INTRODUZIONE

Ogni primavera, una folla si raduna
per spargere colore e gioia in una
delle feste piit vivaci ie”'lncb’a.
Muoviti nel cortile insieme ai tuoi
amici mentre lanciate po]vere
colorata "gu]aa]" sui partecipanti e
Tuno sull’altro. Mirate in alto e fate
cadere i colori su quante piit persone
possibﬂe. Holi & occasione giusta
per tirare qua] che scherzo giocoso,

e la festa non & comp]eta senza un

pizzico di amichevole rivalita...

In Holi,i gioca’cori o’ctengono gioia
(sotto forma di punti) lanciando
colori sulle p]amce G Tivelli superiori
Va]gono Ppiit punh') e g]i umni sug]i
altri, e raccog]ienclo dolcetti. Quando
giocatore puo piit lanciare
colori, il giocatore che ha piu punh'

nessun

vince la par’n”ca..

IMPARA A GIOCARE

ik insegneremo a giocare:
www.devir.com

COMPONENT]I

Torre del Cortile

(4 Colonne, 1 Plancia Livello Superiore,
2 Plance Livello Mediano/Inferiore)

* SOMMARIO DELGIOCO

SOMMARIO gy GI6co

Segnapunti ed Segna,]im'
Punteggio

MANCAUNPY

- Punteggio

52 Carte Colore
(13 Carte x 4 Colori)

100 Segna]im' Colore
(25 x 4 Colori)
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4 Pedine Giocatore

Insegna del 1° Giocatore




ASSEMBLAGGIO DEL CORTILE

Prepara le plance (prima volta):

ogni 1emc1'afta 4 sezioni del bordo (2 con dei numerie 2
con delle lettere) che si agganciano ai margini. Sceg]i qua]e
lato vuoi che sia a faccia in su: queﬂo con numeri o lettere
(mettendo le due sezioni con i numeri sui due lati opposh’,
etc) o queno senza indicazioni. Aggancia le 4 sezioni con
]'immagine della folla ai bordi superiori di una p] ancia. Le
altre p] arnce sono identiche: aggancia a ognuna 4 sezioni
con ]'immagine del tetto.

Assembla il Cortile (ogni volta):
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Dopo aver inserito I'ultima colonna, metti la Torre del
Cortile in piech' e continua con la preparazione.

PREPARAZIONE OELLA PARTITA

1. Mettil Segna]ino Dolcetto in ciascuna delle 8 caselle
che hanno un lato in comune con le caselle d’ ango]o sul

Livello Mediano.
2. Metti2 Segna“m' Dolcetto in ciascuna delle 8 caselle

che hanno un lato in comune con le caselle cl’a.ngo]o sul
Livello Inferiore.

3. Rivela a faccia in su fino a 3 Carte Rivalita, in modo che
tuttii gioca’cori possamno vederle. Noi consig]iamo di
rivelarne 2, ma questa fase e opziona]e, e puoi saltarla
se vuol gioca.re una partita pitt semp]ice. Le carte
possono essere estratte a caso oppure scelte.

4. Chiunque indossi I'abito piit colorato &1l 1° Giocatore.

Consegnag]i ]'Insegna del 1° Giocatore.

PREPARAZIONE OEI GIOCATORI

Daia: ogm' gioca’core tuttii com‘ponenﬁ del colore che ha
scelto:

5. La sua Pedina Giocatore, collocata in una c[ua] siasi

delle caselle d’ ango]o del Livello Inferiore.

6. Isuoi25 Segna]im' Colore. Questi costituiscono la sua
Riserva di Colore.

7. Le sue 13 Carte Colore, mischiate e messe a faccia in
gitta formare il suo mazzo. Ogni giocatore deve pescare
1 Carta Colore dal proprio mazzo per comporre la sua
Mano.

8. 1Carta Riassuntiva.

SINTESI DEL GIOCO

I giocatori si alternano nel com]:n'ere azioni, come Lanciare
Colore, Muoversi e Salire. Dopo aver compiuto le sue azioni,
il giocatore pesca dal proprio mazzo fino ad avere in mano
3 Carte Colore. La partita finisce quama_o nessun giocatore
uo piit Lanciare Colore (ha finito i suoi Segna]im' Colore o
e sue Carte Colore). I giocatori guadagnano punti per ogni
segnalino del loro colore su ciascun livello (1,2 e 3 punti,
rispettivamen’ce, per ogm' Tivello dal basso verso I'alto).
Inoltre ottengono 2 punti per ogni loro Segna]ino Colore
nelle riserve clegh' altri gioca’tori, e altri pun’d se hanno piﬁ
Segna]im' Dolcetto deg]i altrie seguena_o le Tego]e delle

eventuali Carte Rivalita.

