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Festivalturm

(4 Siulen, 1 unteres Spie":rett,
2 mittlere/ obere Spie]bretter)

52 Farbkarten
o (13 Karten x 4 Farben)
UBERBLICK
Jedes Fﬂ'lh]' ahr versammelt sich
das Volk bei Indiens lebhaftestem
Fesival, um Farbe und Freude
zu verbreiten. Du bewegst dich
mit deinen Freunden tiber das
Fesival geim‘le und wirfst farbi ges
"Gulaal”-Pulver in die Menge.
Klettere den Festivalturm hinauf
und lass die Farbe von oben auf so

viele Menschen wie még]ich fallen.
Holi ist eine Zeit des spie1er1'schen

Unfugs und ein weni g freund- 100 Farbmarker
schaftliche Konkurrenz sind genau (25 x 4 Farben)
das, was das Festival veﬂamgt...
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In Holi [hoh-lee] freuen sich w <
die Spie] er (in Form von l\
Siegpunkten), indem sie Farbe auf s
die Spi elbretter werfen (von weiter 4 Sp1e]f1gu_ren

oben, desto wertvoller). Sobald : 435
niemand mehr Farbe werfen ‘
kann, gewﬁ'mt der Spi eler mit den
meisten Si egpunkten.

LERNE DAS SPIEL KENNEN: 44 4 : Moﬁ
Wir ]oringen dir das Spie] bei: " '
FLOODGATE.GAMES/HOLT

&

Startspi elermarker
Wertungstafe] &
4 Wertungsmarker rev. 2020-04




AUFBAU OES FESTIVALTURMS

Bereitet die Spie":n'eﬂer vor (einma]ig): Jede Ebene
hat 4 Rander (]'e 2 mit Zahlen und Buchstaben), die

an den Kanten einrasten. Wahlt aus, welche Seite thr
sichtbar haben méchtet - die gekennzeichneten Geweils
die nummerierten, bzw. mit Buchstaben bedruckten Seiten
gegem’ﬂoer) oder die ohne Marki erung. Die vier Teile mit
den Festivalbesuchern kommen an das untere Brett. Die
beiden anderen sind identisch, lasst hier ]'eweﬂs vier Teile

mit Da.chab]:»ﬂ&ungen einrasten.

Aufbau des Turms (vor iedem Spiel) :

- Fm

Nach dem Einsetzen der letzten Saule stellt ihr den Turm
aufrecht hin und fahrt mit dem Spi elaufbau fort.




SPIELAUFBAU

s lcot | Sﬁfgigkeit auf ]'edes der 8 Felder, welches eine
Seite mit den Eckfeldern auf der mittleren Ebene teilt.

2. Legt2 Sl’i{gigkeiten auf ]'e&es der 8 Felder, welches eine
Seite mit den Eckfeldern auf der unteren Ebene teilt.

SieEeot bis zu 3 Konkurrenzkarten offen aus, so dass
alle Spie] er sie sehen kénnen. Wir empfem en 2
Konkurrenzkarten, aber dies ist oph' onal und kann fir
ein einfacheres Spie] erlebnis L"Lbersprungen werden.
Die Karten kénnen zufalli g oder bewuf3t ausgewé’tm’c
werden.

4. Wer die farbenfrohste Klei clung tragt, wird Star’cspie] er

und erhilt den S’car’cspi elermarker.

SPIELAUFBAU FUR OIE SPIELER
Jeder Spi eler erhilt:
5. Seine Spie]figur und stellt diese in eine be]iebige freie

Ecke der untersten Ebene.
6. Seine 25 Farbmarker, diese bilden seinen Farbvorrat.

7. Seine13 gut gemischten Farbkarten, diese werden
verdeckt vor thm a.]:)ge] egt. Jeder zieht eine Karte davon
auf die Hand.

S5 Spie]er]'u']fe
ZUSAMMENFASSUNG

Die Spie]er fithren abwechselnd Aktionen aus, dies sind
Farbe werfen, Z'Jewegen und hochklettern. Nachdem

ein Spie] er seine Aktionen ausgefﬁhr’c hat, zieht er von
seinem Deck Karten nach, bis er 3 Farbkarten auf der
Hand hat. Das Spi el endet, nachdem ]'ecler Spie] er keine
Farbe mehr werfen kann (er hat keine Farbmarker oder
keine Farbkarten mehr). Die Spi eler erhalten Punkte fir
ihre Farbe auf ]'edem Level (1, 2 bzw. 3 Punkte, ie nach
Héhe des Levels). Sie erhalten aufderdem 2 Punkte fir
]'eden ihrer Farbmarker bei anderen Spie] ern, indem sie
mehr Siifdi gkei’cs’coken als andere gesamme]’c haben und

abhingi g von den Konkurrenzkarten.

