedavo na rovnokej DUHE,
pri¢om iba jednému sa podari DUHU dokonéit'.
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Hrag, ktory je narade, méze na stél odlozit z ruky oz 3 karty,
vylozit v&ak musi aspon Tkartul Pritom platf:

@ Otdacanie: pred tym, oko hréc vynesie svoju prva kartu,
mébze otocit' lubovolnu kartu, ktord uz na stole lezi. Ak
chce hrac vylozit' viac ako jednu kartu, musi pred kazdym
vyloZenim svoje karty nojorv otocit' lubovolnd kartul (Méze
to byt tiez karta, ktord vyniesol ako poslednu).

Otdécanie a vykladanie kariet sa vzdy vykondva striedavo.

Nikdy nesmie otocit’ alebo vylozit' dve karty za seboul

@ Normalne alebo naslepo: karty mézete vykladat' nor-
malne alebo naslepo.

Normdlne znamend, Ze na stél vyloZite kartu tokou stranou
hore, ktoru vidite.

Naslepo znomend, Ze na stél vyloZite kartu takou stranou
hore, ktord nevidite.

Po kazdom otoceni ALEBO vyloZeni karty méze nastat’ jedna
nasledujlcich situdcif:

1. VSetko OK: v rade st vylozené len karty
réznych farieb (vynimka: karta s tiefiom).
Biela karta so svetlom plati ako Zolik a méze
nohradit’ akdkol'vek farbu. Karta so svetlom
samdze v rade vyskytovat' oj niekolkokrat!
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Délezité: po kazdom vylozeni alebo otocenf karty sa hrdé
mdze rozhodnlt, ¢i bude pokraovat' v hre, alebo i chee

tah dobrovolne ukonéit'. Tah hrééa kondi nojneskér po
vyloZeni tretej karty. Potom je na rade protihrdd, ktory
dalej prikladd karty k rovnokej DUHE.

2. Chybal Ak je farba na karte, ktort ste préve vyloZili alebo
oto¢ili, uz v rade zastUpend, kolo prehrévate. Vs protihrae
obdrzi véetky karty vylozené v rade a odkladd si ich do
svojho osobného balicku.

Potom zacinate nové kolo.

3. Karta s tieflom: ok ma karta, ktord ste
préve vyloZili aolebo otodili ¢iernu farbu, kolo
prehravate. V&s protinrde obaorzi vietky
karty vyloZzené v rade a odkladd siich do
svojho osobného balicku.

Potom zac¢inate nové kolo.

4, DUHA: ok sa vém podar vylozenim Siestej
karty doplnit do diihy chybajicu farbu (alebo vylozenim
karty so svetlom), Uspe3ne ste vytvorili DUHU. Za odme-
nu obdrzite vSetkych 6 kariet, ktoré zbierate do vaseho
osobného balicku.

Potom zac¢ina nové kolo vas protihrac.
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Priklad:

Délezité: po kazdom t'ahu a na konci kola si doplriite karty,

ktoré drzite v ruke, na celkovy pocet 3 z vasej strany
kartovej sady.

KONIEC HRY:

Hra koncf okamzite, akondhle hré&c uz nemdze doplnit’ svoje
karty na celkovy pocet 3 kariet. Vyhrava hrag, ktory pozbieral
najviac kariet vo svojom osobnom balicku. V pripade zhodného
poctu nazbieranych kariet si musite zahrat’ este jednu hrul

Ak mate dotaz alebo pripomienky k hre ,Rainbow",
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.ro., K Vypichu 1087, CZ-252 19 Rudna,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Ndjdete nas na

Instagram.com/piatnik_sk

Facebook.com/PiatnikCZ ﬁ
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