GIOCARE

Iniziando dal 1° Giocatore e proseguenclo in senso orario,
ogm' giocatore compie unao piu azioni, e poi pesca fino ad
avere in mano 3 carte. Le azioni Ppossono essere compiute
n clua] siasi ordine, ma non possomno essere ﬂ'petute nello
stesso turno.




AZIONI

Sl gioca’coﬁ possomno ruotare le carte per scegliere uno
LANCIARE COLORE (OBBLIGATORIA) qua]siasi dei quattro orientamenti Ieno scéema.

Lancia in aria po]vere colorata, paﬂoncim' piem' d acqua
e secchid’ acqua colorata, ottenendo gioia per aver
sparso il tuo colore sulla folla (rappresentata dalle
p]amce) e sug]i altri giocatori.

Giochi le Carte Colore per piazzare Segna]im' Colore sulla
p]emcia. e sugli altri giocatoﬁ, ma solo se c’e spazio per

ripro&urne o schema. Quest’azione & obbl gatoria: se un
giocatore non puo Lanciare Colore nel suo turno, procecle

con la FINE DELLA PARTITA.
GIOCARE UNA CARTA A FACCIA IN SU

Le Carte Colore mostrano le caselle in cui atterreranno 1

Segna]im’ Colore.

1. Quando giochi una Carta Colore a faccia in su, la tua
pech'na deve essere in uno (‘leg]i spazi colorati dello
schema. Prendi i Segna]im’ Colore dalla tua riserva e
mettili sulla p]a.ncia nelle altre caselle indicate dalla
carta. Queste caselle devono essere vuote (o avere dei

Segna]im' Dolcetto).
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2. Gl altri spazi colorati devomno corri spon&ere a caselle
della p]ancia sulle qua]i non ci siano gia Segna]im'
Colore (ma possorio essere caselle con una Pedina
Giocatore o un Segna]ino Dolcetto).
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4. Dopo aver collocato i Segna]im' Colore, mettila carta a
faccia in su vicino al tuo mazzo per formare la tua Pila

deg]i Scarti.

Alcune Carte Colore hanno un %% nello schema. Qj,gando
jochi queste carte, la tua pe&ina deve sostituire il %ﬂ
anziché un c[ua] siasi spazio colorato.

Note: quesi’e carte ti fanno collocare piﬂ Segnalini Colore,
ma sono meno versatili.

Note:
e Su ogm' casella non puo mai esserci piﬂ diun

Segna]ino Colore.

o | Segna]ini Colore possoro essere collocati sui

Segna]ini Dolcetto.

o | giocai’ori non racco]gono un Segna]ino Dolcetto
quanclo collocano su di esso un Segnah'no Colore.

e Seun giocatore non ha abbastanza Segna]inf Colore
nella propria riserva, ne colloca il piﬂ possibﬂe.

o Gli spazi colorati nella origlia di una Carta Colore
devono essere tutti allineati sulla grig]ia della plancia,,
ma non c’é bisogno che anche g]i spazi bianchi siano

allineati sulla grig]ia.

e Seun giocatore termina i propri Segna]im’ Colore, non
puo compiere altre azioni per il resto della partita.

COLPO DIRETTO

Se un Segna]ino Colore dovrebbe essere piazzato in una
casella nella clua]e c’éla Pedina di un altro giocatore (5,
mettilo invece nella Riserva di Colore del giocatore co]pi’co.
11 giocatore cheloha co]pito guad_agna 1 punto: sposta in
avanti di 11l suo Segna]ino Punteggio sul Segnapunti.

Note:
o I giocafore guaclagna il punfo bonus solo se co]pisce

un altro giocaf:ore sul suo stesso livello.

o Alla finedella partita, ogni Segna]ino Colore nella
riserva di un altro glocatore fa guadagnare 2 punti al
suo propriei’ario.

ESEMPIO DI COLPO DIRETTO I LIVELLI MEDIANO E SUPERIORE

Lanciare colore sui livelli Mediano e Superiore puo far

cadere 1 sr;;na]im’ ai livelli inferiori. Trovi i deftagli pitt
a

avanti, nella sezione PIOGGIA DI COLORE.

MUOVERSI (OPZIONALE)

Ti muovi e danzi nel cortile, ‘raccog]ien&o dolcetti
e lasciandoti ricoprire dei colori lanciati dalla folla
nella casella che raggiungi.

;) * Un giocatore puo spostare 5 propria Pedina Giocatore

n qua] siasi casella del Tivello su cui si trova, a patto che
non sia gié. occuﬁ)ata da un’altra Pedina Giocatore (puo
spostarsi in case le vuote o sulle qua]i ci siano Segna]im'

s 1PUNTO AL
GIOCATORE
BLU

Dolcetto o c[ua]siasi tipo di Segna]ino Colore).

