A JATEK VEGE
A jaték haromféleképpen érhet véget:
1. A harmadik viharlapka is atfordul a villamot dbrazol oldaldra. Az istenek haragjuk-

ban zivatart ziditanak rank, ami véget vet a t(zijatéknak. A jaték azonnal véget ér, a
jatékosok 0 pontot kapnak, fliggetleniil attdl, hogy hany tizijatékkartyat jatszottak ki.
2.A jatékosok az 6sszes szinsort befejezték. A jaték azonnal véget ér és a jatékosok a maxi-
malisan elérhetd 25 pont megszerzésével iinnepelhetik meg latvanyos gyézelmiket.
3. Amikor az egyik jatékos felhlzza az utolsé lapot a hizépaklirdl, a jaték véget ér.
Minden jatékosnak - beleértve azt is, aki utoljara huzott kartyat - még van egy kore.
Megjegyzés: Az utolsé kérben mdr nem huzunk fel djabb kdrtydkat.
Végil kiértékeljuk a tlizijatékot. Enhez 6sszeadjuk az egyes szinsorokban Iévé legma-
gasabb szamértéket. A t(izijatékot a ,Nemzetkozi Tlzijaték Egyestlet” értékelési
skalaja alapjan fogjuk rangsorolni:
0-5 Ajjaj! A néz6k kifutyilnek!
6-10 Gyenge! Alig tapsolnak.
m-15 Elmegy! A néz6k jobbhoz vannak szokva.
16 - 20 J6! A nézbk orulnek.
21-24 Nagyon jé! A néz6k ujjonganak.
25 Fergeteges! A néz6k ezt a m(isort sosem fogjak elfelejteni.

Példa az értékelésre:

FONTOS TANACSOK ES TIPPEK

o A jatékosok a kezikben lévé kartydk sorrendjét a kapott informdcidk alapjan
megvaltoztathatjak, hogy konnyebben emlékezzenek rajuk.

¢ A dobdpaklit barmikor at lehet nézni, hogy informaciét nyerjiink a még jatékban
1évé kartyakrol.

¢ A Hanabi a jatékosok kozotti kommunikdcion - és annak hidnyan - alapul. Ha a sz-
abdlyokat szigortan értelmezziik, a Mesternek sz6l6 mondatokon és az utalasokon
kivil nem szabadna kommunikalni. Természetesen tapasztalni fogjatok, hogy a
jaték kézben nehéz csendben maradni. Ami kikivankozik, dgyis kijon ©,de minden
csapatndl ki fog alakulni, hogy mennyi kommunikacié férhet bele a jatékba. Ugy
jatsszatok, hogy jol szérakozzatok!

VARIANSOK

Nehézségi szint médositasa
e Tul egyszer(? Jatszatok csak 2 vagy akar csak 1 viharlapkaval.

e Tul nehéz? Hasznaljatok a tartalék utaldslapkat vagy egészitsétek ki érmékkel,
melyek tovabbi utalaslapkakat helyettesithetnek.

Szinkeverés

Az el6készileteknél a tarka tlzijatékkartyakat is keverjétek a tobbi kartya kozé 6.
szinként, igy a jaték soran lesz egy 6. szinsor is. A ,tarka” szint ugyanugy kezeljik,
mint a tébbi szint, és szin-utaldsnal ,tarkanak” nevezzik.

Példa: ,Van egy tarka kdrtydd, itt.”

A maximalisan elérhet6 pontszam igy mar 30 pont lesz.

Ha neheziteni szeretnétek, csak 5 tarka tiizijatékkartyat

keverjetek a tobbi kozé: 1,2,3,4,5.

Szinkeverés?

Ahogy a Szinkeverésnél, az el6késziiletekkor itt is bekeverjuk a 10 tarka tGzijatékkar-
tyat a tobbi kozé 6. szinként, igy a jaték soran lesz egy 6. szinsor is. A szin-utaldsnal
azonban nem nevezhetjiik 6ket ,tarkanak”. Ehelyett a szin-utaldsnal a kivalasztott
szint6l fuggetlenil a tarka kartydkra minden esetben ra kell

mutatnunk.

Példa: ,Hdrom kék kdrtydd van, itt, itt és itt.”

