SFARSITUL JOTULUI

Jocul se poate termina in 3 moduri:

¢ Daca si cel de-al treilea jeton rosu este
scos din capacul cutiei, jocul se termina
imediat. Ati pierdut!

e Daca reusiti sa formati toate cele cinci
suite Thainte ca teancul de joc sa se
goleascd, jocul se termina imediat.
Victorie rasunatoare, ati obtinut 25 de
puncte!

e Daca se goleste teancul de joc, toti mai
jucati o singura tura (inclusiv cel care
a tras ultima carte), dupa care jocul se
termina si se calculeaza punctajul.

CUM CALCULATI PUNCTAJUL?
Obtineti atatea puncte, cat este suma
ultimelor carti din fiecare suita!

sk CALIFICATIVE
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ATEVA SFATURI

lata cateva recomandari:

e Cand ti se da o informatie, iti poti rearanja
cartile din mana, astfel incat sa le tii mai
bine minte.

e Oricand poti verifica teancul de decartare
ca sa vezi daca a iesit vreo carte.

e Uneori n-ai incotro si trebuie sa decartezi
o carte despre care nu ai informatii. Risti
sa arunci o carte fara care nu se mai poate
termina o suita (ex.: din valoarea 5 e doar
o singurad carte). Gandeste-te ca exista mai
multe exemplare din carti (cu exceptia lui
5), iar decartarea unuia dintre exemplare
nu Tnseamna ca nu veti putea termina o
suita.

Daca ai identificat o suitd care nu se mai
poate continua (sau termina), poti marca
acea suitd (ex.: ultima carte din suita
asaz-o la o distantd putin mai mare). Acest
lucru te poate ajuta la alegerea cartii pe
care o decartezi.

MUNICAREA INTRE JUCATORI

Tn timpul jocului Hanabi, comunicarea dintre
jucatori (si lipsa acesteia) este esentiala.
Daca respectati cu strictete regulile, veti
putea comunica cu coechipierii vostri atunci
cand le oferiti o informatie folosind un jeton

albastru. Oricum, puteti adapta jocul cum
va convine cel mai mult: stabiliti propriile
reguli de comunicare. Sunt permise oricand
comentarii de genul: ,,Eu tot nu stiu nimic
despre cartile mele” sau ,Tii minte, ce ai in
mana?”

'’ _\l’/é.

n varianta pentru avansati, jucati pana cand
formati cinci suite perfecte dela11a 5, sau
pana cand pierdeti: toate cele trei jetoane
rosii sunt scoase din cutie sau trebuie sa
decartezi o carte esentiala (de exemplu un 5).

n aceastd variantd, cand teancul de joc
se goleste, continuati sa jucati (fara a mai
trage) pana la victorie sau pana ce pierdeti.
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Haswabi

Jocul comunicadrii inteligente,
pentru 2-5 jucdtori, de la 12 ani in sus.
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CONTINE

- 50 de carti de joc
- 8 jetoane albastre
- 3 jetoane rosii

- 1 regulament %Xs 'XB
Nota: sunt 5 culori, fiecare culoare cu
valorile: 1,1,1,2,2,3,3,4,4,5.

OBITTTIVUL JOTULUI

in acest joc de echipa nimeni nu fsi va vedea
propriile carti. Drept urmare, va trebui sa
strangeti informatii de la coechipieri si sa
deduceti care carte cand va trebui jucata.

Doar lucrand in echipa veti putea indeplini
telul comun: sa formati 5 suite perfecte,
fiecare dela 11a 5, in ordine crescatoare
(1, apoi 2, apoi 3, apoi 4 si in final 5).




CUM PREGATESTI

(%)‘ e Asazd cele 8 jetoane albastre
langa cutie, iar cele 3 rosii in
capacul cutiei.

e Apoi, amesteca cartile si imparte una cate
una 5 carti pentru fiecare jucator (intr-o
partida cu 4 sau 5 jucatori, doar 4 carti
pentru fiecare). Din restul cartilor formeaza
un teanc de joc langa cutie.

Important: in acest joc, jucitorii
nu se pot uita la cartile lor.

Ei vor tine cartile in mana

astfel incat doar adversarii

sa le vada. Aceasta regula

se va mentine pe tot

parcursul jocului!

CUM SE JOACTA?

Tncepand cu primul jucitor (alegeti unul),
efectuati-va turele Tn sensul acelor de
ceasornic. In tura ta alege una dintre
actiunile de mai jos (atentie, nu poti pasa):

1. Oferi informatii

2. Recuperezi un jeton albastru

3. Joci o carte din mana

Not&: Tn tura ta, coechipierii nu au voie s3

comenteze sau sa te influenteze in alegerea
actiunii.

1. OFERI INFORMATII

2. RECUPEREZI UN JETON ALBASTRU

la un jeton albastru de langa cutie si
introdu-I in cutie... informatia costa!

Important: Nu poti alege aceasta actiune
daca nu mai sunt jetoane albastre langa
cutie.

Apoi oferi unui coechipier o informatie
despre o culoare (una singura) sau o cifra
(una singura) pe care o are in mana.

Exemplu pentru culoare

JAi o carte albastrd aici”
sau «Ai doud cdrti verzi
aici si aici”, si fi arati
unde sunt cartile.

Exemplu pentru cifra

JAi un 2 aici” sau «Ai doi
de 1 aici si aici”, si i arati
unde sunt cartile.

Nota: Atentie, informatia trebuie sa fie
completa: daca are trei carti albastre, nu
poti sa-i arati doar doua carti albastre,
trebuie sd i le arati pe toate trei!

Decarteaza o carte din mana ta si scoate din
cutie un jeton albastru.

Nota: Cartea decartata se asaza cu fata in
sus deasupra teancului de decartare. Acesta
se formeaza langa cutie.

La sfarsitul actiunii, trage o carte din teancul
de joc siia-o Tn mana fara sa te uiti la ea.

Important: Nu poti alege aceasta actiune
daca nu sunt jetoane albastre in cutie.

3. JOACA O CARTE DIN MANA TA

la o carte din mana ta si pune-o cu fata in
sus 1n fata ta. Sunt 2 posibilitati:

« Dacd deschide o noua suita sau continua
una inceputa (2 urmeaza fix dupa 1, 3 fix
dupa 2, s.a.m.d.), atunci pune-o pe pozitie.

«In caz contrar, decarteaza cartea cu fata
in sus, deasupra teancului de decartare si
scoate un jeton rosu din capacul cutiei!

La sfarsitul actiunii, trage o carte din teancul
de joc siia-o Th mana fara sa te uiti la ea.

¢ CUM CONSTRUIESTI SUITA?
Suitele le formati in mijlocul mesei, astfel:

« Din fiecare culoare se poate forma doar o
singura suita.

e Cartile unei suite se asaza in ordine cres-
catoare: 1, apoi 2, apoi 3, apoi 4, apoi 5.
Din fiecare valoare poate exista doar una.

s BONUS PENTRU FINALIZAREA
UNEI SUITE

Cand termini o suita (asezi si cartea 5), scoti
din cutie un jeton albastru. Daca in cutie nu
exista niciun jeton albastru, acest bonus se
pierde.




