
ゲームの概要
インドでは毎年春になると、最も
活気のあるお祭りの�つであるホ
ーリー祭が開催され、集まった多
くの人々の歓声と鮮やかな色で
賑わいます。人々は「グラール」と
呼ばれる色粉をお互いや群衆に
投げつけながらお祭りを練り歩き
ます。グラールを投げるときには、
より高く投げ、より多くの人を彩る
ことを目指します。ホーリー祭は
お茶目ないたずらを楽しむため
のお祭りであり、ちょっとした小競
り合いこそがまさにそこで求めら
れているのです…

ゲームの目的
Holiでは、プレイヤーはグラール
をより高く投げて、ボードや他プレ
イヤーを彩ったり、スイーツを集め
たりすることで、喜び(勝利点)を獲
得します。全てのプレイヤーがグラ
ールを投げることができなくなっ
た時点で、最も多くの勝利点を獲
得したプレイヤーがゲームに勝利
します。

遊び方
Holiの紹介ホームページ：
fl oodgate.games/holi

（英語サイト）

内容物

中庭の塔
(柱�本、下層用ボード�枚、
中層・上層用ボード�枚)

グラールカード　��枚
(��枚×�色)

サマリーカード　�枚

スイーツトークン　��個

スコアボード　�枚
スコアマーカー　�個

ライバルカード　��枚

グラールトークン　���個
(��個×�色)

プレイヤーコマ　�個

スタートプレイヤーマーカー　�個



中庭の塔の組み立て方
ボードの準備 ( 初回プレイ時 )：各ボードに座標を読み取りや
すくするための番号が振られた � 本の枠とアルファベットが振
られた � 本の枠の計 � 本の枠をそれぞれはめ込みます。塔を
組み立てるときには番号やアルファベットが書かれた面と書か
れていない面のどちらを上向きにするかを選択できます。群
衆が背景になっている枠 � 本は下層ボードにはめ込みます。
残り� 枚のボードに差異はなく、それぞれに屋根の背景となっ
ている枠組みを � 本ずつはめ込みます。

塔の組み立て方 ( 毎回 )：

最後の柱をはめた後、中庭の塔を直立させてゲームの準備へ
進みます。
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ゲームの準備
�. 中層ボードの各角マスの隣 �マス( 全部で�マス) にスイー

ツトークンを � つずつ配置します。
�. 下層ボードの各角マスの隣 �マス( 全部で�マス) にスイー

ツトークンを � つずつ重ねて配置します。
�. 最大 � 枚までのライバルカードを全てのプレイヤーの目に

届く場所に表向きに配置します。初めてプレイする場合は
� 枚のライバルカードを使用してのプレイをお勧めします。
ライバルカードの選び方はランダムで決定してもいいです
し、プレイヤーどうしで相談して決定してもいいでしょう。

�. 最もカラフルな服装をしているプレイヤーがスタートプレイ
ヤーとなり、スタートプレイヤーマーカーを受け取ります。

プレイヤーの準備
各プレイヤーは任意の色を選び、その色に対応する以下の内
容物を受け取ります。

�. プレイヤーコマ…下層ボードの任意の空いている角マスに
配置します。

�. �� 枚のグラールトークン…自分の手元に置いておきます。
これを「グラールサプライ」と呼びます。

�. �� 枚のグラールカード…裏向きでよく混ぜて自分の山札と
します。各プレイヤーは自分の山札から� 枚のグラールカー
ドを引いて手札とします。

�. サマリーカードを � 枚取り、手元におきます。

プレイの概要
各プレイヤーは自分の手番が回ってきたら「彩色」「移動」「登
る」のアクションを任意の順番で実行し、手番終了時に自分
の山札から手札が � 枚になるようにグラールカードを引きます。
全てのプレイヤーがグラールを投げられなくなった ( グラール
トークンまたはグラールカードが無くなった ) らゲームは終了し
ます。プレイヤーは各階層に配置したグラールトークンごとに
勝利点を獲得します。また、他のプレイヤーを彩ったグラール
トークンや他のプレイヤーよりも多く集めたスイーツトークンか
ら、またライバルカードの効果によっても勝利点を獲得します。

ゲームの流れ
スタートプレイヤーから時計回りに手番が進みます。各プレイ
ヤーは自分の手番で�つ以上のアクションを実行した後、手
札が �枚になるまでグラールカードを引きます。プレイヤーは
手番中にアクションを任意の順序で実行できますが、同じアク
ションを繰り返すことはできません。
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アクション
彩色 ( 必ず実行する )

プレイヤーは色粉や、水風船、色水が入ったバケツを空
中に投げて、群衆 ( ゲームボード ) や他プレイヤーを彩る
ことで喜びを手に入れます。

ゲームボードや他のプレイヤーにグラールトークンを配置するた
めのグラールカードは、グラールトークンを配置する条件に合
う場合にのみプレイできます。プレイヤーはこのアクションを手
番中に必ず行わなければなりません。全てのプレイヤーが自
分の手番中にこのアクションを実行することができなくなった
場合、「ゲームの終了」へ進みます。

グラールカードを表向きでプレイする
グラールカードにはグラールトークンを配置するマスの模様が
描かれています。

�. プレイヤーはグラールカードの色が塗られたマスのうち � マ
スをゲームボード上の自分のプレイヤーコマが担うようにグ
ラールカードをプレイします。残りの色が塗られたマスに対
応するゲームボード上のマスを確認して、それらのマスに
自分のグラールサプライからグラールトークンを配置します。

1

  
�. グラールトークンを配置しようとするマスにすでに別のグ

ラールトークンがある場合にはそのカードをプレイできませ
ん。他のプレイヤーコマまたはスイーツトークンのあるマス
にはグラールトークンを配置することができます。

2

�. グラールカードをプレイする際にはカードを回転させて、� つ
のうち任意の方向を選択することができます。

3
�. グラールトークンを配置した後、プレイしたグラールカード

は表向きのまま山札の近くに置いて「捨て札」とします。

グラールカードの模様は様々ありますが、マスに が描かれ
ているカードもあります。これらのカードをプレイする場合、プ
レイヤーは自分のプレイヤーコマがその のマスを担うように
プレイしなければなりません。

注意：模様に が描かれているのカードは が描かれて
いないカードより多くのグラールトークンを配置できますが、配
置する条件を満たすことが難しいです。

注意：
• 各マスには、グラールトークンを � 枚しか配置できません。
• スイーツトークンがあるマスにはグラールトークンを配置

できます。
• スイーツトークンがあるマスにグラールトークンを配置し

てもスイーツトークンを獲得することはできません。
• グラールサプライにあるグラールトークンの数が配置する

数より少ない場合は可能な数だけ配置します。
• グラールカードは色が塗られたマスがすべてゲームボー

ドの枠内に収まるようにプレイしなければなりません。し
かし、色が塗られていないマスがゲームボードの枠から
はみ出るようにプレイしても構いません。

• グラールトークンがなくなった時点でそのプレイヤーは
ゲームを終了します。

塗りつけ
グラールトークンを他プレイヤーコマのあるマスに配置する場合
( これを「塗りつけ」と呼びます ) 5 、そのグラールトークン
をゲームボード上に配置せずに「塗りつけ」をされたプレイヤー
のグラールサプライに加えます。「塗りつけ」をしたプレイヤー
は � 勝利点を獲得し、スコアトラックの自分のスコアマーカー
を � つ進めます。

注意：
• 「塗りつけ」による勝利点を獲得できるのは、同じ階層

にいる他のプレイヤーコマに「塗りつけ」をした場合の
みです。

• 各プレイヤーは他プレイヤーのグラールサプライにある自
分のグラールトークン � つにつき � 勝利点をゲーム終了
時に獲得します。



「塗りつけ」の例

グラールカードを裏向きでプレイする
プレイヤーは手札からグラールカードを表向きではなく裏向き
にプレイしてグラールトークンを � つだけ配置することを選択で
きます。

o グラールカードを裏向きでプレイする場合、プレイヤーは自
分のプレイヤーコマのある階層にグラールトークンを � つ
配置します ( プレイヤーコマからの距離は任意です )。

o プレイヤーがこのアクションを選択してグラールトークンを
配置できるマスは、何もないマスかスイーツトークンのある
マスのみです ( グラールトークンやプレイヤーコマのあるマ
スには配置できません )。

o プレイヤーは直前の自分の手番でこのアクションを選択し
ていた場合、現在の手番でこのアクションを実行すること
はできません ( 捨て札の一番上のカードが裏向きになって
いる場合はこのアクションを行えません )。

o グラールトークンを配置した後は、グラールカードを裏向き
にしたまま捨て札にします。

中層と上層
ゲームボードの中層や上層で「彩色」アクションを実行す
ると、配置したグラールトークンが下の階層に落ちる場合
があります。これについては「グラールの落下」の項目で
詳しく説明します。

移動する ( 任意 )