Példa: ,Egy vords kartydd van, itt.”
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A ,Hanabi” kifejezés a japan nyelvbél ered, melynek jelentése ,tlizvirag”
vagy ,tlizijaték”. A Hanabiban a jatékosok bombasztikus t(izijatékot
prébalnak az égre vardzsolni. Ehhez mindannyian egy csapatként fognak
dolgozni. A jatékosoknak csak egyesult erével sikeriilhet a néz6ket
lenyligbzni és az isteneket megorvendeztetni.

JATEKELEMEK

50 tlizijatékkartya 6t szinben (voros, sarga, zold, kék, fehér), szinenként
10 kartyaval a kovetkez6 értékekben: 1,1,1,2,2,3,3,4,4,5

8 utaldslapka (+1 tartalék)

3 viharlapka

A JATEK CELIA

A Hanabi egy kooperativ jaték, ami azt jelenti, hogy a jatékosok egy csapatként jat-
szanak. A jatékosoknak a t(izijatékkartyakat szinenként kell szdmsorrendben kijatsza-
niuk. Azonban sajat kartydikat nem lathatjak, igy csak a tarsaiktdl ered6 utaldsokra

tamaszkodhatnak. Minél tobb kartyat tudnak a jatékosok hiba nélkil kijatszani, annal
tobb pontot kapnak a jaték végén.
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ELOKESZULETEK

Megjegyzés: Az elsé jaték elétt dvatosan nyomkodjdtok ki a lapkdkat a keretiik-
bél.

Fontos: Az alapjatékhoz a tarka tlzijatékkartya és a tartalék utaldslapka nem sziik-
séges. Ezek csak a 6. oldalon taldlhato varianshoz fognak kelleni.

A legidGsebb jatékost kinevezziik Mesternek, aki maga elé helyezi kiilon a vihar- és
utalaslapkdkat. A 8 utalaslapkat ugy kell elhelyezniink, hogy a fehér oldaluk nézzen
felfelé. A harom viharlapkan a jaték elején a tiszta égbolt lathatd. A lapkakat a jaték
sordn a Mester fogja kezelni.

HHHYDODY
eoe

A tlzijatékkartyakat jol megkeverjik. A kartydkbdl a jatékosok szamatdl fuggden
fogunk osztani a jatékosoknak:

¢ 2 vagy 3 jatékos esetén: 5 kartyat

* 4 vagy 5 jatékos esetén: 4 kartyat

Fontos: Mas kartyajatékokkal ellentétben itt a jatékosok nem

lathatjak sajat kartyaikat! Mindenkinek ugy kell a kartyakat

kézbe vennie, hogy csak a hatlapjat lassa. A kdrtyak el6lapjat

csak a tobbi jatékos lathatja.

A tobbi kartyat képpel lefelé forditva az asztal kozepére helyezziik: ez lesz a huzo-
paklink. A Mester lesz a kezdGjatékos, aki ezzel meg is kezdheti a jatékot.

JATEKMENET

Az 6ramutato jarasa szerint fogunk jatszani. A soron lévé jatékosnak a kovetkezd
akciok egyikét kell végrehajtania:

A. Utalast tesz vagy

B. Eldob egy kartyat vagy

C. Kijatszik egy kartyat

A jatékosnak ki kell valasztania az egyik akcidt. Passzolnia nem lehet!

Fontos: A tobbi jatékos sem az akcid kivalasztasat, sem magat az akciot nem kom-
mentélhatja és semmilyen médon nem befolyasolhatja azt.

A. Egy utalas tétele

A jatékosok utaldasok segitségével kaphatnak informaciét arrdl, ;

hogy mi van a kezlikben. A jatékosnak szélnia kell a Mesternek, \) .
hogy utalast szeretne tenni. A jatékos atfordit egy utaldslapkat a u
fekete oldalara.

Most a jatékos tehet egy utaldst egy jatékostarsanak kartyaira. Ki kell valasztania

az egyik utalasfajtat és ra kell mutatnia egy (vagy tobb) kartya(k)ra. A kovetkezé
utalasfajtak lehetségesek:

1. Szin-utalas

A jatékos kivalaszt egy szint és megmondja a jatékostarsanak, hogy mely kartyai
ilyen szintiek.

