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Dla2 -5 graczy
Od 8 lat wzwyz

Zawartosc¢

- 55 kart Hanabi (fajerwerkow)
- 5 karty zasad

- 8 niebieskich znacznikéw

- 3 czerwone znaczniki

Uwaga: Rozktad wartosci na
kartach kazdego koloru jest
nastepujacy: 1,1,1,2,2,3,3,4,4,5.

Hanabi jest grg kooperacyjna, w
ktdrej gracze nie walczg przeciwko
sobie, ale ramie w ramie dla
wspolnej wygranej. Gracze tworzg
zespot roztargnionych wytwércow
sztucznych ogni, ktoérzy
przypadkowo wymieszali ze sobg
rézne rodzaje prochu, zapalniki
oraz rakiety. Tymczasem czas
pokazu nieuchronnie sie zblizaiw
szeregach pirotechnikéw zaczyna
szerzy¢ sie panika. Muszg oni
potaczyé¢ sity, aby uchroni¢ show
przed totalng katastrofg! W tym
celu konieczne jest ztozenie
5 fajerwerkéw (1 biatego,
1 czerwonego, 1 niebieskiego,

i 1 zielonego) poprzez
utworzenie zestawu kart w kazdym
kolorze, w narastajgcym
porzgdku numerycznym
(1,2,3,4,5).



Przygotowanie
Umie$ccie 8 niebieskich
znacznikéw w pudetku (w wieczku),
a 3 czerwone znaczniki potézcie
obok pudetka. Potasujcie wszystkie
50 kart i utézcie w zakrytym stosie
posrodku stotu. Nastepnie rozdajcie
graczom karty:

V. Wrozgrywce 2-i 3-osobowej
kazdy gracz otrzymuije 5 kart.

V. Wrozgrywee 4-i5-osobowej
( kazdy gracz otrzymuje
4 karty.

Wazne: Gracz nie moze
oglada¢ otrzymanych kart! Trzyma
karty w taki sposdb, aby ich tres¢ byta
widoczna dla wszystkich pozostatych
graczy, a nie dla niego samego (czyli
rewersami ku sobie). Takze w ciggu
gry graczom nie wolno spogladac na
ich wiasne karty. Takie postepowanie
przyniostoby im niestawe i splamito
honor mistrza pirotechnikéw.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna gracz w najbardziej
kolorowym ubraniu. Kolejni gracze
rozgrywaja swoje tury w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara. W swojej turze gracz musi
wykonac¢ jedna, i tylko jedng, z
trzech ponizszych akcji (gracz nie
moze zrezygnowac z wykonania
akcji):
1- Podac¢ jedng informacje.

2-0drzucié karte.

3- Zagrac karte.

Uwaga: Podczas tury gracza,
pozostali nie mogg w zaden
spos6b komentowac jego

poczynan, ani probowaé na nie
wptywac..



1. Podanie jednej informacji

Aby przeprowadzi¢ te akcje, gracz
zabiera jeden niebieski znacznik
z pudetka i odktada na bok
(obok czerwonych znacznikéw).
Nastepnie moze jednemu z graczy
powiedzie¢ co$ o kartach, ktére ten
trzyma w reku.

Wazne : Gracz musi wyraznie
wskaza¢ karty, ktérych dotyczy
informacja.

Gracz moze poda¢ 2 rodzaje
informaciji:
Informacje o jednym kolorze
(i tylko jednym)

Przyktady: « Masz tutaj
czerwong karte » albo « Masz
dwie zielone karty, tu i tu » albo
« Ta i ta to czarne karty».

Informacje o jednej warto$ci
(i tylko jednej)

X

Przyktady: « Ta karta ma warto$¢
5 » albo « Tutaj i tutaj masz karty o
wartosciach 1 » albo « Masz dwie
karty o wartosci 4, to ta i ta ».

HAAA

Wazne: Gracz musi podac
kompletng informacje, np. jesli
wspotgracz posiada dwie zielone
karty, gracz nie moze wskazaé
mu tylko jednej z nich!

