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Torre dos pa’ttios

4 pi]ares, 1 tabuleiro com o piso
superior, 1como piso intermédio e
1 com o piso térreo)

52 cartas de cor

ACOES DEJOGADOR (13 cartas de cada uma das 4 cores)
& 99, RESUMO DA MANEIRA DO OGO

IOEIA GERAL

A cada primavera, uma multidio
reline-se para espa]har core
felicidade durante um dos mais
vibrantes festivais da India.
Juntamente com os seus amigos,
ande pe]o recinto do festival a
arremessar o pé colorido “gu] al” uns
nios outros e na multidio. Aponte
mais para cima e deixe a sua cor cair
das alturas sobre o major nitmero
de pessoas possive]. Isto porque o
Holi é 0 momento onde travessuras
divertidas e um pouquinho de
rivalidade ami ge’we] é exatamente o
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100 fichas coloridas

(25 de cada uma das 4 cores)
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4 pedes de ]'ogador

que o festival precisa...

No Holi [hooli], os jogadores ganham

al egria (pontos) ao arremessar cor

nos tabuleiros (os Ppisos mais altos
valem mais pon’cos), ao colorir os
outros e ao recolher gu]oseimas.

@) ]'ogaclor que tiver mais pon‘cos

quemdo mais m'nguém puder

arremessar cores serd o vencedor.

APRENOA A JOGAR

Vamos ensind-lo a ]'ogar:

www.devir.com

Indicador do ]'ogaclor inicial

1tabela e 4 marcadores
de pontuacio




MONTAGEM DOS PATIOS

Montagem dos tabuleiros (pe]a primeira vez):

cada tabuleiro tem 4 pegas laterais (2 com niimeros e

2 com letras) que se encaixam nas bordas. Escolha que

lado vai ficar para cima quemclo montar os tabuleiros, o
com os nimeros e letras (pon&o as pegas numeradas em
lados opostos, etc) ou o sem eles. Encaixe as 4 pecas com

a ilustracio da multidio nas bordas de um dos tabuleiros.
O Pprocesso é igua] para os outros dois tabuleiros, com a
excecio de que deve encaixar as 4 pecas com a ilustracio de
um telhado em cada um deles.

Montagem da

torrede pitios (dai em diante):

i o

Apés inserir o tltimo pﬂar, ponha a torre de Dieh, continue a
preparacdo do jogo.

PREPARA(;AO 00 JOGO
1. Coloque1ficha de guloseimas em cada uma das 8 casas
; T

que partﬂham um lado com as casas das esc[w'nas do
piso intermédio.

) Co]oque 2 fichas de guloseimas em cada uma das 8
casas casas que par’cﬁham um lado com as casas das
esquinas do piso térreo.

3. Revele a face de um maximo de 3 cartas de di sputa,
de modo a que todos os ]'ogaclores as consigam ver.
Recomendamos que vire 2 cartas, mas este passo é
opciona] e pod_e ser ignora&o para uma experiéncia
de jogo mais simp]es. As cartas po&em ser escolhidas
direta ou aleatoriamente.

4. Quem estiver vestido com a roupa mais colorida serd
o primeiro a jogar. Dé a esse ]'ogaclor o Indicador do

]ogaa.or inicial.

PREPARACAO DOS JOGADORES

Dé acada ]'oga&or 0s seguintes componentes da cor

escolhida:

5:44,@) pedo correslfon&en’ce, que ele vai colocar numa
esquina Tivre do piso térreo.

6. 25 fichas coloridas. Estas formam a provisdo de cor
correspondente.

7. 13 cartas de cor, embaralhadas e empﬂha&as viradas
para baixo. Este serd o respech'vo baralho. Cada ]'ogaclor
deverd tirar 1 carta do seu baralho para criar a sua mao.

8. lcartade a]'ua_a.

RESUMO OO0 JOGO

Por turnos, os jogadores vio executar acdes, tais como
Arremessar Cor, Mover e Subir. Depois de as executar,

o ]'ogad.or vai tirando cartas do seu Eara]ho até ter 3na
mdo. O jogo acaba quando cada io ador jdndo pu&er
Arremessar Cor (jd ndo possui ficﬁas ou cartas de cor).
Os ]'ogarlores gamham pontos pe]a quanti dade de cor que
tiverem em cada piso (1%2fe73 pontos correspon&en&o aos
pisos térreo, intermédio e superior). Também gam]'ta.m 2
pontos por cada ficha colori cfa que tenham nos outros

io adores, por recolherem mais gu]oseimas que os
a.fversa’m'os e pe]o que estd escrito em certas cartas de

di sputa.

COMO JOGAR

Comecando pe]o ]'ogad.or inicial e prossegw'n&o no sentido
hordrio, cada ]'ogad_or executa uma ou mais acdes e &epois
tira cartas até ter 3 na méio. As acSes po&em ser executadas
em qua.] quer ordem, mas nio pod_em ser ‘repeh’&as durante

um turno.




