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Objetivo del juego
Conseguir la mayor puntuación sumando al final 
del juego los puntos marcados en las cartas de 
Gato callejero. Las cartas de Gato callejero se 
ganan cuando un jugador forma un camino sin 
obstáculos entre un gato y un hogar.

Un juego de Antoine Bauza, 
Ilustraciones de Stéphane Escapa

Traducción: Irene Peláez

1 a 4 jugadores  
a partir de 6 años

1876

Nota: -  Es posible que se produzcan reacciones en cadena 
permitiendo que un jugador gane 2, 3 o 4 gatos en 
su turno.

-  Un jugador puede ganar dos gatos con una misma 
acción. Dado el caso, ambos son reemplazados por 
nuevas cartas de Gato callejero y estas colocadas en 
su nueva posición. Cuando esto suceda, las cartas de 
Hogar también deberán moverse.

Es el turno del siguiente jugador, que realizará sus 
dos acciones. La partida continuará con los juga-
dores turnándose en sentido horario hasta que se 
ganan las 15 cartas de Gato callejero.

Fin de la partida
La partida termina cuando se han ganado todas 
las cartas de Gato callejero. Los jugadores cuentan 
sus puntos sumando los valores de todas las car-
tas de Gato callejero que hayan ganado. El jugador 
con el mayor número de puntos gana la partida y 
recibe el título de “Mejor amigo de los gatos”.

Versión mininos 
Para los más pequeños

Las reglas son las mismas. Sólo cambia la prepara-
ción: ahora los canalones forman un cuadrado de 
3x3 en lugar de uno de 4x4.

Los bordes rojos indican la posición obligatoria de 
las cartas.

Versión en solitario
¡Encuentra una casa para todos los gatos lo más 
rápido que puedas!

Juega una partida en solitario usando las mismas 
reglas y contando el número de turnos que necesi-
tas para ganar todos los gatos.

Versión cooperativa
Jugad juntos y contad el número de turnos que 
necesitáis para ganar todos los gatos.

Versión por equipos (4 jugadores)

Formad equipos de dos jugadores. El equipo que 
obtenga la puntuación más alta gana la partida.

36 cartas
Canalón

15 cartas 
Gato callejero

2 cartas
Hogar

Escala de puntuación
7 turnos o menos:
¡El mejor amigo de los gatos!

8-9 turnos:
¡El segundo mejor amigo de los 
gatos!

10-11 turnos:
Buen trabajo.

12-13 turnos:
No está mal.

14-15 turnos:
Puedes hacerlo mejor.

16-17 turnos:
Por esta vez vale.

18 o más turnos:
Pobres gatos.

Un jeu d’Antoine Bauza - Illustrations de Gérald Guerlais
De 2 à 5 joueurs - À partir de 8 ans.

 MATÉRIEL
- 50 cartes Hanabi
- 8 jetons bleus
- 3 jetons rouges
-  5 cartes multicolores  

(pour l’extension)

- 1 règle

Note : pour chacune des 5 couleurs  
des cartes, la distribution des valeurs  
est 1, 1, 1, 2, 2, 3, 3, 4, 4, 5.

 BUT DU JEU
Hanabi est un jeu coopératif, c’est-à-dire un jeu 
dans lequel les joueurs ne s’affrontent pas mais 
font équipe pour atteindre un objectif commun. 
Ils interprètent ici des artif iciers distraits 
qui ont mélangé par mégarde les poudres, 
mèches et fusées d’un grand feu d’artifice. La 
représentation va commencer et c’est un peu 
la panique. Il leur faudra s’entraider pour que le 
spectacle ne tourne pas à la catastrophe !

Le but des artificiers est de composer 5 feux 
d’artifice, un de chaque couleur (blanc, rouge, 
bleu, jaune, vert), en constituant des suites 
croissantes (1, 2, 3, 4, 5) avec des cartes de même 
couleur.

Une fois ce dernier tour de table accompli, la 
partie s’achève et les joueurs peuvent alors 
déterminer leur score.

 SCORE
Pour calculer leur score, les joueurs font la somme 
de la carte de plus haute valeur de chacun des 
5 feux d’artifice.

Exemple : 
4 points + 2 points + 3 points + 1 point + 4 points 
soit un total de 14 points.

