
Dans ce jeu coopératif jamais vu, les joueurs œuvrent ensemble pour tirer  
de beaux feux d’artifice. Mais comme les poudres, les mèches et les fusées sont complètement 
mélangées, chaque joueur doit tenir ses cartes à l’envers ! Personne ne voit son propre jeu… 
Il faudra donc informer intelligemment ses coéquipiers et mémoriser les informations reçues. 

L’entraide est la clé pour réaliser un spectacle inoubliable !

De 2 à 5 joueurs
À partir de 8 ans

Contenu :
- �70 cartes
- 5 porte-cartes
- 8 jetons 
- 1 sac
- 9 tuiles
- 1 aide de jeu
- 1 règle du jeu

Cocktail Games 
2, rue du Hazard 
78000 Versailles 

www.cocktailgames.com

HANABI : UN DÉFI ÉTONNANT 
ET INCROYABLEMENT NOVATEUR !

CETTE ÉDITION CONTIENT LE JEU HANABI ORIGINAL ET 3 EXTENSIONS INÉDITES !CETTE ÉDITION CONTIENT LE JEU HANABI ORIGINAL ET 3 EXTENSIONS INÉDITES !

 � � AVALANCHE AVALANCHE 
DE COULEURSDE COULEURS    

(10 cartes (10 cartes 
multicolores)multicolores)

POUDRE POUDRE 
NOIRENOIRE    

(10 cartes noires)(10 cartes noires)

 � 5 � 5
FLAMBOYANTS FLAMBOYANTS   
(6 tuiles BONUS (6 tuiles BONUS 

et une aide de jeu)et une aide de jeu)

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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attention ! 
Ne convient pas 
aux enfants de 

moins de trois ans.  
Petites pièces. 

Danger d’étouffement.

6565

5050



Dans ce jeu coopératif jamais vu, les joueurs œuvrent ensemble pour tirer  
de beaux feux d’artifice. Mais comme les poudres, les mèches et les fusées sont complètement 
mélangées, chaque joueur doit tenir ses cartes à l’envers ! Personne ne voit son propre jeu… 
Il faudra donc informer intelligemment ses coéquipiers et mémoriser les informations reçues. 

L’entraide est la clé pour réaliser un spectacle inoubliable !

De 2 à 5 joueurs
À partir de 8 ans

Contenu :
- �70 cartes
- 5 porte-cartes
- 8 jetons 
- 1 sac
- 9 tuiles
- 1 aide de jeu
- 1 règle du jeu

Cocktail Games 
2, rue du Hazard 
78000 Versailles 

www.cocktailgames.com

HANABI : UN DÉFI ÉTONNANT 
ET INCROYABLEMENT NOVATEUR !

CETTE ÉDITION CONTIENT LE JEU HANABI ORIGINAL ET 3 EXTENSIONS INÉDITES !CETTE ÉDITION CONTIENT LE JEU HANABI ORIGINAL ET 3 EXTENSIONS INÉDITES !

 � � AVALANCHE AVALANCHE 
DE COULEURSDE COULEURS    

(10 cartes (10 cartes 
multicolores)multicolores)

POUDRE POUDRE 
NOIRENOIRE    

(10 cartes noires)(10 cartes noires)

 � 5 � 5
FLAMBOYANTS FLAMBOYANTS   
(6 tuiles BONUS (6 tuiles BONUS 

et une aide de jeu)et une aide de jeu)

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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89attention ! 

Ne convient pas 
aux enfants de 

moins de trois ans.  
Petites pièces. 

Danger d’étouffement.
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