PELIN PAATTYMINEN

Hanabi-peli voi paattya kolmella tavalla:

e Peli paattyy heti havioon, jos kolmas punainen
merkki asetetaan laatikon kanteen.
Peli paattyy heti murskavoittoon, jos pelaajat
onnistuvat luomaan viisi kokonaista ilotulitusta
ennen korttien loppumista. Pelaajat saavat talldin
taydet 25 pistetta!
Peli paattyy, jos pelaaja nostaa pakan viimeisen
kortin. Jokainen pelaaja, my&s viimeisen kortin
nostanut pelaaja, saa vield yhden vuoron.
Viimeisen kierroksen aikana ei voi nostaa kortteja
(silléd ne ovat loppu).

Kun viimeinen kierros on pelattu, peli paattyy ja
pelaajat laskevat pisteensa.

sk PISTEENLASKU

Pisteenlaskussa pelaajat laskevat yhteen kunkin
viiden ilotulituksen arvokkaimman kortin arvon.

Esimerkki:

+ 2 pistetta + 3 pisteitd
+ 1 pistettd + 4 pistettd tekee yhteensa
18 pistetta.

Esityksen taiteellisuus arvioidaan pyroteknikkojen
kansainvélisen yhdistyksen pistetaulukon mukaan:

PisTeEeT | YLEISARVIO

Hirves, yleisé buuaa. ..
Keskinkertainen, muutama taputtaa.
Hieno mutta unohtuu varmasti pian...
Upea, yleis6 on riemuissaan.

Loistava, tata muistellaan pitkaan

Legendaarinen, koko yleisé hurraa silméat
loistaen.

INKKEJA PELIIN

Tassa muutama vinkki peliin.

e Kun pelaaja saa tietoa korteistaan, han saa
jarjestda ne kddessédan uudelleen niin, etta ne
on helpompi muistaa (vasempaan tai oikeaan
reunaan, ylemmas tai alemmas).

Pelaajat saavat katsoa poistopakan kortit milloin
tahansa.

Jos pelaaja heittda pois kortin, josta hénelld ei ole
mitdan tietoa, han saattaa luopua ilotulituksen
kannalta tarkedstd kortista. Joskus muuta
vaihtoehtoa ei ole ja pelaajan on heitettéva pois
kortti, josta han ei tieda mitdan. Jokaista korttia
(paitsi arvoltaan 5 olevia kortteja) on kuitenkin
useampi kuin yksi, joten yhden poisheittaminen
ei valttdmatta vaaranna koko ilotulitusta.

Jos jotain ilotulitusta ei ole mahdollista saada
valmiiksi, merkitse se selvasti esimerkiksi
nostamalla sarjan viimeista korttia hieman esiin.
Téman varin kortteja voidaan tarvittaessa heittaa
pois sinisten merkkien palauttamiseksi laatikon
kanteen.

VIESTINTA PELIN AIKANK

Pelaajien vélinen viestiminen (ja viestimattémyys)
on Hanabissa térkeda. Jos sdantdja noudatetaan
tarkkaan, pelaajat saavat puhua toisilleen vain
antaessaan tietoa sinisen merkin siirtdmisen
yhteydessa. Voitte kuitenkin pelata niin kuin
teille parhaiten sopii ja maarittda omat viestintaa
koskevat sdanténne. Voitte sallia esimerkiksi
kommentit “en edelleenk&an tieda korteistani
mitdan” ja "muistatko mitd kortteja sinulla on?”
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"L OPPUHUIPENNUS"

Peli ei paatykaan viimeisen kortin nostoa seuraavan
kierroksen jalkeen. Se jatkuu, kunnes pelaajat
haviavat (kolme punaista merkkia laatikon kannessa
tai valttdmaton kortti heitetty pois) tai voittavat
(viisi kokonaista ilotulitusta valmiina). Pelaajilla voi
olla pelin lopussa vahemman kortteja kdadessaan.
Pistetaulukkoa ei kéyteta: ilotulitusesityksen on
oltava kokonainen tai peli havitaan!
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Hasalbi

Suunnittelija: Antoine Bauza
2-5 pelaajalle
10-vuotiaasta alkaen
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SISALTO

¢ 5 Hanabi-korttia

¢ 8 sinistd merkkia

* 3 punaista korttia
® saannot
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Huomio: kussakin vérissd on arvoltaan seuraavat
kortit: 1,1,1,2,2,3,3,4,4,5

Hanabi on yhteisty&peli, jossa pelaajat eivat pelaa
toisiaan vastaan vaan yrittédvat yhdessé saavuttaa
yhteisen tavoitteensa. Pelaajat ovat hajamielisia
pyroteknikkoja, jotka ovat sekoittaneet vahingossa
suuren ilotulitusesityksen ruudit, sytytyslangat
ja raketit. Esitys on alkamassa ja paniikki iskee.
Pelaajien on yhdessd estettdva esityksen
paattyminen katastrofiin!

Pyroteknikkojen on luotava viisi ilotulitusta
(valkoinen, punainen, sininen, keltainen ja vihrea)
kokoamalla kustakin vérista arvoltaan nouseva
korttisarja, jossa on yksi kortti jokaista arvoa (1, 2,
3,4, 5).