Leur performance artistique est évaluée 
grâce à l’échelle de référence de la Fédération 
Internationale des Artificiers :

Points Qualité de la Prestation

5 OU - Horrible, huées de la foule...

6 - 10 Médiocre, à peine quelques 
applaudissements.

11 - 15 Honorable, mais ne restera  
pas dans les mémoires...

16 - 20 Excellente, ravit la foule.

21 - 24 Extraordinaire, restera gravée  
dans les mémoires !

25  Légendaire, petits et grands sans voix,  
des étoiles dans les yeux.

 

CONSEILS
Voici quelques recommandations qui vous aideront. 
Un joueur qui reçoit une information peut, s’il le 

souhaite, réorganiser sa main pour placer les cartes 
concernées à un endroit qui l’aidera à s’en souvenir 
(à gauche, à droite, légèrement décalées). Les joueurs 
peuvent à tout moment consulter les cartes se 
trouvant dans la défausse. 
Si un joueur défausse une carte pour laquelle il n’a 

aucune information, il prend le risque d’écarter du 
jeu une carte qui peut être utile pour compléter un 
feu d’artifice. Parfois, un joueur n’aura pas le choix et 
devra défausser une carte sans avoir d’information. 
Cependant les cartes sont en plusieurs exemplaires (à 
l’exception des cartes de valeur 5) ; en défausser une 
ne condamne pas obligatoirement un feu d’artifice. 
Identifiez clairement un feu d’artifice quand vous 
savez que vous ne pouvez pas le terminer : par 
exemple en décalant la dernière carte de la série. 
Les cartes de la couleur correspondante pourront 
toujours être défaussées pour remettre des jetons 
bleus dans le couvercle de la boîte.

 COMMUNIQUER DANS HANABI
Hanabi repose sur la communication (et la non-

communication) entre les joueurs. Si vous suivez 
les règles à la lettre, vous ne pouvez communiquer 
avec vos coéquipiers que lorsque vous leur donnez 
une information en dépensant un jeton bleu. 
Toutefois, vous êtes invités à jouer de la manière 

qui vous est la plus agréable : fixez vous-même vos 
règles en matière de communication. Vous pouvez 
par exemple autoriser des remarques telles que 
« Moi, je ne sais toujours rien sur mon jeu » ou bien 
«   Tu te souviens 
de ce que tu as en 
main ? ». 

 

VARIANTE  « BOUQUET FINAL »  
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Preparación del juego

1.  Forma un cuadrado con 16 cartas de Ca-
nalón (4x4). Las cartas deben estar coloca-
das de forma aleatoria, excepto las cartas 
de la esquina inferior izquierda y la esquina 
superior derecha, que siempre deberán ser 
cartas de Canalón curvas. 

2.  Coloca 2 cartas de Hogar y 2 
cartas de Gato callejero fuera 
del cuadrado, tal como se mues-
tra arriba. 

3.  Coloca junto al cuadrado, formando mazos 
separados, las cartas de Canalón restantes 
boca arriba, y las cartas de Gato callejero 
restantes boca abajo. 
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El juego
Empieza el último jugador que haya visto un gato 
negro. Los demás jugadores se turnan siguiendo 
el sentido de las agujas del reloj. Durante su turno, 
cada jugador puede hacer dos acciones en cual-
quier orden, pudiendo realizar la misma acción dos 
veces. Hay dos posibles acciones: 

 ROTACIÓN: girar una carta de Canalón.
Gira la carta elegida en cualquier sentido una o dos 
veces (90º o bien 180º respectivamente).

 INSERCIÓN: colocar una nueva carta de 
Canalón.

Roba una carta del mazo de cartas de Canalón y 
quédatela en la mano. Retira una carta de Canalón 
del borde del cuadrado (incluso si al lado de esa 
carta hay una carta de Hogar o una carta de Gato 
callejero) y colócala en la parte inferior del mazo de 
cartas de Canalón.

A continuación, desplaza la fila o columna de car-
tas correspondiente para poner la nueva carta.

Si una acción provoca la creación de un camino 
de canalones de una carta de Gato callejero a una 
carta de Hogar, el jugador retira la carta de Gato 
callejero y la coloca boca arriba frente a él. 

Luego, mueve la carta de Hogar un espacio en 
sentido de las agujas del reloj y añade una nueva 
carta de Gato callejero del mazo en el espacio ad-
yacente, en el sentido horario, al de la carta que se 
acaba de retirar. 

