Dla 2-5 graczy
Od 8 lat wzwyz
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® 50 kart fajerwerkéw ¢ 10 wielokolorowych kart
z podstawowej wersji ,Hanabi”

e 5 podstawek do kart ® woreczek ® 8 zetondéw wskazowek
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e 3 kafelki pomytki e 6 kafelkéw nagrod * instrukcja ® arkusz pomocy

OPIS GRY

Specjalna edycja gry ,Hanabi” sktada sie z oryginalnej wersji i ponizszych dodatkéw:
n +LAWINA KOLOROW" (10 wielokolorowych kart),

E +CZARNY PROCH" (10 czarnych kart),

El +PIECIU WSPANIALYCH" (6 kafelkéw nagréd i arkusz pomocy).
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CEL GRY

.Hanabi” jest gra kooperacyjna, w ktérej gracze nie walczg przeciwko sobie, ale ramie w ra-
mie daza do osiggniecia wspdlnego celu.

Gracze tworza zespdt roztargnionych wytworcow sztucznych ogni, ktérzy przypadkowo wy-
mieszali ze sobg rézne rodzaje prochu, lonty i rakiety. Tymczasem wielki pokaz nieuchronnie
sie zbliza i w szeregach pirotechnikéw zaczyna szerzy¢ sie panika. Musza potaczy¢ sity, aby
uchroni¢ widowisko przed totalng katastrofa!
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W tym celu konieczne jest stworzenie 5 fajerwerkdw (1 biatego, 1 czerwonego, 1 niebieskie-
go, 1 zéttego i 1 zielonego) poprzez utozenie zestawu kart w kazdym kolorze w rosngcym po-
rzadku numerycznym (1, 2, 3, 4, 5).

d

Uwagal! Na kartach w kazdym z koloréw wystepuja nastepujace wartosci: 1, 1, 1, 2, 2, 3, 3,
4,4,5.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Wreczcie kazdemu z graczy po podstawce do kart.

e Umiesccie 8 zetondw wskazéwek na woreczku.

e 3 kafelki pomytki potdzcie w rzedzie jeden za drugim na stole niebieska strona ku gérze.

* Potasujcie wszystkie 50 kart fajerwerkow i stwérzcie z nich zakryta talie. Potdzcie jg posrodku
stotu.

* Nastepnie rozdajcie graczom karty fajerwerkéw.
—> W rozgrywce 2- i 3-osobowej kazdy z graczy otrzymuje po 5 kart fajerwerkdw.
—> W rozgrywce 4- i 5-osobowej kazdy z graczy otrzymuje po 4 karty fajerwerkéw.
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Wazne. Gracz nie moze przegladaé otrzymanych kart! Umieszcza je na podstawce w taki
sposob, aby ich tres¢ byta widoczna dla wszystkich pozostatych graczy, a nie dla niego sa-
mego (czyli rewersami ku sobie). Takze w ciagu gry graczom nie wolno spogladaé na wtasne
karty. Takie postepowanie przyniostoby im hanbe i splamito honor mistrza pirotechnikéw.
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PRZEBIEG GRY

- Gre rozpoczyna gracz w najbardziej kolorowym ubraniu.

Kolejni gracze rozgrywajg swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. W swojej turze gracz musi wykonac 1 z 3 ponizszych akcji (gracz nie moze zrezygnowadé
z wykonania akgji):

I udzieli¢ informacji. A\l\‘\‘.,."'
H odrzuci¢ karte. A‘\\\\
El zagrac karte.

9 e ‘\\\\

Uwaga! Podczas tury gracza pozostali nie moga w zaden sposéb komentowac jego poczynan A\k
ani na nie wptywac.

1 UDZIELENIE INFORMACJI

Aby przeprowadzi¢ te akcje, gracz bierze 1 zeton wskazowki lezacy na woreczku i ktadzie go
obok. Nastepnie wybiera 1 z graczy, ktéremu powie co$ o kartach w jego podstawce.

Wazne. Gracz musi wyraznie wskazac karty, ktérych dotyczy informacja.

Gracz moze udzieli¢ informacji dotyczacej:

¢ ¢ e (tylko!) 1 koloru,

Przyktady.
.Masz tutaj czerwona karte” albo ,Nie masz zadnej
biatej karty"”.

—> ,Masz 2 zielone karty, tu i tu”.

I I ALBO
e (tylko!) 1 wartosci.

Przyktady.
»Ta karta ma wartos¢ «5»” albo ,Nie masz zadnej
karty o wartosci «4»".

=, Tutaj i tutaj masz karty o wartosci «1»”.

