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20 minut | 2-5 graczy

HANABI
Przygotowanie:
- potasuj karty fajerwerkéw i rozdaj graczom (2-3 graczy = 5 kart, 4-5 graczy = 4 karty)
- gracze nie moga zobaczy¢ swoich kart (trzymaja je w reku rewersami do siebie)
- umie$¢ w pudetku 8 niebieskich zetondw
- umies$¢ poza pudetkiem 3 czerwone zetony

Dazymy do tego, zeby:
- utozy¢ 5 ciggdéw fajerwerkéw w 5 odmiennych kolorach o kolejno dotozonych kartach rosnaco: 1-2-3-4-5
- przekazac¢ innym graczom jednoczesnie jak najwiecej wskazéwek o kartach, ktére maja i moga wytozyc

W swojej turze gracz:
- musi wykona¢ doktadnie 1 z 3 akgji:
1) przekaza¢ informacje innemu graczowi:
- wyjmuije z pudetka niebieski znacznik (musi by¢ dostepny)
- wskazuje (np. przez dotkniecie) dowolnemu graczowi jego karty, ktore:
a) sa tego samego koloru (i méwi jaki to kolor)
b) s3 tej samej wartosci (i méwi jaka to wartosc)
- nie moze przekazac¢ zadnej innej informacji
- musi przekaza¢ kompletna informacje o danym kolorze lub o wartosci
2) odrzucié karte z reki:
- odrzuca dowolng karte na stos kart odrzuconych (bez sprawdzania jej wartosci)
- zwraca do pudetka niebieski znacznik (jezeli jest jaki$ poza pudetkiem)
- dobiera karte do reki do 4/5
3) dotozy¢ karte z reki do ciggu fajerwerka
- odkrywa wybrang przez siebie karte z reki:
- gdy karta pasuje do jakiego$ ciggu lub moze rozpoczac ciag (moze by¢ tylko jeden ciag w jednym kolorze)
- pasuje = jest tego samego koloru i ma kolejng wartos¢
- karta uzupetnia ciag
- jezeli karta konczy ciag, gracz zwraca do pudetka niebieski znacznik (jezeli jest jakis poza pudetkiem)
- gdy karta nie pasuje do zadnego ciagu:
- do pudetka wktadany jest czerwony zeton
- karta jest odrzucana
- dobiera karte do reki do 4/5

Koniec gry:
- przegrana gdy:
- zostanie do pudetka wtozony 3 czerwony znacznik
- skonicza sie karty fajerwerkow (wersja trudna)
- wygrana gdy:
- zostang utozone wszystkie fajerwerki (wersja trudna)
- skoncza sie karty fajerwerkow (wersja tatwa, liczba punktéw = suma najwyzszych kart z kazdego koloru)

Punktacja:

Pamietaj:

- w talii s po 3 karty o wartosci 1, po 2 karty o wartosciach 2, 3, 4 oraz po 1 karcie o wartosci 5 w kazdym kolorze
- karty wielokolorowe moga by¢ uktadane jako 6 kolor (wersja tatwa: karta wielokolorowa = joker)

- warto tak trzymac w reku karty, aby pamietaé¢ podpowiedzi (np. obraca¢ drzewo na rewersie)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki



