
In questo gioco cooperativo mai visto finora, i giocatori si aiutano l’un l’altro 
per creare bellissimi fuochi artificiali. Ma poichè le polveri, le micce e i razzi sono tutti mischiati, ogni 
giocatore deve tenere in mano le sue carte al contrario ! Nessuno conosce quello che ha in mano…

Sarà quindi necessario informare con perizia i propri compagni e memorizzare le informazioni 
ricevute. L’aiuto reciproco è la chiave per realizzare uno spettacolo indimenticabile !

Da 2 a 5 giocatori
A partire da 8 anni 

Contenuto :
-  70 carte
-  5 basette di supporto
- 8 gettoni 
- 1 sacchetto
- 9 tessere
- 1 tavola dei suggerimenti
- 1 regolamento

SPIEL DES 
JAHRES 
2013 Cocktail Games

2, rue du Hazard
78000 Versailles

www.cocktailgames.com

ATTENZIONE!

Piccole parti; possono 
essere ingerite.

HANABI : UNA SFIDA STRAORDINARIA
E DEL TUTTO INNOVATIVA ! 

QUESTA EDIZIONE CONTIENE IL GIOCO HANABI ORIGINALE E 3 ESPANSIONI INEDITE :

  VALANGA 
DI COLORI

(10 carte 
multicolore)

POLVERE 
NERA

(10 carte nere)

  5
FIAMMATE 

(6 tessere BONUS e una 
tavola di suggerimenti)

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 
visible et gagnez 1 jeton INDICE.
Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-
quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 
règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 
« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 
est perdu.
Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-
fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 
d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix. Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix. Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu. Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 
visible et gagnez 1 jeton INDICE.
Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-
quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 
règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 
« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 
est perdu.
Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-
fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 
d’une nouvelle tuile BONUS.
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Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 
visible et gagnez 1 jeton INDICE.
Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-
quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 
règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 
« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 
est perdu.
Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-
fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 
d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix. Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix. Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu. Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 
visible et gagnez 1 jeton INDICE.
Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-
quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 
règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 
« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 
est perdu.
Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-
fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 
d’une nouvelle tuile BONUS.
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Les XII Singes
6A rue Claude Chappe

 69370 
Saint Didier au Mont d’Or
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In questo gioco cooperativo mai visto finora, i giocatori si aiutano l’un l’altro 
per creare bellissimi fuochi artificiali. Ma poichè le polveri, le micce e i razzi sono tutti mischiati, ogni 
giocatore deve tenere in mano le sue carte al contrario ! Nessuno conosce quello che ha in mano…

Sarà quindi necessario informare con perizia i propri compagni e memorizzare le informazioni 
ricevute. L’aiuto reciproco è la chiave per realizzare uno spettacolo indimenticabile !

Da 2 a 5 giocatori
A partire da 8 anni 

Contenuto :
-  70 carte
-  5 basette di supporto
- 8 gettoni 
- 1 sacchetto
- 9 tessere
- 1 tavola dei suggerimenti
- 1 regolamento

SPIEL DES 
JAHRES 
2013 Cocktail Games

2, rue du Hazard
78000 Versailles

www.cocktailgames.com

ATTENZIONE!

Piccole parti; possono 
essere ingerite.

HANABI : UNA SFIDA STRAORDINARIA
E DEL TUTTO INNOVATIVA ! 

QUESTA EDIZIONE CONTIENE IL GIOCO HANABI ORIGINALE E 3 ESPANSIONI INEDITE :

  VALANGA 
DI COLORI

(10 carte 
multicolore)

POLVERE 
NERA

(10 carte nere)

  5
FIAMMATE 

(6 tessere BONUS e una 
tavola di suggerimenti)

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 
visible et gagnez 1 jeton INDICE.
Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-
quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 
règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 
« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 
est perdu.
Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-
fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 
d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix. Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix. Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu. Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 
visible et gagnez 1 jeton INDICE.
Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-
quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 
règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 
« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 
est perdu.
Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-
fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 
d’une nouvelle tuile BONUS.
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Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 
visible et gagnez 1 jeton INDICE.
Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-
quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 
règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 
« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 
est perdu.
Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-
fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 
d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix. Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix. Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu. Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.

Remettez une tuile ERREUR face bleue 
visible et gagnez 1 jeton INDICE.
Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 
cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mélangez-la dans la pioche.
Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-
quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 
mettez-la en jeu.
La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 
règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 
« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 
est perdu.
Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-
fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 
d’une nouvelle tuile BONUS.
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