Poté co skonci posledni kolo, hra kondi a hradi si
mohou spocitat své skore.

SKOROVANI .

Zavérecné skoére se urcuje tak, ze hraci sectou

nejvyssi hodnoty karet ze v3ech péti ohriostroja.

Priklad
+2 body +
celkem 14 boda.

+1bod+4 body je

Umélecky dojem, ktery jste udélali, Ize méfit
podle nasledujici stupnice Mezinarodni federace
ohnostr{jct:

CELKOVY DOJEM

e| Straslivé, publikum vas vypiskalo...

Nic moc. Vlazny potlesk.

11-15 Slusné, ale dlouho si to nikdo

pamatovat nebude...

16-20 | Vyborné, publikum je potéseno.

7asné, tohle si budou lidi
21-24 dlouho pamatovat!

25 Legendarni, lidé uzasem ani nedychaji!

RADY A TIPY &

Hrac, kterému je davana napovéda, si mlize karty ve
své ruce preskladat tak, aby si snadnéji pamatoval
informace o nich (dat si je nalevo, napravo, pfipadné
i doty¢nou kartu lehce povytahnout). Hraci se
mohou kdykoliv podivat na karty v zahazovacim

balicku.

Pokud hra¢ zahazuje kartu, o které nemé zadnou
informaci, riskuje tim, Ze se zbavi karty, kterd je
uzite¢nd pro zkompletovani ohnostroje. Obcas
prosté nebude zbyti a musi vyhodit kartu, o které
nic nevi. To ale nutné nemusi vadit, protoze od
kazdé karty kromé pétek je ve hie vice karet. Tim,
ze jednu odhodite, tak zkompletovani ohiostroje
nutné neohrozite.

Spravné odhadnéte, ktery ohnostroj nemate Sanci
zkompletovat. Karty této barvy miizete zahazovat,
abyste mohli dat modré zetony zpét do vicka
krabicky.

KOMUNIKACE VE HRE HANABI ::i

Komunikace (@ nekomunikace) mezi hraci je
v Hanabi zcela zasadni. Pokud se budete striktné
drzet pravidel, smite komunikovat se svymi
spoluhrddi jen v pfipadé, ze jim davate ndpovédu
za pomoci modrého zetonu. MGzete ale hrat
jakymkoliv zplsobem, ktery vam vyhovuje.
Nastavte si vlastni pravidla komunikace. Véty
jako ,Pordd jesté nevim nic o svych kartdch.”, ¢i
»~Pamatujes si, co mds na ruce?” tak nemusi byt na
zavadu.

OHNOSTRUJCEM DO POSLEDNIHO DECHU

Hra nekonc¢i po kole, kdy je dobrana posledni
karta. Pokracuje do té doby, nez jsou hraci
porazeni (tfi ¢ervené Zetony ve vi¢cku nebo
zahozeni klicové karty nutné k dal$imu postupu),
nebo dokud nezvitézi (jsou zkompletovany
vsechny ohnostroje). Hraci tak maji ke konci hry
méné karet a stupnice Federace pro hodnoceni
vykonu se neuplatni. Budto se podafi udélat
perfektni ohnostroj, nebo hraci prohrali!

NACASOVANA CHOREOGRAFIE

Ve chvili, kdy ma byt zahrana karta rozsitujici
ohnostroj, miize hrac na tahu oznamit, kterou barvu
jeho karta doplni. Pokud ji uvede spravné, karta je
umisténa podle obvyklych pravidel a hra¢ mize
dat do vicka modry Zeton (dva, jedna-li se o patou
kartu). V piipadé chyby je karta zahozena a do vicka
dan Cerveny Zeton. Je na hracich, zda tuto moznost
vyuziji nebo ne, znaji rizika s tim spojena.