SPIELABLAUF

Beginnen& mit dem Startspi eler und dann im

Uhrzei gersinn fuchrt ]'ea.er Spi eler eine oder mehrere
Aktionen aus und fullt dann seine Handkarten auf, bis er
3 Karten hat. Aktionen kénnen in beliebi ger Reihenfol ge
ausgefiﬂrrt, darf aber nicht in einer Runde wiederholt

wer&en.



AKTIONEN
3. Die Karte kann beliebi g ged_reh’l: werden, um eine der

vier Ausrichtungen des Musters zu wihlen.

Werft farbi ges Pulver, Wasserballons und gef'a'.r]o’ces
Wasser aus Eimern in die Luft und habt Spass dabei,

eure Farbe auf die Besucher und damit auf die

anderen Spie] er zu verteilen.

Thr spi elt Farbkarten aus, um Farbmarker in den Turm und

andere Spie] er zu ]egen, aber nur, wenn das Muster passt.
Diese Aktion ist ve‘rpﬂich’cem‘l. Wenn ein Spi eler in seinem
Zu_g keine Farbe werfen kann, geht ihr zum SPIELENDE
tiber. 4 liest die Karte nach dem Platzieren der Farbmarker

EINE KARTE OFFEN AUSSPIELEN offen in die Nihe deines Decks ab, um deinen
Ab]agestape] zu bilden.

Die Farbkarte zei gt ein Muster, auf dem die Farbmarker

Eini ge Farbkarten haben ein % ¢ im Muster. Wenn du
landen werden.

so eine Karte spie]st, muss deine Spie] figur auf das L\

1. Wenn du eine Farbkarte ausspi elst, muss deine im Muster ges’ceﬂt werden, anstatt auf ein beliebi ges
Spie] fi gur eines der Felder im Muster ersetzen. Lege angezeigtes Feld. Achi'ung: Diese Karten lassen dich mehr
fiir die anderen Felder im Muster Farbmarker von Farbe werfen, sind aber weniger flexibel.
deinem Vorrat auf das Spi elbrett in leere Felder (oder
Felder mit Siif3i gkeiten). Achung:
e 5 Y _ W o Auf jeclem Feld darf nur ein Farbmarker ]iegen.

R 1 o Farbmarker diirfen auf Stifdigkeiten gelegt werden.
5, , g 8€'€8
' T ° Spie]er erhalten keine Sﬁ/gigkeifen, wenn

! Farbmarker auf sie ge]egf werden.

o Wenn ein Spie]er nicht ausreichend Farbmarker im

X
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] Vorrat hat, ]egi’ er so viele wie mégh’ch aus.
\ “é o Alle auf der Farbkarte farbig markierten Felder

miissen auf dem Spielbrett sein, freie Felder kénnen

\ : sich auch ausserhalb der Spie]ﬁélche befinden.

o Wenn einem Spfe]er die Farbmarker ausgehen, kann

er fiir den Rest des Spie]s keine Aktionen mehr

ausfithren.

2. Inden auszufitllenden Feldern darf sich noch kein

Farbmarker auf dem Spie]brett befinden (Felder mit BONUSPUNKT

einer Spie] figuf oder einer Sﬁfgigkeit sind erlaubt). : Wenn ein Farbmarker auf einem Feld mit der Spie] fi gur

e — e . g —. == 3 eines anderen Spie] ers (5) p] atziert wird, ]ege diesen

/ T ‘i | Farbmarker stattdessen in den Farbvorrat des betroffenen
= P Spi elers. Der aktive S‘pie] er erhilt 1 Bonusunkt, der sofort
auf der Wer’tungstafe] markiert wird.

e Achtung:

o Der Bonuspunkt wird nur vergeben, wenn sich der
betroffene Spie]er auf demselben Level befindet.
o Jeder Farbmarker im Vorrat eines anderen Spie]ers

ist bei Spielencle 2 Punkte fiir seinen Besitzer wert.




