SPELET TAR SLUT

Det finns 3 s&tt som Hanabi kan ta slut pa:

® Spelet slutar omedelbart i férlust om alla tre réda
kort placeras i ladans lock.

Spelet slutar omedelbart i en makalds seger
om fyrverkeritillverkarna lyckas bygga de 5
fyrverkerierna innan korten tar slut. Spelarna far
da den maximala podngsumman pé 25 poang.

Spelet slutar om en spelare drar det sista kortet
fran hoégen: varje spelare far spela en tur till
inklusive spelaren som drog det sista kortet.
Spelarna kan inte dra kort under den sista rundan
(eftersom korthégen ar tom).

Nér sista rundan ar utfoérd slutar spelet och
spelarna kan summera ihop sin poang.

sk RESULTAT

For att rakna ut sitt resultat summerar spelarna
vérdena pa de hégst numrerade korten i var och
en av de 5 fyrverkerierna.

Exempel:
+ 2 poéng + 3 peing + 1 poang
+ 4 poing ger totalt 18 poéng.

Hur val fyrverkeriet mottogs bestdms av det
Internationella Fyrverkeritillverkningsférbundets
referens skala:

m HELHETSINTRYCK

Fasansfullt, utbuad av publiken...

Mediokert, lite spontana applader.

Hedervart, men kommer inte kommas ihag
speciellt lang

Hépnadsvackande, kommer att kommas ihag
under lang tid!

Legendarisk, alla &r stumma av lycka och
6gonen tindrar.

[3

RAD

Har ar nagra tips for att hjalpa er.

e En spelare som far information kan arrangera om
sin hand om hen sa 6nskar for att lattare komma
ihag informationen (flytta kort till vénster eller
hoger kant, langre upp eller ner).

Spelarna far alltid titta pa korten i kasthégen.

Om en spelare kastar ett kort hen inte har nagon
information om &r risken att hen gér sig av med
ett kort som ar nédvandigt for att fardigstalla
ett fyrverkeri. Ibland har spelaren inget val och
maste kasta ett kort hen inte vet nagot om. Det
finns i alla fall flera kopior av varje kort (utom fér
korten med vérde 5) sa att kasta ett kort betyder
inte alltid att ett fyrverkeri inte kan fardigstéllas.

Se till att tydligt markera ett fyrverkeri som
ni inte kan fardigstélla; genom att t.ex. dra ut
det sista kortet lite. Andra kort i samma farg
kan fortfarande kastas for att ldgga tillbaka bla
marker i ladans lock.

KOMMUNIKATION MEDAN
HANABI SPELAS

Hanabi bygger pa kommunikation (och icke-
kommunikation) mellan spelarna. Om ni féljer

reglerna till punkt och pricka, far ni enbart
kommunicera med dina lagkamrater nar du ger
dem information genom att genom att ldgga en
markér.. Men det ar upp till er att spela pa det
satt som passar er bést. Bestdm era egna regler
angaende kommunikation. Ni kan alltid tillata
kommentarer som "Jag vet fortfarande inget om
min hand” eller “Sa, kommer du ihag vad du har

i din hand?”

Spelet slutar inte efter rundan dar det sista kortet
plockades upp. Det fortsatter tills alla spelare
ar besegrade (3 réda kort i ladans lock/ett
oersattligt kort kastas) eller tills spelarna vinner (alla
fyrverkerierna ar fardigstallda). Spelarnas hander
kan innehalla farre kort mot slutet av spelet och
resultatskalan anvands inte: fyrverkerierna maste
vara perfekta annars réknas det som en forlust!
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1 Hasalbi

Ett spel av Antoine Bauza
For 2 till 5 spelare
10 ar eller dldre
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INNEHALLER

50 Hanabi kort

8 bla marker

3 réda kort

1 regelh&fte pa svenska

Notera: Véirdena pa korten som delas utér 1, 1, 1, 2,
2,3,3,4,4,5 fér varje farg.
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SPELET

Hanabi ar ett samarbetsspel, dvs. ett spel dar
spelarna inte spelar mot varandra utan alla jobbar
tillsammans mot ett gemensamt mal. | detta fall
ar spelarna forvirrade fyrverkeritillverkare som
av misstag rakat blanda ihop krutet, stubinerna
och raketerna till en fyrverkeriuppvisning.
Forestallningen ska strax borja och paniken bérjar
sprida sig. De maste arbeta tillsammans for att
forhindra att forestéllningen blir en katastrof!