Wazne. Gracz musi podaé¢ kompletna informacje, np. jesli inny gracz ma 2 zielone karty,
gracz nie moze wskazaé tylko 1 z nich! Musi wskaza¢ obie karty, nie skupiajac sie bardziej
na zadnej z nich.

Uwaga! Tej akcji nie mozna przeprowadzié, jesli na woreczku nie ma zetondéw wskazowek.
W takim przypadku gracz musi wybrac inng akgcje.
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FA ODRZUCENIE KARTY

Wykonanie tej akcji pozwala na odzyskanie 1 zetonu wskazowki (przetozenie go z powrotem
na woreczek). Gracz odrzuca dowolna ze swoich kart na odkryty stos kart odrzuconych, ktéry
znajduje sie obok woreczka. Gracze moga w kazdej chwili przejrzeé karty w stosie kart od-

rzuconych. Nastepnie gracz dobiera nowa karte z talii i bez patrzenia na jej tre§¢ umieszcza
obok pozostatych kart w podstawce.
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Uwaga! Tej akcji nie mozna przeprowadzié, jesli obok woreczka nie ma zetondéw wskazowek.
W takim przypadku gracz musi wybrac inna akcje.

El ZAGRANIE KARTY

Gracz wybiera 1 karte ze swojej podstawki i ktadzie przed sobg awersem ku gérze.
Mozliwe sa 2 opcje:

—> Karta rozpoczyna albo kontynuuje tworzenie 1 z fajerwerkéw i w takim wypadku jest do
niego doktadana.

—> Karta nie rozpoczyna ani nie kontynuuje tworzenia zadnego fajerwerku i jest odrzucana.
W konsekwencji nalezy odwréci¢ 1 kafelek pomytki czerwona strona ku goérze.

Bez wzgledu na to, ktéra opcja zaistniata, gracz dobiera nowa karte z talii i dotacza do swoich
kart w podstawce bez patrzenia na jej tresc.
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JAK TWORZYC FAJERWERKI?

Gracze mogg stworzy¢ po 1 fajerwerku w kazdym kolorze. Karty danego
koloru musza by¢ doktadne w kolejnosci rosnacej (najpierw 1, potem 2, 3,
4 i na koniec 5).

Kazda wartos¢ moze wystapi¢ w danym fajerwerku tylko raz.

BONUS ZA UKONCZENIE FAJERWERKU

Gdy gracz konczy tworzenie fajerwerku —
czyli zagrywa karte o wartosci ,,5” — odzyskuje

1 zeton wskazéwki. Gracz nie musi w tym /

celu odrzucac karty ani poswiecaé na to akgji. D i)
Bonus jednak przepada, jesli wszystkie zeto- @@
ny wskazéwek znajduja sie w tym momencie

na woreczku.

KONIET GRY

Gra moze sie zakonczy¢ na 1 z 3 sposobdw.

—> Gra konczy sie natychmiastowa przegrana wszystkich graczy, jesli 3. kafelek pomytki zostanie
odwrdcony czerwong strong ku gorze.

—> Gra konczy sie natychmiastowa widowiskowa wygrana, jesli gracze ukoncza tworzenie
5 fajerwerkéw, zanim skoncza sie karty w talii. W takiej sytuacji zdobywaja maksymalna
liczbe 25 punktéw.

—> Gra konczy sie takze, jesli ktérys z graczy dobierze ostatnig karte z talii. Kazdy z graczy
rozgrywa wtedy kolejno jeszcze 1 ture, wiaczajac w to gracza, ktory dobrat ostatnia karte.
Podczas tej ostatniej rundy gracze nie dobierajg kart, bo talia sie wyczerpata.

Nastepnie gracze przechodza do obliczenia wyniku, jaki uzyskali na koniec gry.



W celu obliczenia wyniku gracze dodajg do siebie najwyzsze wartosci kart w kazdym
z 5 fajerwerkéw.
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Przyktad.

= 18 punktéw
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Wrazenia artystyczne sg oceniane na podstawie skali Migdzynarodowej Federacji Wytworcow
Fajerwerkéw przedstawionej w tabeli ponize;.

PUNKTY | WRAZENIA ARTYSTYCZNE

Katastrofa, zostaliscie wygwizdani! Oby wszyscy szybko o tym zapomnieli.
Przecietne widowisko. Co uprzejmiejsi widzowie klasneli pare razy.
Przyzwoity pokaz. Niestety raczej nie zapadnie nikomu w pamiec.
Swietnie! Thum jest oczarowany, wszyscy sie ciesza!

Wybitny pokaz! Wasze fajerwerki zostana zapamietane na bardzo dtugo!