BEISPIEL FUR EINEN BONUSPUNKT

Nt

'l 1 PUNKT
FUR BLAU
ODER

SPIELE EINE KARTE VERDECKT AUS

Ein Spi eler kann stattdessen eine Farbkarte verdeckt von
seiner Hand ausspie] en, um einen einzelnen Farbmarker
zu p] atzieren.

# Wenn du eine Farbkarte verdeckt spi elst, kannst du
einen Farbmarker in ein Feld auf deinem Level ]egen

(in beliebi ger En’cfernung) :
# Dieser Marker kann auf ein leeres Feld oder ein Feld
mit einer Siifsi gkeit ge] egt werden (nicht auf ein Feld

mit einem Farbmarker oder einer Spie] fi gur).

# Du d_arfst eine Farbkarte nur verdeckt spie] en, wenn du
in deinem letzten Zug keine verdeckt gespi elt hast (die
oberste Karte deines Abl agestape]s darf nicht verdeckt

sein).

* Lege die Karte nach dem Platzieren des Farbmarkers
verdeckt auf deinen Abl agestape].

MITTLERES & OBERES LEVEL

Das Werfen von Farbe auf die mittlere und obere
Ebene kann dazu fithren, dass Marker auf die darunter
Hegencle Ebene fallen. Weitere Informationen hierzu

findet ihr weiter unten im Abschnitt "Fallende Farbe”

BEWEGEN (OPTIONAL)

Bewege dich und tanze iiber das Festiva]ge] inde,
sammle Siif3i gkeiten und erhalte Farbe von dem Feld,
auf das du dich bewegt hat.

# Du kannst deine Spie] fi gur auf ein beliebi ges Feld der
Ebene stellen, auf der du dich gerade befindet, aufler
auf ein Feld, das von einer anderen Spie] figur besetzt
ist (leere Felder, Felder mit S{l{gigkeiten oder mit

Farbmarkern eines anderen Spi elers sind erlaubb.

i

# Wenn du dich auf ein Feld mit Sﬁ{gigkeiten (6) Bewegt,
sammelst du diese Siif3i gkei’c ein und ]eg’c sie in deinen

Farbvorrat (7).

# Wenn du dich auf ein Feld mit einem Farbmarker
bewegt, sammelt du diesen Farbmarker ein und ]egt
thn in deinen Farbvorrat.

Achtung:

° Spie]er kénnen ihre eigenen Farbmarker sammeln.
Diese kénnen spdter wieder platzierf werden.

o Farbmarker von einem anderen Spie]er in deinem
Farbvorrat kénnen nicht gespielt werden und geben
dem anderen Spieler am Ende des Spie]s ]'eweﬂs 2
Punkte.

e Du erhiltst 5 Punkte fur jeclen Spie]er mit weniger
Sﬁ]@igkeiten als du selbst am Ende des Spie]s.



FALLENDE FARBE

Feiere wilder, klettere den Innenhof hinauf, wirf deine

Farbe hsher in den Himmel und verteile sie auf eine

g‘l" Gssere Menschenmenge.

Wenn du von Farbmarkern umgeben bist, kannst du dich

dafiir entscheiden, ein Level hsher zu klettern und von
weiter oben zu werfen.

# Wenn deine Spi elfi gur auf 4 Seiten (or’chogona], nicht
di agona]) von Farbmarkern (eines beliebi gen Spi elers)

umge]:)en ist, kannst du auf das entsprechen&e Feld der

nichsthsheren Ebene wechseln.

Wenn du Farbe auf der mittleren und obersten Ebene
wirfst, besteht die Még]ichkeit. dass die Farbmarker auf die

darunter ]iegenclen Ebenen fallen.

*: f.ﬂ:)erprﬂfe nach dem Platzieren eines Farbmarkers das

en’csp‘rechen&e Feld auf der darunter ]iegenden Ebere.

¢ Befindet sich auf dem entsprechenden Feld in der

darunter ]iegenden Ebene kein Farbmarker, fllt der
Marker herab und wird in dem Feld der darunter
]iegen&en Ebene p]a’czi ert.

# Wenn du zu irgencleinem Zeitpunk’c einen Farbmarker

m entsprechen&en Feld tiber dir hat, ]ege thn in deinen
Farbvorrat. Dafiir erhilt der Spie] er des Markers

keinen Bonuspunk’c.