Pyroteknikerna har satt samman 5 fyrverkerier;
1vit, 1 réd, 1 bla, 1 gul och 1 grén; genom att
bygga serier som stiger i nummer (1, 2, 3, 4, 5) inom
samma uppsattning fargade kort.




FORBEREDELSER

e | &gg de 8 bla markerna i ladans
lock och de 3 réda korten
bredvid.

e Blanda de 50 korten och lagg dem netatvdanda
i en hdg pa bordet.

® Dela ut en korthand till varje spelare.

e Omni &r 2 eller 3 spelare far varje spelare 5
kort.

e Omni ar 4 eller 5 spelare far varje spelare 4
kort.

Viktigt: Spelarna far inte titta pa de kort som
delats ut till dem! De plockar upp korten sa att
alla andra spelare kan se dem men sa att de sjélva
inte kan se dem (bakatvanda)! Under spelets gang
far de aldrig titta pa sina egna kort. Detta skulle
vanhedra dem och besudla deras rykten som
pyroteknikmastare!

SPELET

Spelaren med de mest fargglada kldderna bérjar
spelet. Spelarna tar sedan turer i medurs ordning.
Pa sin tur maste en spelare utféra en, och endast
en, av de féljande tre handlingar (du far inte hoppa
over din tur):

1. Ge en bit information

2. Kasta ett kort

3. Spela ett kort.

Notera: Nér det ar en spelares tur far hens

lagkamrater inte kommentera eller férséka influera
henom.

1. Ge en bit information

2. Kasta ett kort

For att fa utféra denna handling maste spelaren
ta en bla marker fran ladans lock (hen lagger den
sidan om, tillsammans med de réda korten). Hen
far sedan beratta for en lagkamrat ndgot om korten
den spelaren har pa sin hand.

Viktigt : Spelaren maste noggrant peka ut de kort
hen ger information om.

Tva sorters information kan ges:
-> Information om en (och endast en) farg.

Exempel:

"Du har ett rott kort har”
eller “Du har tva gréna
kort, har och har” eller
"Du har inga vita kort”.

- Information om ett (och bara ett) varde.

Exempel:

"Du har ett kort med
vardet 5 har» eller «Du
har tva kort med vardet
1 har och har» eller «Du
har tva kort med vardet
4 har och har”.

Viktigt: Spelaren maste ge fullstdndig information:
Om en spelare har tva gréna kort kan den som
informerar inte peka pa enbart ett av dem!

Notera: Denna handling kan inte utféras om ladans
lock har slut pa bla marker. Spelaren maste vélja en
annan handling.

Om denna handling utfors ska en bla marker laggas
tillbaka i ladans lock. Spelaren kastar ett kort fran
sin hand och lagger det uppatvant i en kasthég
bredvid locket. Hen drar sedan ett nytt kort till sin
hand utan att titta pa det.

Notera: Denna handling kan inte utféras om alla bla
marker finns i ladans lock. Spelaren maste vélja en
annan héndelse.

3. Spela ett kort

Spelaren tar ett kort fran sin hand och lagger det
framfor sig.
Tva val ar mojliga:

- Antingen borjar kortet ett fyrverkeri eller
kompletterar ett fyrverkeri och laggs pa
fyrverkeriet.

- Eller sé kan kortet inte komplettera ett fyrverkeri
- kortet slangs och et rétt kort laggs i ladans lock.

Spelaren drar sedan ett nytt kort till sin hand utan
att titta pa det.

#¢ HUR FYRVERKERIER BYGGS UPP

¢ Det kan bara finnas ett fyrverkeri av varje farg.

e Korten i ett fyrverkeri maste ldggas i stigande
ordning (1, sen 2, sen 3, sen 4 och till sist 5).

e Det kan bara finnas ett kort av varje valér i ett
fyrverkeri (sa 5 kort totalt).

3% BONUS FOR ETT FARDIGSTALLT
FYRVERKERI

Nér en spelare fardigstéller ett fyrverkeri — dvs.
spelar kortet med varde 5 — lagger hen tillbaka en
blad marker i lddans lock. Denna bonus &r gratis;
spelaren behdver inte kasta nagot kort. Bonusen
gar forlorad om alla bla marker redan &r i locket.




