
Work together to create dazzling firework displays! But there’s a catch... all the powder, 
wicks and rockets are all over the place! In this mix up, players hold their cards back to front - 

nobody can see their own cards. Find ways to pass information to your team members,  
and remember information you receive, in this surprisingly innovative challenge!

Contents:
- �70 cards
- 5 cardholders
- 8 tokens 
- 1 bag
- 9 tiles
- 1 game aid
- 1 set of rules
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WARNING!

Small Parts.  
Choking Hazard.

GET READY TO PUT ON AN 
UNFORGETTABLE SHOW! 

DELUXE: WHAT A SHOW!

THIS EDITION CONTAINS THE ORIGINAL HANABI GAME AND 3 NEW ADD-ONS:THIS EDITION CONTAINS THE ORIGINAL HANABI GAME AND 3 NEW ADD-ONS:

 � � COLOUR COLOUR 
AVALANCHE AVALANCHE     

(10 multi-(10 multi-
coloured cards)coloured cards)

BLACK BLACK 
POWDER POWDER     

(10 black cards)(10 black cards)

 � 5 � 5
FLAMBOYANTS FLAMBOYANTS   

(6 BONUS tiles (6 BONUS tiles 
and a game aid)and a game aid)

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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Work together to create dazzling firework displays! But there’s a catch... all the powder, 
wicks and rockets are all over the place! In this mix up, players hold their cards back to front - 

nobody can see their own cards. Find ways to pass information to your team members,  
and remember information you receive, in this surprisingly innovative challenge!

Contents:
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- 5 cardholders
- 8 tokens 
- 1 bag
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- 1 game aid
- 1 set of rules
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 � � COLOUR COLOUR 
AVALANCHE AVALANCHE     

(10 multi-(10 multi-
coloured cards)coloured cards)

BLACK BLACK 
POWDER POWDER     

(10 black cards)(10 black cards)

 � 5 � 5
FLAMBOYANTS FLAMBOYANTS   

(6 BONUS tiles (6 BONUS tiles 
and a game aid)and a game aid)
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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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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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