GIOCARE UNA CARTA A FACCIA IN GIU

Un giocatore puo sceg]iere di giocare dalla propria mano
una Carta Colore a faccia in gitt per piazzare un singo]o

Segia]ino Colore.
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W Seun giocatore si sposta in una casella con Segna]im'
Dolcetto (6), i raccog]ie e i mette nella sua Riserva di

¥ \‘ | ‘, . Colore (7).

X @— * Se un giocatore si sposta in una casella con un
3 Segna ino Colore, lo ra.ccog]ie e lo mette nella sua
Riserva di Colore.

Note:

o | glocatori possorno raccog]iere i propri Segna]ini

# Quando giochi una carta colore a faccia in gitL, puoi Colore, e in seguito possono collocarli nuovamente.
mettere un Segna]ino Colore in una casella sul tuo

IS lini Colore di Itro giocatore 1
Tivello (a p‘rescin&ere dalla distanza). * cgnialii Tarore ol un attro glocatore I una

Riserva di Colore non possoro essere collocatie, alla

* Questo segna.]ino puo essere collocato in una casella fine c’lel la Parh'ta, cia’_scuno di essi fa gu&dagn&re 2
vuota o in una casella con Segna]im' Dolcetto (ma non punti al giocatore di quel colore.
in una casella con un Segna]ino Colore o una Pedina e [ oiocatori ottengono 5 punti per ogni altro glocatore
Giocatore). cﬁ; alla fine della parﬁta, ha meno Segna]im'

Dolcetto di loro.

* Puoi giocare una Carta Colore a faccia in gitt solo se
non ne hai giocata un’ altra a faccia in gitt nel tuo
turno 'Preced_ente (la carta in cima alla tua Pila &eg]i
Scarti non deve essere a faccia in git).

* Dopo aver collocato il SegnaHno Colore, metti la carta
a faccia in gitt sulla tua Pila &eg]i scarti.




PIOGGIA DI COLORE

Quando si Lancia Colore sul livello Mediano o su c[ueﬂo
Superiore, & possﬂaﬂe chei Segnahm Colore cadano sulle
p] ance sottostanti.

Fai esp]oclere la festa scalando le torri del cortile,

mirando piitin altoe spa‘r‘gen&o il tuo colore sulla folla.
# Quando piazzi un Segnalino Colore, controlla la casella

corri sponclente del Tivello sottostante.

Quando & circondato da Segnalini Colore, un giocatore puo

sceg]ie‘re di salire di un ]iveﬁﬂ 0 e mirare piitin alto.

* Se una Pedina Giocatore & circondata su 4 lati
(or’cogona]men’ce non di agona]men’ce) da caselle con
Segna]n’u Colore (di qua]smm g1oca.tore) que] jocatore
puo spostarsi nella casella corri sponden’ce del Tivello

* Se non c¢’é nessun Segna]mo Colore nella casella
corri spon&ente del livello sottostante, il segna]]no cade
e viene collocato in c[ue”a casella del livello sottostante.

W Se,in qua]s1as1 momento, un giocatore ha un Segna]mo
Colore nello spazio corrispondente sopra di sé, colloca
clue] Segna]mo Colore neﬁa sua Riserva di Colore
anziché sulla p] ancia. Cid non concede il punto bonus

per un Co]po Diretto.

immediatamente sup eriore.

* Se il Segna]rrlo Colore & caduto dal Livello Su‘peﬁore al
queﬂo Mediano, controlla il Livello Inferiore: se non c'e
nessumn Segna]mo Colore nella casella corri spondente

a_e] Lwe”o Infeﬂore 1] segnahno cad_e 1.'11 nuovo.
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i, I] segna]ﬂ'to non ceu‘le perc]’te ceun segnahno

# Un gmced:ore non puo Salire se nella casella e s

corri spon&ente del livello immediatamente supeﬂ ore
cela pedﬂna di un altro g1ocatore

1l segna]mo cade di 1 Tivello, poi si ferma.
1l segna]ino cade di 2 livelli.

* Quan&o umn g1oca’core Sa] €, non PLLO scem‘lere &1' nuovo

S HVG”O sottostante Caclena.o 1] segnahno CO]]IHSCE 1] g1ocatore anmche

continuare ac a&ere

5 Quandoun giocatore si muove in una casella sotto un

Note: lino (5a) quel 15 de su di (5h).
e [ giocatori non possono mai i Salire dalle caselle dei el A R I
15 di o clegh angoh 6. 1l Segna]mo Colore cade attraverso i Segnahm Dolcetto.

° QLLEU’ICZO s1 MuUoVvormo, 1g70CélfOT‘1 non T‘&CCOIgOTlO 1

Note: I Segna]im' Dolcetto non cadono mai.. sono
segnahm dei livelli sottostanti.

Vocheacl
&PP1CC1COST.