AC 6 Es EXEMPLO DE UM IMPACTO DIRETO PISOS INTERMEDIO E SUPERIOR
>

Arremessar cor 1nos fisos intermédio e superior pocle
e 3. Os ]'oga&ores po&em girar a carta para escolherem
ARREMESSAR COR (OBRIGATORIO) qua]cluer das quatro orientacdes Io pa&r&o.

fazer com que as fichas caiam para o piso abaixo. Mais
: - : \ {7 W,
Arremesse ao ar o seu pc’) colorido, balses de a’tgua e ‘ i o ki ‘ ‘ Y \

detalhes sobre isto na seccio COR CADENTE.
baldes cheios de dgua colorida, gamhemclo al egria or

espa]ha‘r a sua cor na multidio (situada nos tabuleiros)
e nos outros jogaclores.

Ande e dance pe]o recinto do festival enquanto
recolhe gu]oseimas eé ah'ngia_o com cor pe]a

multidio da casa para onde se move.

As cartas de cor sdo ]'oga&a.s para se saber onde serdo
colocadas as fichas coloridas no tabuleiro e noutros
]'oga&ores, mas apenas se o pa&rio servir. Esta acdo é
o]:)ﬂ'gatéria; se um ]'ogaclor nio consegm'r Arremessar

Cor 1o seu turno, serd o FIM DO JOGO para ele. 4

~ * Um ]'ogaclor pocle mover o seu pedo para c[ua] quer
casa do piso onde se encontra de momento, exceto
uma que este]'a. ocupad_a. pe]o pedo de um adversério.
Pode mover-se para casas vazias, casas com
gu]oseimas ou casas com fichas coloridas de clua] quer

Apés colocar as suas fichas coloridas, co]oc[ue a carta

JOGUE UMA CARTA VIRADA PARA CIMA W e o e Be Lo e o ' . L 1PONTOPARA

assim a sua pﬂha de descarte. :

O pa&r&o nas cartas de cor mostra as casas onde as fichas iz : O AZUL ]'ogaclor.
s T e H4 cartas de cor que tém um £% no padrio. Quando joga
e 1 % , 1 estas cartas, o seu pedo vai ter de ficar no ]ugar do ﬁ, em
1. Quando joga uma carta de cor, 0 seu pedo vai ter de vez de numa das outras casas do padrio. JOGUE UMA CARTA VIRADA PARA BAIXO
ocupar, no tabuleiro, o ]ugar de uma das casas que ' e
formam op A A Quanto ao resto s Nota: estas cartas ]argam mais ffcllas coloridas, mas séo Um ]Ogaclor também pocle decidir Hogar uma carta de
da P adrio, POﬂha. 1o tabuleiro, fichas coloridas tiradas menos flexiveis. cor virada para baixo, de modo a colocar uma tinica ficha
dasua provisio nas casas vazias (ou com gu]oseimas) colorida.
correspona.en’tes. Nota: ) ‘
i e Cada casa sé poclerai conter o maximo de uma fmha
Tl T T . e colorida.
'y o “ ‘ o As fichas coloridas poclem ser colocadas nas fichas de

gu]oseimas.

e Os jogaclores ndo recolhem as fichas de gu]oseima
quanclo estas tém fichas coloridas sobre elas.

. * Se um ]'ogaclor se MMover para uma casa com fichas

de gu]oseimas (6), ele recolhe-as e guara.a—as na sua
e @— provisdo (7).
3 . * Se um ]'ogaclor se TMoVver para uima casa com uma ficha

colorida (6), ele recolhe essa ficha colorida e guarda.—a
na sua provisdo.

e Seum jogador ndo tiver fichas coloridas suficientes
na sua provisio, ele coloca as que puder

e Embora as casas coloridas no paclr&o das cartas devam
ser alinhadas sobre a greﬂla, (grade) do tabuleiro, as

casas erm bT‘dTlCO ndo PTEC‘;S&TTI o ser.

e Seum jogador esgotar as suas fichas coloridas, fica

2. As casas do tabuleiro corresponclentes ao resto do sem poder executar agées até ao fim da pa.rﬁcla.. %
adrio da carta nio poa.em ter fichas coloridas iE! * Quando joga uma carta de cor virada para baixo, pode N. Og--' ond ] T .
colocadas (nio hd problema se tiverem um pedo de colocar uma ficha colorida numa casa do seu pisoa © b [[eElolOirEs oo St IRCelkETr Gi eI icts
]'ogador ou fichas c{)e gu]oseimas). IMPAC"I‘O DIR]?TO distancia que quiser. fichas col or1d§s. Estas poder&o ser reutilizadas
; Se uma ficha colorida calhar de ser arremessada numa 4 normalmente.
casa ocupa&a pe]o pedo de outro ]'ogador (5), deve, em vez ; * Esta ficha po&e ser ]'ogada. numa casa vazia ou com o As fichas coloridas pertencentes a outro jogador
disso, ser colocada na provisio de cor do ]'ogador ah'ngi&o. iE gu]oseimas (nio numa casa com uma ficha colorida ndo podem ser jogaclas e valem 2 pontos cada ao seu
atribuido 1 ponto ao ]'oga&or que o a’dngiu, avamgam&o 1 casa ou um pedo de ]'ogad.or). propriefério quanclo o ]'Ogo termina.,
com o marcador correspona.ente na tabela de pontuacio. e : ‘ : , , ,
* Sé po&e Jogar uma carta de cor virada para baixo e No f im do ]O80, 05 ]ogadores ganham 5 pOTlfOS por
Nota: se ndo tiver ]'ogado uma no turno anterior (a carta cada ngadOT que tenha menos fichas de gulosefmas
ofa: L L. a1 , ., supe‘rior da sua pﬂ]’ta. de descarte nio po&e estar o que eles.
e O ponfo adicional s6 é atribuido se o ]ogador ahngw el g PR
o outro no mesmo piso em que se encontra. K :
e No fimdo jogo, cada ficha colorida que se encontre 3 Apés ter colocado a ficha colorida, ponha acarta
na provisdo ﬁe um adversdrio vale 2 porntos ao seu virada para baixo na sua piﬂta de descarte.