Las cartas de Hogar y las cartas de Gato callejero 
no pueden colocarse unas encima de otras. Si esto 
ocurre, la carta que debía moverse deberá saltar el 
espacio ocupado. 

 Recorrido válido.

El jugador recibe la 
carta de Gato callejero.

La carta de Hogar se 
mueve y entra en juego 
una nueva carta de 
Gato callejero. 

 PRÉPARATION DU JEU
Laissez de côté les 5 cartes multicolores. 
Elles ne serviront que pour l ’extension 
« Avalanche de couleurs ». 

Placez les 8 jetons bleus dans le 
couvercle de la boîte et les 3 jetons 
rouges juste à côté de celui-ci. 

Mélangez les 50 cartes pour former une pioche, 
face cachée.

Distribuez une main de cartes à 
chaque joueur :
●  Dans une par t ie  à  2  ou 3 
joueurs, chaque joueur reçoit 5 
cartes.
● Dans une partie à 4 ou 5 joueurs, chaque joueur 
reçoit 4 cartes.

Important : Les joueurs ne doivent pas regarder 
les cartes qui leur ont été distribuées ! Ils les 
prennent en main de manière à ce que les autres 

joueurs puissent les voir mais pas eux-mêmes.

 LA PARTIE
Le joueur qui possède les vêtements les plus 
colorés commence la partie. Les joueurs jouent 
ensuite à tour de rôle, dans le sens des aiguilles 
d’une montre. Quand vient son tour, un joueur 
doit accomplir une et une seule des trois actions 
suivantes (passer son tour n’est pas autorisé) :

 1 ● donner une information

 2 ● défausser une carte

 3 ● Jouer une carte

Note : Lors du tour d’un joueur, ses coéquipiers 
n’ont pas le droit de faire des commentaires  
ou de l’influencer.

 1. DONNER UNE INFORMATION
Pour accomplir cette action, le joueur doit 

retirer un jeton bleu du couvercle de la boîte 
(il le place à côté, avec les jetons rouges).  
Il peut alors donner une information à un 
coéquipier sur les cartes que celui-ci tient en 
main.

Important : Le joueur indique clairement - en les 
montrant du doigt - où se trouvent les cartes sur 
lesquelles il donne une information.

Deux types d’informations sont possibles :

● Une information sur une (et une seule) couleur.

Exemples : 
« Tu as une carte rouge ici » ou « Tu as deux cartes 
vertes ici et ici » ou « Tu as deux cartes blanches, là 
et là ». 

● Une information sur une (et une seule) valeur.

Exemples : 
« Tu as une carte de valeur 5 ici » ou « Tu as deux cartes 
de valeur 1 là et là » ou « Tu as deux cartes de valeur 4 là 
et là ».

Important : Le joueur doit donner une 
information complète : si un joueur a deux 

cartes vertes, l ’informateur ne peut pas  
en désigner une seule !

Remarque : Si le couvercle de la boîte ne contient 
aucun jeton bleu, cette action ne peut pas être 
effectuée. Le joueur doit obligatoirement en 
effectuer une autre.

 2. DÉFAUSSER UNE CARTE
Accomplir cette action permet de remettre un 
jeton bleu dans le couvercle de la boîte. Le joueur 
défausse une carte de sa main et la place dans la 
défausse (à côté de la boîte, face visible). Il pioche 
ensuite une nouvelle carte, sans la regarder et 
l’ajoute à sa main.

Remarque : Si tous les jetons bleus sont dans le 
couvercle de la boîte, cette action ne peut pas 
être effectuée. Le joueur doit obligatoirement en 
effectuer une autre.

 3. JOUER UNE CARTE
Le joueur prend une carte de sa main et la pose 
devant lui.
Deux cas de figure se présentent alors : 

●  Soit la carte commence ou complète un feu 
d’artifice : elle est alors ajoutée à ce feu d’artifice.

●  Soit la carte ne vient compléter aucun feu d’artifice : 
elle est alors défaussée et un jeton rouge est 
ajouté dans le couvercle de la boîte.

Il pioche ensuite une nouvelle carte, sans la 
regarder et l’ajoute à sa main.

 COMPOSITION DES FEUX D’ARTIFICE
●  Il ne peut y avoir qu’un seul feu d’artifice de 

chaque couleur.
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