FINE OEL TURNO

Dopo aver compiuto le propﬁe azioni, il giocatore di turno,
se puo, pesca dal roprio Mazzo Colore fino ad avere in
mano 3 Carte Corore (di solito pescal carta).

PUNTEGGI

I gi ocatori ot’cengono gi ola peri loro successi

Se il giocatore di turno non ha piut Segnahm del proprio
Colore nella sua Riserva di Colore o non ha pitt Carte

Colore in mano, procede alla FINE DELLA PARTITA. OGNI SEGNALINO COLORE sU

UN LIVELLO OEL CORTILE:

| T

1l giocatore successivo in senso orario inizia 1l proprio
turno. Se ha anchesso finito la parh’ca si passa al giocatore
successivo in senso orario, e cosi via.

FINE DELLA PARTITA

Un giocatore termina la pa.rhta cluamd_o non puo Lanciare
Colore o se, alla fine del proprio turno, non ha pitt Carte
Colore in mano o segnahm del proprio colore nella sua
Riserva di Colore.

2 PUNTI

Quan&o tuttii gioca’cori hanno fim”co la parh'ta, procedi
allASSEGNAZIONE DEI PUNTI.

1 PUNTO

ASSEGNAZIONE OEI PUNTI

Assegna1 Tuﬂh a ogm gwca’core SPOSt&Tl&O ]a sua perlma

punteggio lungo 1l segnapunti in base alla tabella a destra. X 7 :%:9 ;
.

PER OGNI SEGNALINO

COLORE NELLE RISERVE

OEGLI ALTRI GIOCATORI

1 giocatore con piil punh' & il vincitore!
Si spareggm controllando in primo ]uogo qua]e jocatore
ha pitt segnahm del suo colore nene riserve de %‘a]tﬂ poi,
in caso di ulteriori pareggi, que ocheha raccoﬁo pit

dolcetti e, infine, si segue Tordine di gioco.

PUNTI

Ricorda: i gfocat‘ori potrebbero aver aclagnato
punh’ durante la parﬁfa grazie a Co p1' Diretti.

PER OGNI GIOCATORE
CHE HA MENO SEGNALINI

FESTEGGIA! OOLCETTO

Spargi la gioia condividendo una foto del tuo #HoliGame.
Taggaci con @F]oo&ga’ceGames @deviriberia.

PUNTI

PUNTI GUADAGNATI 4
OALLE CARTE ;
RIVALITA




CARTE RIVALITA

Accendi 'amichevole rivalita della festa aggiungendo Carte
Rivalita, che a giungono varieta e scelte s’c*rategiche ogni
volta che giocﬁi, moiificamd.o alcune rego]e o introducendo
nuovi modi di ottenere punti.

Durante la preparaziomne, sceg]i fino a 3 carte da usare.
Quante piu ne aggiungi, tanti piﬂ saranno i cambiamenti.
Puoi pescar]e acasoo sceg]ier]e. Ti consig]iamo di avere non
pit di una carta “Rego] A%

[ giocatori dovrebbero familiarizzare con questi
cambiamenti, perc]'té alterano radicalmente le strategie
di ogni partita. Prepara la partitae gioca]a normalmente
(a meno che non sia indicato diversamente), pres’tana_o
attenzione a.g]i effetti di queste carte.

LA FESTA HOLI

Holi, o 1a “Festa dei Colori” & un’antica celebrazione Hindu
della primavera, ricca di gioia, divertimento e colore. Ogm'
regione dell'India e dell’Asia la feste gia a suo modo, ma
una caratteristica imprescim‘libﬂe éla profusione di colori,
che si tratti di accesi motivi “rango]i" sui pavimenti o
divertenti “batta.g]ie di colori” in cui persone di ogni eta
spargoro, schizzano, rovesciano e lanciano un arcobaleno
di po]veri e ]iqw’d.i (e, in tempi pi\ﬁ recent, paﬂoncim' piem'
cl'acqua) g]i uni contro gh' altri. E un caos coloratissimo.

Le origini della festa vengono fatte risalire a molte
storie diverse (le due piit famose sono queﬂa Vishnu
che sconfi gge unre ma]vagio con ]'ingamno ela magia,
sotto forma di uomo-leone, e il tentativo di Krishna di
colorare di blu la 'pe”e della sua amata Radha, in modo
che assomig]iasse alla sua) e gli Indiani del giorno dogoi
la considerano una gioiosa ce%ebrazi one del ritorno &jﬁt
primavera.

NOTA DELL’EDITORE

Con questo gioco Vog]iamo diffondere la gioia della festa
Holi e far conoscere a piit persone quest’antica tradizione
indiana da un punto £ vista diverso. Speriamo che raﬂegri
te,i tuoi amicie la tua fem'u' g]ia per tutto I'anno.
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