COMPONENTES

La torre del patio
4 pﬂares, 1tablero de p]anta baia v 2

tableros de primera y segunda p]antas)

52 cartas de color

R (13 cartas X 4 colores)
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INTROOUCCION

Cada primavera, los parh' cipantes

en este festival, uno de los mas =
animados de la India, se retinen
para esparcir color y al egria durante —— :
unos cuantos dias. Con tus amigos, e et i
muévete por todos los rincones e :
de la fiesta, tirales po]vos ulal de
colores y también a la multitud. Ve

a las plantas superiores y &e]'a que

tu coror cai ga desde bien arriba,

para manchar a tantas persomnas
como pue&as. Sin duda, el Holi es un
buen momento para disfrutar de las
pequeftias travesuras divertidas y de

100 fichas de color
(25 X 4 colores)

T2

4 figuras de ]'ugaclor

una pizca. de rivalidad amistosa...

En Holi los ]'ugaclores ganan puntos
de felicidad al esparcir su color por

los tableros (en las p]a.nfas superiores,
la dicha es mayor y se ganan mds
puntos). También disfrutan y suman
puntos si manchan a los demds

]'ugaclores y &] 1‘ecoge1‘ muchos

caramelos. Cuando ya nadie puede
tirar mds color, el ]'ugad.or con mds

puntos es el feliz ga.na&or. | - ..._,

APRENDE A JUGAR [ @

Si clw'e‘res apren&er a ]'ugar comn un

il Al ‘Q" Una ficha de ]'ugaclor inicial

T Marcador de puntuacic’ni

v4 fichas de puntos




MONTAJE OE LA TORRE OEL PATIO

Prepara los tableros (antes de la primera partida):

enmarca cada tablero con cuatro piezas (dos de ellas &%
numeradas y dos con letras) que encajan en sus bordes.

Puedes e]egir qué cara prefi eres que muestren: la matriz

de letras Y numeros (pom’enclo los nitmeros en méu*genes

opuestos) o sin matriz alfanumeérica. Para el tablero de

la p]anta. ba]'a, usa las cuatro pieza.s esta.mpa.&as conla

multitud colorida; los tableros de la pﬂ'mera y seguncla .
p]am’tas son idénticos y debes enmarcarlos con las cuatro ? : Ay
piezas que representan un te]'a&o.

atio (cada partida):

Monta la torre del p

Tras insertar el tltimo pﬂar, levanta la torre del pah'o y
onlaen posicién vertical. Contintia con la preparacién de e
ra. parti da.



PREPARACION OE LA PARTIDA

1. Enla primera p]emta (la del medio), coloca 1 ficha
de caramelos en cada una de las ocho casillas que
comparten un lado con una casilla esc[w'nera.

2. Enla p]am’ca ba]'a (la del patio),coloca 2 fichas de
caramelos en cada una Ie las ocho casillas que
comparten un lado con una casilla esclm'nera.

3. Revela un maximo 3 cartas de rivalidad y &é]'a] as boca
arriba donde todos pue&am verlas. Os recomendamos
que ]'uguéis con 2 de estas cartas, pero esto es algo
comp]etamente opciona] Y, si queréis una parh'fa mds
sencilla, po&éis rrescindir de ellas. Podéis revelarlas al

azar o pocléis seleccionar las que prefire’u's.

ALl I ador que vista con colores més llamativos es el
jugador inici al y toma la ficha correspond.i ente.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Repa.rte acada ]'ugaa.or todos los componentes de su color:

5. Una figura de ]'u ador, que coloca en una casilla
esquinera vaciade la p] anta ba.]'a..

Una reserva de 25 fichas de su color.

7. Unmazo de 13 cartas de su color; cada ]'ugaclor mezcla
su mazo, lo &e]'a boca aba]'o y roba la carta superior, para
formar su mano inicial.

8. Unacartade ayucla..

RESUMEN

Por turnos, los ]'uga.clores van realizando acciones, que
pue&en ser: Hrar color, mover y subir. Tras haber realizado
sus acciones, el ]'uga.&or robas tantas cartas de su mazo
como haga fa]ta, hasta tener una mano de tres cartas de
color. La pa.rh'&a finaliza cuando ninguin ]'ugador pued_a.
tirar mds color (ya sea porque se han que&ado sin fichas
de color o sin cartas de color). Los 'uga&ores obtienen
untos por cada una de su fichas ie color en las diferentes
p]an’cas a2 y 3 puntos por cada fichaenla p]an’ca ]aa]'a,
pﬁ'mera p] anta y segund_a. 'P] anta, respecﬁvamente).
También puntiian 2 puntos por cada una de sus fichas de
color en las reservas ajenas, por recoger mds caramelos que
los demds y segL’m]o que in ic[uen]as posib]es cartas de

rivalidad.

LA PARTIOA

Empezand.o por el uga&or inicial y s guiend.o en el sentido
delas agu]'as del re1o]', cada ]'uga.&or realiza una, dos o tres
acciomes, y Tuego reporie su marno de tres cartas de color.
Puede rea]iza.r%as acciones en cual qm'er orden, pero estas
no pueden repetirse en un mismo turno.



ACCIONES

TIRAR COLOR (OBLIGATORIA)

Tira tus po]vos de colores al aire, lanza g]obos de aguay
vierte cubos de agua tefiida; cuanto mas color esparzas
sobrela gen’ce (situada en los tableros) y sobre los demds
]'ugaa.ores, mds fe]iz seras.

Juega tus cartas de color para colocar tus fichas de color
sobre el tablero y sobre los demads ]'ugaa.ores, ero solamente
si el esquema se ajusta bien. Esta accién es oﬁ]i atoria; si no
puedes tirar color en tu turno, la parh' da se aca%)a para (&l

JUGAR UNA CARTA BOCA ARRIBA

Cada carta de color muestra un esquema de casillas
coloreadas, que indica en qué casillas del tablero tienes que
colocar tus fichas de color.

A 'ugar boca arriba una carta de color, la posicio’n de
tu Ei gura debe coincidir con la de una de las casillas

coloreadas del esquema. En cuanto a las otras casillas
coloreadas del esquema, si las corresponc]jentes
casillas en el tablero estdn vacias o tienen una ficha
de caramelos, debes colocar una ficha de color (de tu
reserva) en cada una de ellas.

2. En cuanto a estas otras casillas del esquema (en las que
debes colocar tus fichas), en esas casillas del tablero no
ﬁuede haber m’nguna ficha de color, pero si que pued.e

’

aber una fi gura de otro ]ugaclor o fichas de caramelos.

J

3. Puedes girar la carta como quie‘ra.s, para el egi‘r
cual c[w' era de las cuatro orientaciones del esquema.

i 5, ol

4. Tras colocar fic]'Las de color, d_e]'a. la carta boca arriba al
lado de ti mazo, para formar una pﬂa de descarte.

A]gunas cartas de color muestran un icono 7 en el
esquema. Al ]'uga}ﬂas, la posicic’m de tu figura debe coincidir
con la delicono & i en el esquema (y 1o con la de una de las

casmas CO] oreaclas) o

Nota: estas cartas te permii‘en tirar mds fichas de color;
pero son menos flexibles.

Nota:
o Enuna casilla nunca puede haber mds de una ficha
de color:

o Las fichas de color se pueclen colocar sobre fichas de
caramelos.

e Losju adores no toman las fichas de caramelos
cuando ponen una ficha de color en esa misma casilla.

e Siaun jugaclor nole querlan suficientes fichas de
color en su reserva, coloca tantas como pueda.

o Al jugar una carta de color, todas las casillas
coloreadas de su esquema deben situarse dentro del
tablero, pero esto no es necesario para las casillas que
aparecen en blanco.

e Siun jugaclor se quecla sin ficha.s de color; yano puecle
realizar mds acciones durante el resto de la parh'cla.

IMPACTO DIRECTO

Si tienes que colocar una de tus fichas de color en un
casilla ocupada por la figura de otro jugador (5), en vez de
colocarla ahi, &é]'a]a en la reserva de %ic as de color de ese
]'uga&or. Lo has manchado con un fmpacto directo y esto te
otorga 1 punto (avanza tu ficha de puntos en el marcador).

Nota:

e Solamente ganas este punto adicional cuando
impactas directamente en un jugador que estd en la
misma planfa,

o Cada una de tus fichas de color en una reserva ajena

te proporciona 2 puntos al final de la parh'cla..



EJEMPLO DE IMPACTO DIRECTO PRIMERA Y SEGUNDA PLANTAS

Al tirar color cuando estds en la primera plani'a oen
la seguncla., es posible que acabes provocanclo una
Tuvia de colores, con las fichas cayenclo alas planfas
inferiores (v. «Lluvia de colores»).

“M MOVER (OPCIONAL)

Muévete y baila por todos los rincones de la fiesta,
péra.te en una casilla y recoge caramelos, mientras te
impregnas con los colores que la gen’ce ha arro]'a.clo en
esa casilla.

. * Puedes mover tu fi gura a cual quier casilla vacia, con
caramelos o incluso con fichas de color de cual quier
]'uga.&or (pero no pue&es moverla a una casilla que

EL AZUL contenga la fi gura de otro ]'ugador).

JUGAR UNA CARTA BOCA ABAJO

También pued.es ]'ugar una carta de color de tu mano, boca

a]aa]'o, para colocar una tnica ficha de color.

