
A JÁTÉK CÉLJA
A játék során a cél olyan szi-
várványok alkotása, melyek az 
aranyüsthöz vezetnek el. Minden 
aranyüst meghatározott pontot ér, 
és különböző hosszúságú szivár-
ványra van szükség ahhoz, hogy 
elérjük az üstöt. De légy résen, hisz 
csak az szerzi meg az aranyat, aki 
befejezi a szivárványt! Minden já-
tékosnak van egy saját stúdiója is, 
ahol előkészítheti a szivárványokat, 
mielőtt az aranyüstért küldené 
őket. Ennek is megvan a maga 
kockázata, mivel minden saját szi-
várvány után lapot kell 
kijátszanod – ha pedig nem tudsz, 
bünti a vége!

A JÁTÉK ELŐKÉSZÍTÉSE
•	Keverjétek össze a szivárvány, 

kobito és extra lapokat, majd 
lefordítva helyezzétek az asztal-
ra. Ez lesz a húzópakli. 

•	Keverjétek össze az aranyüst 
kártyákat, a felső hármat 
fordítsátok fel. A megmaradt 
paklit lefordítva tegyétek az 
asztalra.

•	Mindhárom üst mellé kerül egy 
szivárványkártya, ez a szivár- 
vány kezdőlapja. Ha kobito 
vagy cserekártyát húztok kever-
jétek vissza a pakliba és húz-
zatok újat.

•	Minden játékos 5 kártyát kap a 
szivárványpakliból. 

•	Válasszatok egy kezdőjátékost 
és irány a koboldok földje!

A JÁTÉK MENETE
A köre során minden játékosnak 
minimum egy kártyát kell kijátsza-
nia, a saját stúdiójukban lévő szi-
várványonként pedig plusz egyet. A 
kötelezőnél többet kijátszhatnak a 
játékosok. Maximum négy saját szi-
várvány megengedett a stúdióban. 
Ha a köre elején egy játékosnak a 
maximum négy szivárvány van a 
saját stúdiójában, akkor köre során 
mind az öt kártyát ki kell játszania 

a kezéből. A kör végén a játékos 
kiegészíti a lapjait, hogy újra ötöt 
tartson a kezében.  

SZIVÁRVÁNY SZABÁLYOK
A játékosok egy vagy több lapot 
játszhatnak ki egy körben, mellyel 
a szivárványokat növelik az asz-
talon vagy a saját stúiójukban. Ha 
egy szivárványhoz lapot adnak 
hozzá, ezekre ügyelni kell:
•	A szivárványnak folyamatos 

sorozatnak kell maradnia. 
•	A szivárványok mindkét vé-

géhez lehet kártyát illeszteni.
•	A 12 és 1 egymást követő szá-

moknak minősülnek. 
•	Az üst melletti szivárvány nem 

lépheti túl az üstön szereplő 
kártyaszámot.

•	Kártyát sosem vehet vissza egy 
játékos a kezébe, kivéve a kobi-
to lapokat. 

Ha egy játékos nem tudja kiját- 
szani a minimum lapmennyiséget, 
amelyet köre elején szükségesnek 
állapítottak meg, minden kezében 
maradt lapot az addig megszerzett 
üstjeihez kell tenni. Minden így fél-
retett szivárványlap mínusz három 
pontot ér a játék végén. 

SAJÁT STÚDIÓ

A soron lévő játékos saját körén 
belül bármikor kezdhet új szivár-
ványt a stúdiójában. 
•	Legalább két lapból álló soro-

zatot kell letenni ahhoz, hogy új 
szivárványt kezdhessen a játékos 
a stúdiójában. 

•	Egy játékos stúdióján belül a szi-
várványok nem keveredhetnek és 
nem illeszthetőek össze egymás-
sal.

ARANY A SZIVÁRVÁNY VÉGÉN
A soron lévő játékos saját körén 
belül bármikor illeszthet hozzá szi-
várványlapokat az asztalon lévő 
üstök szivárványához, mind a kezé-
ben lévő mind a stúdiójában lévő 
lapokból. A következő szabályokra 
kell figyelni: 
•	Ha egy játékos a stúdiójából 

használ szivárványt, akkor a szi-
várványnak csak a két végéről 
vehet el lapokat. Ezután meg 
is kell győződniük róla, hogy a 
megmaradt szivárvány megfelel 
a szivárvány szabályoknak és 

A DOBOZ TARTALMA
•	 Aranyüst kártyák (18x)
•	 Szivárvány kártyák (84x)
•	 Kobito kártyák (5x)
•	 Tornyozó kártyák (3x)

A játékos három szivárvánnyal kezdi 

a kört a stúdiójában, a fordulóban 

legalább négy lapot kell kijátszania.
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minimum 2 lapból áll.
•	A stúdióban lévő szivárvány kö-

zepéről nem vehetőek ki lapok, 
nem bonthatóak szét így a szi-
várványok. 

•	Felosztható a saját szivárvány 
összes lapja több üst mellé. 

•	Az üst melletti szivárványok 
nem állhatnak több lapból, mint 
amennyi szükséges az arany 
megszerzéséhez. 

•	A saját stúdióból a közös játék-
térre való lapok átmozgatása 
nem számít bele az adott kör-
ben minimum kijátszandó lapok 
számának.

ARANYÜST
Az a játékos nyeri meg az üstöt, aki 
köre során az utolsó szükséges lap-
pal kiegészíti az üst melletti szivár-
ványt. Az így megszerzett üstöt a 
játékos elveszi, a felhasznált szivár-
vány lapok pedig a dobott pakliba 
kerülnek.

Fordítsatok fel egy új üstöt a 
megüresedett helyre, majd a kezdő 
szivárványlapot az üst mellé. Ha 
elfogy a szivárvány pakli kever-
jétek össze a dobott lapokat és 
folytassátok 
azzal.

KOBITO LAPOK
A kobito kártyák jokerként használ-
hatóak – bármely szivárványlapnak 
megfelelhetnek. Kobito lap nem 
játszható ki, amennyiben nem 
egyértelmű, hogy milyen számot 
helyettesít a kártya. A játékosok 
saját körükben kicserélhetik a ko-
bito lapokat a megfelelő számra, 
amennyiben náluk van. A csere nem 
számít bele a minimum kijátszandó 
lapok számába. Ez az 

egyetlen lehetőség, ami-
kor egy játékos belenyúl-
hat egy másik játékos 
stúdiójába. 

TORNYOZÓLAPOK 
Tornyozólapokat so-
sem lehet magukban 
kijátszani; mindig szükség van 
hozzájuk egy szivárványkártyára. 
Ha egy játékos kezében van egy 
lap, amely megegyezik egy már 
az asztalon lévő lap értékével, ak-
kor kijátszhatja az extra lapot az 
asztalon lévő kártyára, majd a te-
tejére teszi a kezében lévő, azonos 
értékű lapot. Ez nem 
ad hozzá a szivárvány 
hosszúságához, csak 
lehetőséget ad a já-
tékosnak több lapot 
kijátszani a büntetés 
elkerülése érdekében. 

A JÁTÉK VÉGE

A játék akkor ér véget, ha két üst 
marad az asztalon és nem tudunk 
újat húzni a harmadik helyre (az 
üst pakli elfogyott és az utolsó 
háromból egyet megnyer valaki).

Minden játékos összeadja a pont-
jait, majd laponként 3 pontot levon, 
ha félre kellett tennie szivárvány 
lapokat a játék során. A legtöbb 
pontot szerzett játékos nyer.   
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