VODOPAD BAREV

Pfidejte do balicku pét du- _
hovych karet. Duhové karty
tvoii novou barvu. Jen je jich
pouze pét. Mlzete o nich
davat ndpovédu stejnéjako =

o jinych kartach (tedy ,Mds dvé duhové karty, tady
a tady.”) Hraci se nyni snazi tvofit Sest ohrostrojli
misto péti a maximalni skére je 30. Hodnotici
stupnice je rozsitena nasledujicim zptisobem.

25-29 | Legendarni, lidé uzasem ani nedychaji! |

Bozské: Show zastinila samotné hvézdy!

Poznamka: Tuto variantu Ize rovnéz hrat tak, ze
duhové karty nejsou napovidany jako duhové, ale
jsou vzdy oznaceny spolu s vybranou barvou. Ma-li
hrac kupfikladu v ruce 2 modré karty a 1 duhovou,
jsou mu napovézeny 3 modré karty.

PODEKOVANI AUTORA

Sylvain Thomas, Mikaél Bach, Michaél Bertrand, Matthieu Houssais,
Florian Grenier, Frangoise Sengissen, Emilie Pautrot, Frédéric Vuillet,
Matthieu Bonin, Bruno Goube, Arnaud Villechaise.
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Hra od Antoina Bauzy - llustrace Gerald Guerlais
Od 2 do 5 hrach - Vék od 8 let

« 50 karet ohnostroj(
« ¢eska pravidla
+ 8 modrych zeton(

« 3 Cervené Zetony Y -=Y
« 5 duhovych karet @

(pouziva se jen v rozsifeni ,Vodopad barev”)

Poznamka: Je 10 karet od kazdé barvy o hod-
notach 1,1, 1,2,2,3,3,4,4,5.

%
Z
~
b

Hanabi je kooperativni hra, tedy hra, ve které
hraci nehraji proti sobé, ale snazi se plnit spolecny
cil. V tomto pfipadé predstavuji roztrzité tvirce
obfiho ohnostroje, kterym se nahodou podafilo
promichat vSechen stielny prach, rakety i roz-
busky. Ohnostroj ma za chvili zacit a panika se Sifi.
Musite spolupracovat, abyste dokazali zabranit
katastrofé!

Musite dat dohromady 5 ohriostroji (bily,
cerveny, modry, , zeleny) tak, Ze jejich ¢isla
budou stoupat od jedni¢ky do pétky (v pfislusné

barvé).
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PRIPRAVA HRY
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Ve dvou ¢i tfech hracich rozdejte 5 karet kaz-
dému hraci. Pokud hraje ¢tyfi nebo pét hracu,
dostane kazdy z nich jen 4 karty.

Umistéte 8 modrych zetont do vicka kra-
bicky a 3 cervené hned vedle. Zamichejte
50 karet, udélejte z nich balicek a polozte
je licem dold. Rozdejte kazdému hraci
prislusny pocet karet.

Dualezité: Hraci se nesmi divat na karty, které
jsou jim rozdany. Méli by je uchopit tak, aby je
vidéli ostatni hraci, ale oni sami ne. Hraci se nikdy
v prabéhu hry nesmi podivat na své vlastni karty.
Byla by to velka ostuda a jejich reputace mistr(
pyrotechnik( by byla znicena.

\ailsy

PRUBEH HRY

Zacinda hrac s nejbarevnéjsim oblecenim. Hra
pokracuje po sméru hodinovych ruci¢ek. Ve svém
tahu musi hra¢ provést jednu (a pouze jednu)
z nasleduijicich tfi akci (svdj tah nesmi vynechat):

1 « NaproviDAT
2 o ZAHODIT KARTU

3 o ZAHRAT KARTU

Poznamka: Ostatni spoluhraci nesméji hrace
béhem jeho tahu presvédcovat ¢i jeho akci ko-

mentovat.

1. NAPOVIDANI

Pokud si hrac vybere tuto akci, musi vzit modry
Zeton z vicka krabicky a polozit jej vedle cer-
venych. Poté m{iZze jednomu ze spoluhrac¢ti dat
napovédu ohledné karet v jeho ruce.