* Si mueves tu ngra a una casilla con fichas de
caramelos (6), recoges Jos caramelos y los &e]'as en tu
reserva (7).

M Simueves tu figura a una casilla con una ficha de
color (6), 1a recogesy la cle]'as en tu reserva.

Nota:
e Puedes recoger las fichas de tu color ¥ Iuego, volver a
colocarlas de la forma habitual.

* Al ]'u ar boca aba]'o una carta de color, pued.es colocar
una ﬁcha de color en una casilla de esa misma p] anta
(a cual quier distancia). e No puecles jugar las fichas de color de los demads
jugaclores que estén en tu reserva. Al final de la
parﬁcla, cada una de estas oforga 2 punfos asu
propietario.

# Debes colocarla en una casilla vacia o en una que
contenga caramelos (no pue&es colocarla en una
casillaenla que haya una ficha de color o una figu‘r‘a.

e ]'uga 149 o Alfinaldela pa‘rh'cla, ganas 5 punfos por cada uno

de los demas jugadores que tenga menos fichas de
* Solo pue&es jugar una carta de color boca aba]'o sien caramelos que til.

el turno anterior no ]'ugas’ce otra también boca abajo

(es decir, si la carta supeﬂ'or de tu pﬂa de descarte no

estd boca aba.]'o).

* Tras colocar la ficha de color, cle]'a la carta boca aba.]'o
en tu pﬂa de descarte.



LLUVIA DE COLORES

Al tivar coloren| ]]:mmera ys ]gun&a p] antas, es posﬂ:ﬂe
ue las fichas de color caigan a los tableros inferiores... iuna
auténtica lluvia de colores!

Si qweres celebrar el Holi por todo lo alto, ve a las

p] antas superiores, apunta al cielo y cle]a que tu color
caiga sobre la multitud. * Al colocar una ficha de color, comprueba la casilla que
estd justo &eba]o enla p] anta inmediatamente inferior.

Siuna f1gura cle ]LL a&or estd ro&ea&a &e f1 C]’l&S &e CO]OT‘ Su * S1 en dJC]'la. CELS‘I”& no ]’Lay mnguna {:‘IC]"LEL d_e CO] orT, ]a.

pro]:netamo pue&e e egw subirala p]anta inmediatamente f1c}1a que acabas de colorcar cae y se coloca en la casilla
supeﬂ or. que tiene deba]o
* Situ fi gura de ]ugad.or estd rodeada por los cuatro *

M Sien cualquier momento una fi gura de ]ugarlor tHene

una f1c}1a%.e color en la casilla que estd justo encima,
esa ficha de color va a parar automdticamente a la
reserva de fichas del propietario dela fi gura. Esto 1o se
considera un impacto directo y no otorga ningtin punto
adicional.

lados (ortogona]men’ce no en di agona.]) or fichas
de color (tuyas o de los demas), puedes ]revar tu
f1gura alacasilla que estd ]u_sto encima, en la p]anta
inmediatamente supeﬂ or.

T

Mover

* f]C]’La d.e CO or cae &e as umia P amta a
Timera, comp‘rovad clue ]"I.Ely d.geba. o, en ]a p]a.nta
Ea]a s1 1o hay mnguna f1c]1a &e CO] or 1a casﬂ o]a

COYYESPOTI&JETIJEE, la f1 cha cae a ]a p]am’ca ]3&]&.

Las fichas no caen si hay otra ficha justo &eba]'o.

* No puecles subir sila casilla que estd justo encima, en La caida puea.e ser de solo una p]am’ta.

1
2

la p] anta inmediatamente supeﬁ or, estd ocupacla por 12593 Taeada Puecle ser de dos p] antas.
4

f1gura de otro ugador Siuna f1 cha. cae SO]DYE un ]ugaclor va a su reserva (no

* Una vez has subido a otra p] anta, yano pue&es regresar cae mds aba o).
alas p]em’cas inferiores. 5. Cuandoun ]uga.&or se mueve a una casilla con fichas
encima (5a), estas caen sobre el ugador (5h).
Nota: 6. Ensu caida,las fichas de color pasan a través de los
e Los ]ugaclores nunca pueden subir desde las casillas caramelos.
esquineras ni desde las situadas en los mdrgenes del )
tablero. Nota: las fichas de caramelos no caen nunca (ison
o Al moverse, los lugadores no recogen ninguna ficha pegajosas’).

que esté en las planfas inferiores.



FINAL DEL TURNO [EE)arSP:Val (o) ¥

Tras realizar sus acciones, el ]uga.&or actual roba cartas de
sumazo (normalmente D hasta reporier su mano de tres
cartas de color, si es posﬂa]e

iMas puni:os, mas al egri a!