Fontos: A jatékosnak az dsszes ilyen szin( kartyat meg kell mutatnia tarsanak!
Példa: ,Két sarga kdrtydd van, itt és itt.”

Olyan szinre is tehettink szin-utaldst, mellyel

jatékostarsunk nem rendelkezik!

Példa: ,Nincs kék kartyad.”

2. Szam-utalas

A jatékos kivalaszt egy szamot és megmondja a jatékostarsanak, hogy mely kar-
tydi ilyen szamuak.

Fontos: A jatékosnak az 6sszes ilyen szamu kartyat meg kell mutatnia
jatékostarsanak!

Példa: ,Egy 5-6s6d van, itt.”

Olyan szamra is tehetlink szam-utaldst, mellyel
jatékostarsunk nem rendelkezik!

Példa: ,,Nincs 2-esed.”

Fontos: Ha az 6sszes utalaslapka a fekete oldalaval néz felfelé, ezt az akciét mar nem
vélaszthatjuk! A jatékosoknak a masik két akcio kozil kell valasztaniuk.

B. Egy kartya eldobasa

Egy kartya eldobasakor egy hasznalt utalaslapka visszafordul a fehér -
oldaldra. A jatékosnak szélnia kell a Mesternek, hogy szeretne egy . \)
kartyat eldobni. A mester az egyik utalaslapkat atforditja a fekete u
oldalardl a fehérre.

A jatékos kezébdl egyik kartydjat képpel felfelé leteszi a huzopakli mellé, ezzel dobo-

paklit kialakitva. Ezutan huz egy kartyat a huzépaklirdl és anélkil, hogy megnézné
az el6lapjat, a kezébe veszi azt.

Fontos: Ha az 6sszes utaldslapka a fehér oldalaval néz felfelé, ezt az akciét mar nem
valaszthatjuk! A jatékosoknak a masik két akcio kozil kell valasztaniuk.

C. Egy kartya kijatszasa

Az asztal kozepén kartyak kijatszasaval fog a t(izijaték kialakulni. A jatékosnak szol-
nia kell a Mesternek, ha kartyat szeretne kijatszani. Ezutan a jatékos lehelyez az
asztalra egy kartyat a kezébdl. Két dolog torténhet:

1. A kartyat le lehet helyezni.

A jatékos lehelyezi kartyajat az asztal kozepén 1évé tiizi-
jatékhoz j szinsort kezdve, vagy kiegészitve egy mar
meglévd szinsort. A kartyak lehelyezését ,A tlzijaték”
bekezdésben részletezziik.

2. A kartyat nem lehet lehelyezni.
Az isteneket felb@sziti ez a hiba és
kildenek egy villamot. A Mester az

egyik viharlapkat atforditja a villa-
mot dbrazold oldalara, a jatékosnak ®
pedig képpel felfelé el kell dobnia

a kartyat a dobopaklira.

Ezutdn a jatékos huz egy uj kartyat a huzdpaklirdl, és az el6lapja megnézése
nélkiil a kezébe veszi azt.

A tiizijaték

A tlzijatékot az asztal kozepén fogjuk
Osszeallitani, amely 6t kilonb6z6 szin-
b6l fog allni. Minden szinsort emelkedd
szamsorrendben kell felépiteniink 1-tél
5-ig. Minden szinsort egy 1-es értékd
kartyaval lehet elkezdeni. Ezutan egy
szinsorhoz ugy illeszthetlink kartyat, hogy
annak pontosan 1-gyel magasabbnak
kell lennie, mint az azt megel6z6
kartya értéke. Egy szinsorban nem sze-
repelhet ugyanaz a szam kétszer.

Jutalom

Ha egy szinsorhoz kijatsszuk az 5-6s
szamu kartyat, az adott sor elkészl.
Jutalombdl a Mester egy hasznalt
utalaslapkat atfordithat a fehér
oldalara. Ha mar mindegyik utalds-
lapka a fehér oldalaval néz felfelé, a
jatékosok nem kapnak jutalmat.

Ha a jatékos befejezte akciojat, az Gramutato jarasa szerint kovetkezd jatékos kerdil
sorra.