# Wenn der Farbmarker von der oberen auf die mittlere
Ebene gefa.nen ist, ﬁberpm’lfe diese Ebene. Wenn sich
im entsprec}len&en Feld unter der Ebene ebenfalls kein
Farbmarker befindet, fallt der Marker weiter herunter.

Klettern

#* Ein Spie] er darf nicht aufstei gen, wenn sich die

Spi elfi gur eines anderen Spi elers im en’csprechen&en

Feld auf der nichsthsheren Ebene befindet.

% Sobald ein Spie] er hinauf gek]etter’c ist, kann er nicht

mehr auf ein tieferes Level zuriickkehren.

Achtung:

. Spie]er diirfen niemals von Rand- oder Eckfeldern

hinauf klettern.
) Spie]er sammeln keine Marker aus Levels unter
ihnen, wenn sie sich bewegen.

1. Marker fanen nicht, wenn sich direkt darunter bereits

ein Marker befindet.

2. Marker kénnen um 1 Ebene fallen und dann anhalten.
3. Marker kénnen 2 Level herabfallen
4. Fallende Marker treffen andere Spie] er fiir einen

Bonuspunk’c, anstatt weiter zu faﬂen.

5. Wenn du dich zu einem Feld mit daritber ]iegen&em

Marker bewegt (5a), fallt dieser Marker auf dich (5b).

6. Farbmarker kénnen durch Siifdi gkei’cen durchfallen.

Acht‘ung: Sﬁfgigkeifen fallen nie - sie sind klelvrig.’



Z UGENDE WERTUNG

Nach dem Ausfithren deiner Aktionen ziehst du soviele
Karten (normalerweise nur 1 Karte) von deinem Farbdeck,

bis du 3 Farbkarten auf der Hand hast.

Freut euch itber eure Erfol ge.

Wenn du entweder keine Farbmarker mehr in deinem

Farbvorrat oder keine Farbkarten mehr auf der Hand hast, JEOER FARBMARKER A‘UF EINEM
erreichst du dein SPIELENDE. TURMLEVEL:

Der nichste Spi eler beginnt im Uhrzei gersinn. Wenn
auch er sein Spi elende erreicht hat, wird das Spie] im
Uhrzei gersinn beim nichsten Spi eler fortgese’czt und so 3 Po INTS
2 POINTS
1 PO INT

weiter.

SPIELENOE

Das Spie] endet fiir einen S]:n'e] er, wenn er keine Farbe
mehr werfen kann oder am Ende seines Zuges, wenmn er
entweder keine Farbmarker mehr in seinem Farbvorrat

oder keine Farbkarten mehr auf der Hand hat.

Wenn alle Spi eler ihr Spie]en&e erreicht haben, macht mit
der WERTUNG weiter.

WERTUNG

Wertet die Punkte fiir ]'e&en Spi eler und markiert diese auf FGR JEOEN FARBMARKER
der Wertungstafe], auf der Grun&]a.ge der Tabelle rechts. IM VORRAT EINES

ANOEREN SPIELERS

Der Spie]er mit den meisten Punkten gewinnt!

Bei Gleichstand gewinnt der S]:n'e] er mit der
meisten Farbe bei anderen Spie] ern, dann tiber
die meisten gesamme]’cen Stufsi gkeiten und zuletzt

iitber die Spi elerreihenfol ge.

Erinnerung: Ihr kénnt bereits wihrend des Spiels FUR JEODEN SPIELER MIT
itber Bonuspunkte Siegpunkte gesammelt haben. WENIGER SUSSIGKEITEN

FEIERT MIT UNS!

Teilt ein Foto eures Spie]s iiber #HoliGame board - und
liked uns bei @F]oodgateGa.mes.

PUNKTE OURCH ,
KONKURRENZKARTENQA&




RONKURRENZKARTEN
b Erhoht die freundschaftliche Rivalitit des

Festivals, indem ihr Konkurrenzkarten hinzufﬁgt,
die euch mehr Abwechsl ung und strategische
Auswammc'ig]ichkeiten bieten. Sie fﬁgen

Rege] é'ma.erungen und neue Még]ichkei’cen zur
Punktewertung hinzu.

Legt wihrend des Aufbaus bis zu 3 Karten aus - mehr
Karten sind natiirlich auch még]ich. Diese kénnen
entweder nach eurer Wahl oder nach dem Zufaﬂspﬁ'nzip
ausgewéimt werden. Wir empfem en euch, héchstens eine

Karte mit der Bezei chnung “Rege]n" dabei zu haben.