S1 e] ]ugador a.ctua] se ]‘La c[ueda.a.o sin f'l C]’ldS d.e CO] or emn su

reserva o S1T‘L car’ca.s cle CO]OT ern su mano, ]a 'PELT’UCla se }La CADA FICHA DE Tu COLOR
acabado para ¢l. EN UNA PLANTA OE LA TORRE:
PUNTUACION

Ahora es el turno del ]ugad.or asu 1zqu1erda Si este ya estd
fue‘ra dela parh da, continta el si gwente ]ugaclor haciala
1zclu1erd.a y asi sucesivamente.

3 PUNTOS

2 PUNTOS

1 PUNTO

Cada ]ugaclor calcula su puntuam én segtin el cuadro de la ;
derecha y actualiza convenientemente la pos1c1on de su
ficha de puntos en el marcador. POR CADA FICHA

FINAL OE LA PARTIOA

La PEU‘JU &a fma 1za para un cle’cer‘rmnaclo ]LLgEl&OT cuem&o
no pueda. tirar CO]OT‘ o, s a] fn’ta.] d.e Ssu t‘LL‘I”T'LO se ha qued.ado
sin f1 C]’LELS cle CO]OT emn su reserva o sin cartas cle CO] oremnsu
mano.

En el momento en que la parti da se haya acabado para
todos los ]ugaclores proce&ed a calcularla puntuacién.

OE TU COLOR EN
punTos UNA RESERVA AJENA

iGana el iugador que comsiga mas puntos'

En casode empate, gana el ugador que tenga mds -,
fichas de su color en reservas ajenas; si el empate S g TN
persiste, el que haya recoguﬂ.o mds caramelos Y. ;
Hnalmente, por orden de ]ugaclo-res

POR CADA JUGADOR
P CON MENOS FICHAS OE
P CARAMELO QUE TU

Recuerda que, gracias a los impactos directos, los
]ugaclores pue«fT en haber ganaclo puntos durante la

iVAMOS A CELEBRARLO!

Deléitanos al compartir una foto de tu tablero #HoliGame,
ynote olvides de et quetarnos @F]ooa.gateGames @deviriberia.

CON LAS CARTAS
OE RIVALIDAD




CARTAS OE RIVALIOAD

Si afiades cartas de rivalidad a la parti da, hards que el
festival se convierta en una competicién mds refii da y
emocionante, gracias a los cambios de reg]as y criterios
de puntuacién que te proporcionan mds vari abilidad y
decisiones estratégicas.

Al preparar la parh'd_a, afiadid una, dos o tres cartas de
rivalidad (mds cartas afiadirian demasiados cambios).
Podéis afiadirlas al azar o seleccionar las que prefiréﬁs.
Os recomendamos que no haya mads de una carta de tipo

«Re g] a».

Primero, intentad famﬂiarizaros con los cambios
introducidos por las cartas, ya que pueclen alterar
considerablemente a vuestras estra’cegi as. Prepara& la
parti da y ]'uga& de la forma habitual (a menos que se os
ndi que a]go diferente), teniendo siempre en cuenta los

efectos de estas cartas.

ACERCA OEL FESTIVAL HOLI

El Holi, el festival del color, es un anti guo festival hindu
dedicado a celebrar la 'pﬁmave‘ra, la al egria, la diversién y
el color. Aunque las diferentes regiones indias y asidticas
lo celebran cada una a su manera, el festival se caracteriza
por 15 profusic’m de color, ya sea con los llamativos dﬂ:)u]'os
de los rango]i, en el suelo, o durante las ]'ovia]es batallas

de colores que se libran el dia del fesh'vad, en las que se
juntan personas de todas las edades para embadunarse,
rociar, verter y arro]'ar un arco iris de po]vos, 14 clui dos %/, mds
recientemente, g]obos de agua. Todo un caos y un esta lido

de CO] ores.

El ori gen del festival puede atribuirse a muchas historias
diferentes (dos de las maés popu]ares son la derrota de un
rey malvado gracias a la astucia y la magia del dios Vishnu,
en forma de ﬁombre—]eén, o bien el intento del joven
Krishna de tefiir la pie] de su amada Radha, para que fuera
azul, como la suya). En la actualidad, pa.ra]os indios el Holi
es el momento de celebrar ]'ubﬂosamente el regreso dela
primavera.

NOTA DOE FLOODGATE GAMES

Con este ]'uego, nuestra intencién es difundir la a]egﬁa con
la que se vive el festival Holi y hacer que mds gente conozca
esta antigua tradicién india, a través de un prisma distinto.
Esperamos que te ofrezca dicha infinita, a ti, a tu familia ya
tus em'u'gos.
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