プレイヤーはお祭り会場を練り歩いてスイーツやグラール
を集めます。

o プレイヤーは自分のプレイヤーコマを現在それがある階層
で他のプレイヤーコマがない任意のマスに移動させること
ができます ( 移動先として選択できるマスは何もないマス
かスイーツトークンがあるマスかいずれかのプレイヤーのグ
ラールトークンのあるマスです )。

o プレイヤーコマをスイーツトークンがあるマスに移動させた
場合 6 、プレイヤーはそのマスにあるスイーツトークン全
てを獲得し、自分のグラールサプライに加えます 7 。

o プレイヤーコマをグラールトークンがあるマスに移動させた
場合、そのプレイヤーはそのグラールトークンを獲得し、
自分のグラールサプライに加えます。

注意：
• プレイヤーは自分のグラールトークンを獲得することもで

きます。これによって獲得したグラールトークンは「彩色」
アクションで再び配置することができます。

• プレイヤーは自分のグラールサプライにある他のプレイ
ヤーのグラールトークンを「彩色」アクションでプレイす
ることはできません。それらのグラールトークンはゲー
ムの終了時に � つにつき � 勝利点をそれらのプレイヤー
に与えます。

• プレイヤーはゲーム終了時に、スイーツトークンを獲得
した数が自分より少ないプレイヤー � 人につき � 勝利点
を獲得します。

グラールカードを裏向きでプレイするグラールカードを裏向きでプレイする

青プレイヤーに
�勝利点
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登る ( 任意 )

プレイヤーはお祭りをより盛大に祝うために中庭を登り、
より上空に向けてグラールを投げて群衆をさらに彩りま
す。

プレイヤーは自分のプレイヤーコマがグラールトークンに囲まれ
ている場合、ゲームボードの上の階層に登って、より上空にグ
ラールを投げることができるようになります。
o プレイヤーは自分のプレイヤーコマが、隣接する縦横 � マ

スをグラールトークン ( どのプレイヤーのものでも構いませ
ん ) で囲まれている場合、自分のプレイヤーコマを現在置
かれている真上のマス (� つ上の階層の同じ座標のマス )
に移動させることができます。

o 真上のマスに他のプレイヤーコマがある場合、プレイヤー
はこのアクションを行えません。

o プレイヤーは � 度登った階層から下の階層に降りることは
できません。

注意：
• プレイヤーはゲームボードの端の列や角のマスではこの

アクションを行えません。
• プレイヤーはこのアクションによってプレイヤーコマを移

動させた先のマスにいずれかのトークンがあってもそれ
らを獲得しません。

グラールの落下
ゲームボードの中層と上層で「彩色」アクションを実行するとき、
グラールトークンが下の階層に落ちる場合があります。
o グラールトークンを配置しようとするときに、そのマスの真

下のマス (� つ下の階層にある、現在グラールトークンを
配置しようとするマスと同じ座標のマス ) を確認します。

o 真下のマスにグラールトークンがない場合、配置しようと
したグラールトークンは落下したと見なしてその真下のマ
スに配置します。

o プレイヤーコマの真上のマスにグラールトークンがある状態
になったら、その真上のマスにあるグラールトークンを即
座にそのプレイヤーコマのプレイヤーのグラールサプライに
加えます。これによって「塗りつけ」の勝利点を獲得する
ことはできません。

o グラールトークンが上層から中層に落下する場合は、さら
に下層の真下のマスを確認します。下層の真下のマスに
グラールトークンがない場合、グラールトークンはさらに落
下します。

�. 真下のマスにグラールトークンがある場合、グラールトーク
ンは落下しません。

�. グラールトークンは中層まで落下します。
�. グラールトークンは下層まで落下します。
�. 落下したグラールトークンはプレイヤーのグラールサプライ

に加えられます。

�. 真上のマスにグラールトークンがあるマスにプレイヤーコマ
を「移動する」と 5a 、そのグラールトークンはそのプレイ
ヤーコマに落下して、そのプレイヤーのグラールサプライに
加えられます 5b 。

�. グラールトークンは真下のマスにスイーツトークンがあって
も落下します。

注意：スイーツトークンは落下しません。その階層にくっ
ついているのです。

1 2 3 4 6

移動する

登る 5b

5a



手番の終了
プレイヤーはアクションを行った後、手札が � 枚になるように
自分の山札からグラールカードを引きます。ほとんどの場合、
引くカードの枚数は � 枚です。

手番プレイヤーのグラールサプライにそのプレイヤーのグラール
トークンがない、またはグラールカードの手札が � 枚もない状
態になった場合、そのプレイヤーのゲームは終了します。

手番は時計回りに次のプレイヤーが行います。いずれかのプレ
イヤーがゲームの終了条件を満たしても、まだグラールトーク
ンとグラールカードが残っているプレイヤーでゲームを続行しま
す。