Uwaga: Ta akcja nie moze
zosta¢ przeprowadzona, jesli w
pudetku nie ma juz niebieskich
znacznikéw. W takim przypadku,
gracz musi wybraé¢ inng

akcje. 3



2. Odrzucenie karty
Wykonanie tej akcji pozwala na
przetozenie jednego niebieskiego
znacznika z powrotem do pudetka.
Gracz odrzuca ze swojej reki karte
na odkryty stos kart odrzuconych,
ktory formuje sie obok pudetka.
Nastepnie dobiera nowa karte ze
stosu i dotgcza do puli kart w swoim
reku bez patrzenia na jej tresc.
Uwaga: Ta akcja nie moze zosta¢
przeprowadzona, jesli wszystkie
niebieskie znaczniki znajdujg sie
w pudetku. W takim przypadku,
gracz musi wybrac¢ inng akcje.

3. Zagranie karty
Gracz wybiera jedng karte ze
swojej reki i ktadzie przed soba.
Mozliwe sg dwie opcje:

Karta rozpoczyna albo
kontynuuje produkcje
jednego z fajerwerkéw i
w takim wypadku jest do
niego doktadana

LUB karta nie uzupetnia sktadu
zadnego fajerwerku i jest
odrzucana. W konsekwencji,
do pudetka nalezy przetozyé
jeden czerwony znacznik.

Nastepnie, gracz dobiera ze stosu

nowa karte i dotgcza do puli kart

W reku bez patrzenia na jej tres¢.

Gracze moga wyprodukowaé
po jednym fajerwerku w
kazdym kolorze.

Karty danego koloru musza
tworzy¢ narastajgcy porzadek
numeryczny (wpierw 1, potem
2,3,4inakoncu5).

Kazda wartos¢ moze byé
obecna tylko raz w kazdym
fajerwerku  (wigc w
sumie5razynastole). 4



BONUS za ukonczenie fajerwerku
Kiedy gracz konczy produkcje
fajerwerku — tj. zagrywa na stot
karte o wartosci 5 — umieszcza
jeden niebieski znacznik z
powrotem w pudetku. Gracz nie
musi w tym celu odrzucac¢ karty z
reki. Bonus jednak przepada, jesli
wszystkie niebieskie znaczniki
znajdujg sie w tym momencie w
pudetku.

Koniec gry

Gra moze sig zakonczy¢ na jeden z

trzech sposobow:
Gra konczy sie natychmiast
przegrang graczy, jesli ostatni
trzeci czerwony znacznik
znajdzie sie w pudetku.

Gra konczy sie natychmiast
widowiskowg wygrana,
jesli gracze wytworzg
5 fajerwerkéw zanim
skonczg sie karty w
stosie. Gracze otrzymuja
wtedy maksymalng liczbe
25 punktow.

Gra konczy sig takze, jesli
ktérys z graczy zabierze
ostatnig karte ze stosu: kazdy
z graczy rozgrywa wtedy
jeszcze jedng ture, wigczajgc
w to gracza, ktory zabrat
ostatnig karte. Podczas tej
ostatniej rundy gracze nie
mogg dobiera¢ kart, gdyz
stos jest juz pusty.

Po zakonczeniu ostatniej rundy
gra sie konczy i gracze podliczajg
swoj wynik.



Wrazenie

okropne, tum gwizdal...

przecietne, rozlegly sie
okazjonalne brawa

1-15 dobre, lecz nie pozostanie w
a pamieci na diugo...

Swietne, publiczno$¢ byta
bardzo zadowolona

zachwycajace, zostang
21

' . ) -20
W celu obliczenia wyniku, gracze

24 | zapamietane na bardzo
5

dodajg do siebie najwyzsze
wartosci kart w poszczegdinych
fajerwerkach.

Przyktad: 3 punkty + 4 punkty +
4 punkty + 5 punktéw + =
18 punktow.

dtugo!

przejda do historii, wszystkim
po prostu odjeto mowe

2

Wrazenia artystyczne sg oceniane
na podstawie skali Miedzynarodowej
Federacji Wytworcow Fajerwerkow:



Rada

Oto kilka wskazéwek dla graczy:

Y
o

Gracz, ktory otrzymuje od
innego gracza informacje
na temat swoich kart
moze przearanzowac
trzymane karty (przetozy¢
na inne miejsce, obrécié
do goéry nogami itp.) w celu
lepszego zapamietania tych
informaciji.

