
W tej niezwykłej grze kooperacyjnej wspólnie pracujecie nad wspaniałym pokazem fajerwerków. 
Niestety proch, lonty i rakiety kompletnie się pomieszały, a widzowie już czekają...

Trzymając karty rewersami do siebie i nie wiedząc, jakimi kartami pokazu dysponujecie, musicie 
znaleźć sposób na przekazanie kluczowych informacji pozostałym graczom i zapamiętanie tego,  

co sami usłyszeliście! Połączcie siły i zorganizujcie niezapomniany pokaz!

Zawartość:
– 70 kart,
– 5 podstawek 
   do kart,
– 8 żetonów,
– woreczek,
– 9 kafelków,
– arkusz pomocy,
– instrukcja.

SPIEL DES 
JAHRES 
2013 Producent: Cocktail Games 

2, rue du Hazard 
78000 Versailles, Francja 
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OSTRZEŻENIE!

Niebezpieczeństwo zadławienia się. Produkt zawiera 
drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci poniżej 

3. roku życia. Prosimy zachować opakowanie ze 
względu na podane informacje.

HANABI: ZASKAKUJĄCE I INNOWACYJNE 
WYZWANIE!

W PUDEŁKU ZNAJDUJE SIĘ ORYGINALNA GRA „HANABI” ORAZ 3 NOWE DODATKI:W PUDEŁKU ZNAJDUJE SIĘ ORYGINALNA GRA „HANABI” ORAZ 3 NOWE DODATKI:

 � � LAWINA LAWINA 
KOLORÓWKOLORÓW  

(10 wielokoloro-(10 wielokoloro-
wych kart)wych kart)

CZARNY CZARNY 
PROCHPROCH  

(10 czarnych (10 czarnych 
kart)kart)

 � PIĘCIU  � PIĘCIU 
WSPANIAŁYCHWSPANIAŁYCH  

(6 kafelków nagród (6 kafelków nagród 
i arkusz pomocy)i arkusz pomocy)

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.
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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 
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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-
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d’une nouvelle tuile BONUS.
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Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 
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Gagnez 1 jeton INDICE.
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cartes d’un joueur de votre choix. Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.
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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.
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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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Donnez 1 information de couleur sur les 
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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 
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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, Francja
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W tej niezwykłej grze kooperacyjnej wspólnie pracujecie nad wspaniałym pokazem fajerwerków. 
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OSTRZEŻENIE!

Niebezpieczeństwo zadławienia się. Produkt zawiera 
drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci poniżej 

3. roku życia. Prosimy zachować opakowanie ze 
względu na podane informacje.
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(6 kafelków nagród (6 kafelków nagród 
i arkusz pomocy)i arkusz pomocy)

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, Francja
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