Dualezité: Hra¢ musi jasné ukazat na karty, ke
kterym informace dava.

Hraé maze dat dva typy informaci:

* Napovéda tykajici se barvy (pouze jedné barvy).

Priklad
Ma3 ¢ervenou kartu tady”, |

nebo ,Ma3 dvé zelené karty, |
tady a tady”, nebo ,Mas tfi bilé |
karty, tady, tady a tady”.

* Ndpovéda tykajici se hodnoty (pouze jedné
hodnoty).

Priklad
»Mé$ kartu o hodnoté pét tady”, |
nebo ,Mas dvé jednicky, tady |
a tady”, nebo ,Mas dvé karty |
hodnoty Ctyfi, tady a tady”.

Dulezité: Napovidajici musi dat kompletni
informaci. Ma-li tedy hrac dvé zelené karty,
napovidajici nesmi ukazat jen na jednu z nich.

Poznamka: Tuto akci nelze provést, pokud ve

vicku nezbyvé zadny modry Zeton. V tom pfipadé
hra¢ musi hrét jinou akci.

2.ZAHOZENI KARTY

Provedenim této akce hrac vréti jeden modry
zeton do vicka. Hra¢ zahodi jednu ze svych karet
v ruce a polozi ji na zahazovaci balicek (ten se
tvofi vedle vicka, karty licem nahoru). Poté si
vezme novou kartu a da si ji do ruky, aniz by se
na ni podival.

Poznamka: Tuto akci nelze provést, jsou-li vSechny
modré Zetony ve vicku. Hra¢ musi provést jinou
akci.

3. ZAHRANI KARTY

Hrac¢ vezme kartu ze své ruky a vyloZi ji pfed sebe.

Mohou nastat dvé rdizné situace:

* Karta zacina novy ohnostroj nebo pokracuje
¢i dokoncuje néjaky jiz zapocaty. Ve druhém
pfipadé je pfidana k ohnostroji.

« Karta nepokracuje v zddném ohnostroji a Zddny
nezacind: je zahozena a do vicka je ptidan jeden
Cerveny Zeton.

Hrac si poté vezme novou kartu a pfida si ji do
ruky, aniz by se na ni podival.

JAK SE TVORi OHNOSTROJE

FiE i

*Od kazdé barvy m(ze byt ve hie jen jeden
ohnostroj.

e Karty v ohnostroji musi byt umistovany ve
vzestupném poradi (1, poté 2, poté 3, poté 4
a nakonec 5).

¢V kazdém ohnostroji mlze byt jen jedna karta
od kazdé hodnoty (tedy celkem pét karet).

BONUS ZA DOKONCENI OHNOSTROJE &

Kdyz se hraci podafi zkompletovat ohnostroj -
tedy zahraje Uspésné kartu s hodnotou 5 — da
jeden modry Zeton do vicka. Cini tak ,zadarmo*”,
nemusi pfi tom tedy zahazovat kartu. Bonus
ztraci, pokud jsou ve vicku vSechny modré Zetony.

Hanabi muUze skoncit ttemi rdznymi zpUsoby:

 Hra kon¢i okamzité, pokud je do vicka pfidan
treti Cerveny Zeton.

e Hra kon¢i okamzité, pokud se hrac¢lim podafii
zkompletovat vsech pét ohnostroja pred tim,
nez hradi protoci dobiraci bali¢ek. Hraci ziskavayji
25 bodU a jedna se o obdivuhodné vitézstvi.

* Hra konc¢itéz v piipadé, kdy jeden z ohnostrajcli
dobere posledni kartu z dobiraciho bali¢ku.
Kazdy z hracu poté zahraje jesté jeden posledni
tah, v¢etné hrace, ktery dobral posledni kartu.
V pribéhu tohoto posledniho tahu hraci karty
nedobiraji (ostatné ani nemaji z ¢eho).
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KONEC HRY \
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