Die Spi eler sollten sich mit den An&erungen vertraut
machen, die durch die Konkurrenzkarten ins Spi el
kommen, da sie die S’cra’cegie ]'ea_es Spi els drastisch 4ndern.
Baut das Spi el wie gewohnt auf und spie]’c (sofern nicht
anders amgegeben), nach den normalen Rege]n. Achtet
dabei auf die Auswh‘kungen der Karten.

UBER DAS HOLI FESTIVAL

Holi oder das , Festival der Farben" ist ein altes
hinduistisches Festival, das den Fﬂ'ﬂﬂing, Freude,
Verspie]’theit und Farbe feiert. Wihrend verschiedene
Regionen Indiens und Asiens auf ihre ei gene Art und
Weise feiern, ist ein Markenzeichen des Festivals die Fiille
an Farben, seien es helle ,,Ramgo]i“ -Muster auf dem Boden
oder die freudi gen ,,Far]:)kéimpfe“, die am Tag des Festivals
stattfinden. Menschen je&en Alters sprﬂhen, gie{gen und
werfen einen Regenbogen aus Pulver und Fliissi gkei‘cen -
und in neueren Zeiten Wasserballons - aufeinander. Ein
frohliches Chaos und eine Fiille von Farben.

Der Ursprung des Festivals kann auf viele verschiedene
Quellen zurﬁckgefﬁhrt werden (die Niederl age eines bssen
Kénigs mit List und Magie durch Vishnu in Form eines
Menschenléwen oder der Versuch von Krishna, die Haut
seiner ge]ieb’cen Radha passena_ zu farben - sein ei gener
blauer Teint ist einer der beliebtesten beim Holi). Moderne
Inder betrachten Holi als eine Zeit, die Riickkehr des

F‘rilmings zu begrﬁssen.
EIN HINWEIS VOM VERLAG

Wir méchten mit diesem Spie] die Freude, die mit dem
Holi-Festival einhergeht verbreiten und mehr Menschen
ermég]ichen, sich mit dieser alten indischen Tradition zu
verbinden. Wir hoffen, dass es euren Freunden und ihren
Familien das ganze Jahr itber Freude bereitet. Fiir mehr
Informationen iiber dieses Spi el besucht bitte unsere

Website: FLOODGATE.GAMES/HOLI
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MITWIRKENOE

Spie]design: Julio E. Nazario

Spie]eutwi ck]ung: Ben Harkins, Dary] Andrews,
Shivam Bhatt, Kael Barend

IMustration: Vincent Dutrait

Grafk Design: Vincent Dutrait
Bearbeil:ung: Emﬂy Blain

Text: Sharang Biswas

Kulturelle Beratung: Shivam Bhatt, Sharamg

Biswas, Sankari Kannan, Netra Saxena
Ver]ag: F]oo&ga’ce Games
Ij]:ersetzung: Torsten Sammet

Spie]etester: Peter Yang, Evan Pedersen, Emﬂy
Tinawi, ]osh Slivken, Nate Anderson, Dan Marta,
Brian Schreier, Ken Grazier, Sam Baﬂey, Justin
Woodruff, Shanti Pothapraga&a, Trevor Kirchner,
Kanpy, Andrew Chesney, Eric Andrews, Neil Roberts,
James Thomas, Marcus Ross, Martin Grider, Marisa
Tillman, Brooks Goodweaver, Gates Dowd, Emﬂy
Blain, Iacob Blain, und die Mitg]ie&er von: Game
Designers of North Carolina und Protospie] MN

Besonderer Dank an: "An meine Frau und beste
Freundin Yaseli R. Olivera, fitr all thre Unterstiitzung

und Liebe bei der Entwi ck]ung dieses Spi els.”

Hinweis: In der Rege] wird zur besseren Lesbarkeit
&urchg.’ingi g die Schreibweise "Spi eler” benutzt. Dies
soll niemanden diskreditieren, beim Holi-Festival
sind alle willkommen, sich an den Farben zu erfreuen,
ausge] assen zu feiern und sich gegenseitig Freude zu
schenken. Unabhéigi g vom Geschlecht, der sexuellen
Ausri chtung, der Hautfarbe oder der Reli gi omn.

Lasst uns gemeinsam das “Fest der Farben”
feiern!

M \A

FLOODGATE