ALKUVALMISTELUT

e Asettakaa kahdeksan sinisté
merkkia laatikon kanteen ja
kolme punaista korttia kannen
viereen.

Sekoittakaa 50 korttia ja asettakaa ne poydalle
pakaksi kuvapuoli alaspain.

Jakakaa jokaiselle pelaajalle kortit:

e Kun pelaajia on kaksi tai kolme, jokainen saa
viisi korttia.

* Kun pelaajia on nelj3 tai viisi, jokainen saa nelja
korttia.

Tarkeda: Pelaajat eivat saa katsoa saamiaan
korttejal He pitavat kortteja kddesséan niin, etta
muut pelaajat ndkevét ne mutta he itse eivat (siis
kuvapuoli ulospain). Pelaajat eivét saa katsoa
korttejaan lainkaan pelin aikana. Tama pilaisi heidan
maineensa mestaripyroteknikkoina!

PELIN KULKU

Pelin aloittaa pelaaja, jolla on varikkdimmat vaatteet.
Pelia jatketaan vuoroissa myd&tapaivaan kiertden.
Pelaajan tulee suorittaa vuorollaan YKSI seuraavista
kolmesta toimesta (vuoroa ei saa jattaa valiin):

1. antaa tietoa

2. heittaa pois kortti

3. pelata kortti

Huomio: Kun yksi pelaajista on vuorossa, muut eivét
saa kommentoida hénen pelidén tai vaikuttaa siihen.

1. Tiedon antaminen

2. Kortin poisheittaminen

Taman toimen suorittamista varten pelaajan on
otettava laatikon kannesta sininen merkki ja asetettava
se kannen viereen punaisten merkkien joukkoon.
Sitten hén voi kertoa yhdelle joukkuetoverilleen
yhden asian tdmén kédessé olevista korteista.

Térkeaa : pelaajan on osoitettava selvasti sormella
kortit, joista han antaa tietoa.

Korteista voidaan antaa kahdenlaista
tietoa:

-> tietoa yhdesta varista (vain yhdesta)

Esimerkki:

"Sinulla on tassa punainen
kortti”, "sinulla on kaksi
vihreda korttia, tassa

mnoon

ja tassa”, "sinulla ei ole
yhtéén valkoista korttia”.

-> tietoa yhdesta arvosta (vain yhdesta).

Esimerkki:

"Sinulla on tassa kortti,
jonka arvo on 5", “sinulla
on kaksi korttia, joiden
arvo on 1, tassa ja tassa”,
“sinulla ei ole yhtaan
korttia, jonka arvo on 4"

Tarkeaa: Kaikki kyseista varia tai arvoa olevat
kortit on mainittava. Jos pelaajalla on kaksi vihreda
korttia, tiedonantaja ei saa mainita niista vain toista.

Huomio: T&t4 toimea ei voi suorittaa, jos laatikon
kannessa ei ole sinisid merkkeja. Téll6in pelaajan on
valittava jokin muu toimi.

Taman toimen yhteydessa laatikon kanteen
palautetaan yksi sininen merkki. Pelaaja heittaa
kortin pois kddestaan ja asettaa sen poistopakkaan
(joka on laatikon vieressa kuvapuoli ylospain).
Taman jalkeen pelaaja ottaa uuden kortin kateensa
katsomatta sita.

Ay,
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Huomio: T4t4 toimea ei voi suorittaa, jos kaikki siniset
merkit ovat laatikon kannessa. Téll6in pelaajan on
valittava jokin muu toimi.

3. Kortin pelaaminen

Pelaaja ottaa kortin kddestdan ja asettaa sen
eteensa. Taman jalkeen vaihtoehtoja on kaksi:

-> Kortti kdynnistaa ilotulituksen tai liittyy siihen, ja
se lisdtaan kyseiseen ilotulitukseen.

- Kortti ei liity mihinkdan ilotulitukseen. Se
heitetdan pois, ja aseta punainen kortti laatikon
kannelle.

Taman jalkeen pelaaja ottaa uuden kortin kateensa
katsomatta sité.

%€ ILOTULITUKSEN LUOMINEN

e Jokaisesta varistd voidaan luoda vain yksi
ilotulitus.

¢ |lotulituksen kortit on asetettava nousevaan
jarjestykseen (1, sitten 2, sitten 3, sitten 4 ja
viimeisena 5).

e Kussakin ilotulituksessa voi olla vain yksi kortti
kutakin arvoa (eli yhteensa viisi korttia).

sk KOKONAISESTA ILOTULITUKSESTA
SAATAVA BONUS

Kun pelaaja onnistuu luomaan kokonaisen
ilotulituksen eli han asettaa poydalle kortin,
jonka arvo on 5, han palauttaa yhden sinisen
merkin laatikon kanteen. Merkin palautus on
bonuspalkinto, joten sita varten ei tarvitse heittda
pois korttia. Bonus menetetdan, jos kaikki siniset
merkit ovat jo kannessa.