Ten pokaz przejdzie do historii! Wszystkim widzom, tym mtodym i tym
starszym, odjeto mowe!




Wskazowki
Al

3¢ Gracz, ktéry otrzymuje informacje na temat swoich kart, moze tak je przearanzowaé (prze-
tozy¢ na inne miejsce, obrécié¢ do géry nogami itp.), aby tatwiej byto mu jg zapamietad.

5 Gracze moga w dowolnym momencie rozgrywki przegladaé karty w stosie kart odrzuconych.

U2

i€ Jesli gracz odrzuca karte, o ktérej nic nie wie, ryzykuje pozbyciem sie karty potrzebnej do
ukonczenia 1 z fajerwerkéw. Czasem jednak nie bedzie miat innego wyboru. W grze wy-
stepuje kilka kopii kazdej karty (z wyjatkiem kart o wartosci ,,5"), wiec odrzucenie 1 z nich
nie oznacza automatycznie braku mozliwosci ukonczenia danego fajerwerku.

3k Jesli gracze wiedza, ze ktéregos z fajerwerkdw nie uda im sie ukonczyé, warto to wyraznie
zaznaczy¢, na przyktad wysuwajac nieznacznie ostatnia wytozona karte w danym kolorze.
Karty tego koloru bedzie mozna odrzucad, aby odzyskiwaé zetony wskazowek.

Komunikacja miedzy graczami

Komunikacja (i jej brak) to kluczowy element gry. Wedtug standardowych zasad gracze moga
komunikowa¢ sie tylko wtedy, gdy udzielajg informacji wspdtgraczom i wykorzystujg zetony
wskazowek. Jednak gracze moga sie umdwic na mniej restrykcyjne zasady dotyczace komuni-
kacji, ktore sami ustalg. Moga na przyktad dopusci¢ komentarze w stylu: ,,Nadal nic nie wiem
o swoich kartach” albo ,,Pamietasz, jakie masz karty?".

Krélewski pokaz — wariant dla ekspertéw
W tym wariancie nie stosuje sie skali oceniania wrazen artystycznych z pokazu. Gracze mu-
szg zdoby¢ maksymalna liczbe punktéw albo poniosg porazke!

Ponadto gra nie konczy sie po rundzie, po ktérej dobrano ostatnia karte z talii, ale toczy
sie do momentu, w ktérym gracze odniosa zwyciestwo (ukonczag wszystkie fajerwerki) albo
poniosa porazke (3 kafelki pomytki zostang odwrécone czerwona strong ku gérze albo kar-
ta niezbedna do wygranej zostanie odrzucona). W zwigzku z tym gracze moga mieé pod
koniec gry mniej kart w podstawkach niz w standardowym wariancie gry.
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LAWINA KOLOROW — DODATEK

Przygotowanie gry
Do talii kart fajerwerkéw dotdzcie
10 wielokolorowych kart.
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Jak gra¢?

Celem graczy jest stworzenie 6 fajerwerkdw, a nie 5 jak w standardowej wersji gry. Gdy gracz
udziela informacji wspotgraczowi, musi pamietaé, ze wie-

lokolorowe karty sa traktowane jak karty kazdego koloru.

To znaczy, ze nalezy je uwzgledniaé, podajac informacje
o kolorze.

LY
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Przykfad.
~Masz 2 z6tte karty, tu i tu”.

Wazne. Nie wolno powiedzie¢ graczowi ,Masz tu wielokolorowa karte”! Te karty nie

zastepuja kart innych fajerwerkéw uktadanych na stole.

Wynik

Poniewaz gracze staraja sie stworzy¢ 6 fajerwerkdéw, maksymalna liczba punktéw do zdo-
bycia zwigksza sie do 30.

PUNKTY |WRAZENIA ARTYSTYCZNE

Ten pokaz przejdzie do historii! Wszystkim widzom, tym mtodym
25-29 . ,
i tym starszym, odjeto mowe!

30 Pokaz na miare bogdw! Fajerwerki przyémity gwiazdy na niebie.

Przyktad.
+ 5 punktéw ++ﬁ I ) =

=22 punkty




Przygotowanie gry
Do talii kart fajerwerkéw dotdzcie

10 czarnych kart.

Jak grac¢?

Bl Celem graczy jest stworzenie 6 fajerwerkéw, a nie
5 jak w standardowej wersji gry. Czarne karty nalezy
uktadaé¢ w odwrotnej kolejnosci niz kolorowe, czyli od
5 do 1. Po ukonczeniu czarnego fajerwerku (a wiec po
zagraniu karty o wartosci ,,1”) gracze odzyskuja zeton
wskazowki, tak jak przy innych kolorach.