Gracze w dowolnym
momencie moga
przegladac¢ karty w stosie
kart odrzuconych.

Jesli gracz odrzuca karte, o
ktérej nic nie wie, ryzykuje
pozbyciem sie karty
przydatnej do ukonczenia
jednego z fajerwerkow.
Czasem jednak nie bedzie
miat innego wyboru.

W grze wystepuje jednak
po kilka kopii kazdej
karty (za wyjagtkiem
kart o wartosci 5), wiec
odrzucenie jednej
z nich nie oznacza
automatycznie porazki
w wytworzeniu danego
fajerwerku.

Jesli gracze wiedza, iz
ktéregos$ z fajerwerkow
nie uda im sie ukonczyé,
moga zaznaczyé to
wysuwajgc nieznacznie
ostatnig wytozong karte
w kolumnie. Karty tego
koloru beda mogty byé
odrzucane w zamian za
powrdét niebieskich
znacznikéw do
pudetka.



Komunikacja (oraz jej brak)
jest kluczowym aspektem gry.
Wedtug regut gry, gracze moga
komunikowa¢ sie jedynie w
momencie podawania informacji
wspotgraczom (co skutkuje
przenoszeniem niebieskich
znacznikdw poza pudetko).
Jednakze, gracze moga sie umoéwi¢
na rozgrywke mniej restrykcyjna,
wedtug wtasnego uznania. Moga,
na przyktad, dopusci¢ komentarze w
stylu ,Ja nadal nic nie wiem o swoich
kartach” albo ,,Pamigtasz, jakie karty
masz w reku?”

« Wszystko albo nic »
wariant dla

doswiadczonych graczy
W tym wariancie gra nie konczy
sie po rundzie, w ktérej zabrano
ostatnig karte ze stosu. W zamian
rozgrywka toczy sie do momentu,

az gracze przegraja (3 czerwone
znaczniki znajdg sie w pudetku,
badz odrzucona zostanie karta
niezbedna do ukonczenia jednego
z fajerwerkow) lub odniosg
zwyciestwo (wszystkie fajerwerki
zostang ukoniczone). Pod koniec gry
gracze mogg zatem dysponowac
mniejsza liczba kart w reku. Nie ma
takze zastosowania ocena wrazen
artystycznych. Pokaz musi by¢ po
prostu perfekcyjny lub wszyscy
gracze przegrajg!

Wariant

« Zsynchronizowany
pokaz »

Zanim gracz zagra karte na stot
moze ogtosi¢, jaki kolor ona
reprezentuje:

- Jesli gracz ma racje, doktada karte



do fajerwerku, tak jak w zasadach
standardowych oraz przenosi jeden
niebieski znacznik z powrotem do
pudetka (plus znacznik dodatkowy,
jeslizagrana karta miata warto$¢ 5).
- Jesli gracz sie pomylit, karta zostaje
odrzucona, a do pudetka nalezy
przetozyc¢ jeden czerwony znacznik.
Gracz moze podjg¢ to ryzyko za
kazdym razem, gdy zagrywa karte.

Rozszerzenie
« Lawina kolorow »

Dodajcie 5 wielokolorowych kart do
talii kart fajerwerkow.

Nowe karty stanowig petnoprawny i
odrebny (szdsty) kolor. Gracz moze
zatem przekazac wspotgraczowi
informacje o nim, np. ,Masz
dwie wielokolorowe karty, tutaj
i tu”. Gracze starajg sie rowniez
wyprodukowacé 6 fajerwerkéw, a
nie 5. Z tego wzgledu, zwigksza
sie maksymalna pula punktéw do
zdobycia — 30 punktow.

25.20 Przejda do h_|stor||, wszystkim
po prostu odjeto mowe.

30 Absolutnie boskie: pokaz
przy¢mit gwiazdy na niebie.
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