ゲームの終了
プレイヤーが「彩色」アクションをできない、または手番終了
時にグラールサプライに自分のグラールトークンがないか手札
にグラールカードがない状態になった場合、そのプレイヤーの
ゲームは終了します。

全てのプレイヤーがゲームの終了条件を満たしたら得点計算
に進みます。

得点計算
各プレイヤーはスコアトラック上で進めた勝利点と右の表に基
づいた勝利点を合計します。

最も多くの勝利点を獲得したプレイヤーがゲームの勝者とな
ります。

同点の場合は、それらのプレイヤーのうちグラールサプライに
ある自分のグラールトークンが最も多いプレイヤーが勝者です。
それも同数の場合はそれらのプレイヤーのうちスイーツトークン
が最も多いプレイヤーが勝者です。それも同数の場合は、そ
れらのプレイヤーのうち最も早くゲームの終了条件を満たした
プレイヤーが勝者です。

注意：プレイヤーはゲーム中に「塗りつけ」による勝利点
を獲得できます。

お祝いしましょう！
私たちのタグ @FloodgateGames と #HoliGame をつけて
SNS でゲームのプレイ写真を共有して喜びを広めましょう。

得点計算
プレイヤーはホーリー祭を祝うことで喜びを得ます。

各階層の勝利点をその階層に配置した
グラールトークン1枚につき獲得する

1勝利点

2勝利点

3勝利点

自分よりもスイーツトークン
の数が少ないプレイヤー1人に
つき 5

勝利点

ライバルカードから勝利点
を獲得する

他のプレイヤーのグラールサ
プライにある自分のグラール
トークン1枚につき

+

+

+

1勝利点

2勝利点

5

他のプレイヤーのグラールサ
プライにある自分のグラール
トークン1枚につき 2

勝利点

+

最も多くの勝利点を獲得したプレイヤーがゲームの勝者とな

同点の場合は、それらのプレイヤーのうちグラールサプライに
ある自分のグラールトークンが最も多いプレイヤーが勝者です。
それも同数の場合はそれらのプレイヤーのうちスイーツトークン 自分よりもスイーツトークン

の数が少ないプレイヤー1人に

プライにある自分のグラール
トークン1枚につき



ライバルカード
ライバルカードを加えるとお祭りでのちょっとした小競り合
いがより激しくなるでしょう。ルールの変更と新たな得点
方法が追加されるので戦略の選択肢がゲームごとに変化
します。

「ゲームの準備」のときに、使用するライバルカードを � 枚ま
で選びます。ライバルカードが多いほどルールの変更も追加さ
れます。
ライバルカードの選び方は自由で、プレイヤーどうしで相談して
決定してもランダムに決定しても構いません。「追加ルール」
と書かれたライバルカードは多くても � 枚だけ使用することを
お勧めします。

ライバルカードを使用する場合には戦略が大幅に変化するの
で、全てのプレイヤーがルールの変更を必ず確認してください。
カードの効果に特に明記されていない限りは通常通りにゲー
ムの準備を行います。

ホーリー祭について
「ホーリー祭」またの名を「色の祭典」は、春、喜び、遊び心、
そして色を祝う古代ヒンドゥー教のお祭りです。
インドやアジアの様々な地域でそれぞれ独自の方法で祝われ
ますが、ホーリー祭の特徴は床に描かれる鮮やかなランゴリと
呼ばれる砂絵であったり、お祭りの日に開催される楽しいカ
ラーバトルであったりと、豊富な色で彩られることです。
お祭りでは老若男女問わずに多くの人が虹色の粉や液体 ( 最
近では水風船もあります ) をお互いに投げつけたり、塗りつけ
たり、吹きかけたりします。
お祭りは賑やかな声と鮮やかな彩りで覆われるのです。

ホーリー祭の起源は様々な物語にあります。
中でも有名なものは半獅子半人の姿をしたヴィシュヌ神の化身
が不死の邪悪な王を倒す物語や、クリシュナ神が愛するラーダ
の肌を自分の顔の色と同じ青色に塗ろうとする物語が有名で
す。
現代のインドの人々は春の訪れをホーリー祭で祝い、喜びを
分かち合っているのです。

出版社からのメッセージ
私たちは古代インドの伝統であるホーリー祭での喜びを、ゲー
ムをプレイするという別の視点から体験してもらうことを目的と
して本作を出版しました。本作を通してみなさんの友人や家
族に喜びをもたらすことができれば幸いです。本作の開発過
程の詳細については、当社のウェブサイトをご覧ください。：
Floodgate.Games/Holi（英語サイト）
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