H czarne karty sa pozbawione koloréw. To znaczy, ze nie
wolno ich uwzgledniaé, podajac informacje o kolorze. Przyktad.

Gracze moga informowad jedynie o ich wartosci. Masz 2 karty o wartosci

M n
Wazne. Nie mozna powiedzie¢ graczowi, ze nie ma «I», tuitu”.

czarnych kart.

Wynik

Podczas obliczania wyniku gracze nie traktujg czarnych kart w taki
sam sposéb jak kolorowych kart. Za kazda karte, ktérej brakuje
w czarnym fajerwerku (bez wzgledu na jej warto$é), odejmuje sie
1 punkt od wyniku koncowego. Maksymalna liczba punktéw do
zdobycia wynosi 25. Gracze moga dodaé do wyniku pochwate za
uzycie czarnego prochul!

Przyktad.

Na koniec gry czarny fajerwerk sktada sie z kart o wartosci
.5", 4" i ,3". Gracze odejmujg od wyniku 2 punkty i koncza
rozgrywke z 16 punktami.

4 punkty )+@ERNLIGA -+ 24829+ 5 punktow  +
+QUNS) - @D = 16 punktéw
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Przygotowanie gry
Potasujcie 6 zakrytych kafelkow nagrod i utwérzcie z nich zakryty stos.
Nastepnie ztézcie arkusz pomocy.

Jak gra¢?

Gdy gracz konczy tworzenie fajerwerku, zagrywajac karte o wartosci

»5", zamiast odzyskac zeton wskazowki odkrywa kafelek nagrody z wierzchu stosu i rozpatru-
je jego efekt. Nastepnie odrzuca ten kafelek i dobiera nowa karte.

Efekty kafelkéw nagréd

LY

Odzyskaj 1 zeton wskazowki.
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Odwréé 1 kafelek pomytki z powrotem niebieska strong ku gérze
i odzyskaj 1 zeton wskazowki.

Jesli nie popetiliscie do tej pory zadnego btedu, odzyskaj tylko
1 zeton wskazowki.

Udziel informacji na temat koloru kart wybranemu graczowi.
Udziel informacji na temat wartosci kart wybranemu graczowi.

Wez 1 karte ze stosu kart odrzuconych i wtasuj jg z powrotem do
talii.

Uwaga! Jesli w talii nie ma juz kart, mozesz zamiast tego rozpa-
trzy¢ efekt kafelka opisanego ponizej.

Wez 1 karte ze stosu kart odrzuconych i dotéz jg do odpowiednie-
go fajerwerku.

Musisz dotozy¢ wybrang karte zgodnie z zasadami (np. czerwona
.3" musisz potozyé po czerwonej ,2"). Jesli nie mozesz dotozy¢
w ten sposéb zadnej karty, nagroda przepada.

Uwaga! Jesli wybierzesz karte o wartosci ,5" i dzieki niej ukon-
czysz tworzenie fajerwerku, natychmiast odkryj i rozpatrz kolejny
kafelek nagrody.

POLACZENIE DODATKOW

Gracze moga potaczyé dodatek ,Pieciu wspaniatych” z dodatkiem ,Czarny proch” albo

z dodatkiem ,Lawina koloréw"”. Osoby ztaknione wrazen moga nawet potaczyé wszystkie
3 dodatki!




Producent:
Cocktail Games
2, rue du Hazard

Cocktail W % Dystrybucja w Polsce:
Rebel Sp.z 0.0.

L al
78000 Versailles, Francja hv Les XIl Singes g“ A 2 ﬁx"”J‘ ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gdarisk, Polska O b I
www.cocktailgames.com ~ 3 6A rue Claude Chappe " i e e

2 SINGCES wydawnictwo@rebel.pl

& /jeux.cocktailgames »n 69370 Saint Didier au Mont d'0r, Francja www.wydawnictworebel.pl

Twércy pragng goraco podziekowac testerom, a byli to: Michaél Bertrand, Mikaél Bach, Bruno Goube, Ludovic Maublanc i przede wszystkim Pierre ,,Beri”
Gamberoni, ktéry ofiarowat nie tylko swoj czas, ale tez ogrom wiedzy pirotechnicznej! Osobne podzigkowania naleza sie osobie, bez ktérej gra ,Hanabi” nigdy
nie ujrzataby $wiatta dziennego — Frangoise Sengissen, dziekujemy!

Opracowanie graficzne: Cocktail Games
Redakcja polskich zasad: zespot Rebel

Juz po rozgrywce? Podziel sie wrazeniami z innymi graczami w grupie PLANSZOWA REBELIA FB/groups/planszowarebelia