propriefairio.




SUBIR (OPCIONAL) COR CAOENTE

Aumente a celebracio ao subir a torre, aponta.r em
direcdo ao céu e fazer cair um tapete de cor sobre a
multidio.

Quemdo TO&E&&O POT' {:‘I C]"La.S CO] on d.ELS um ‘I a&or ‘PO&e
&6C1 &ﬂ‘ subn‘ um P1SO e apon’car amcla mais alto.

* Seo peao (16 um ]oga&or estiver rocleado em 4 ]a&OS
(perpenaJ CLL](:U‘ES e ndo &1 agonau is) por casas com f1 C]"L&S
CO] or da.s (&a cor d.e Clu.él] C{‘LLET' oga.(for) esse ]O ad_or
po&e mover O seu peao para a casa correspon ente &O

p1 so imediatamente acima.

* Um ]oga&or ndo pocle su]mr se houve‘r um peao cle
outro ]Og&&OT‘ na mesma casa &O P1 so acima.

W Assim que um ]oga&or sobe um piso, ndo pod_eri voltar
para um piso inferior.

Nota:
e Os ]ogadores nunca poclem subira partir da borda
ou das casas nas esquinas.

° QH&TLCZO Se rmovem, 0s ]ogaclores ndo reco]hem
nenhuma f1Chd CZOS P1SOS mfermres

Quemdo Se arremiessa Cor 1os p] SOS 1nterme&1o e SLL‘PET1OT‘
ha sempre a possﬂ:nhd_a&e &e que as f1C]"L&S CO]OT‘HJ.&S caiam
pa.ra 0os tabu] eiros 'ITL{:GT‘I ores.

* Assim que uma f1c]1a CO]OT‘Ni& é CO]OC&&& veﬂfma—se a
casa correspomien‘ce do p1 SO abauxo

# Se nio houver nenhuma ficha colorida nessa casa, a cor
cai e fica posiciona&a nela.

# Sea qua] quer momento, um ]ogador tiver uma ficha
colorida na casa correspon&ente acima dele, essa ficha ¢
colocada na sua provisdo de cor em vez de no tabuleiro.
Esta acio nido atribui o ponto de bonificacio dado por
um Impacto Direto.

M Se a ficha colorida cair do p1so superior para o
intermédio, verifica-se o piso térreo. Se nio houver
uma ficha colorida na mesma casa desse piso, a ficha
volta a cair.

As fichas nio caem se houver uma outra ficha
imediatamente abaixo.

2. Elas pod.em cair 1 pisoe &epois parar.
3. Também porlem cair 2 pisos.

4. Asfichas cadentes atingem ]'ogaclores em vez de voltar
a cair.

5 Quemdo um jogador se move para uma casa com uma
ficha acima i ela (5a), essa ficha cai em cima dele (5b).

6. As f1 C]’L&S CO]OY1 (1415 po&em cair através a.as f1 C]’L&S &e
gu]ose1mas

Nota: as fichas de guloseimas nunca caem. Elas sdo
pegajosas!

FIM DO TURNO

Apos executar as suas acdes, o ]oga&or corrente tira, se
pu&er cartas do seu baralho de cor até voltar a ter 3 na mio
(normalmente, basta tirar 1 carta).

Se e]e esgo’tar asua PT‘OV‘IS&O a.e f‘l C]"LELS CO]OT“I (1{15 ou f1ca1‘

sem cartas de cor na mio, serd o FIM DO JOGO para ele.

O prox1mo ]oga&or 1o sentido horario inicia o seu turno.

Se ele chegar ao fim do seu ]ogo at parhda prosseguie com o
ue estd & sua esquerda, e assim por diante.

q td q d P diant

FIM DO JOGO

A parti da termina paraum ]'oga&or quem&o este jd ndo consegue
Arremessar Cor ou c[uand.o. 110 fim do seu turno, esgota a sua
provisdo de fichas coloridas ou as cartas na sua mio.

Quemdo tOd.OS 0os ]ogadores chega.rem ao f1m 3.0 seu ]OgO

passa-se a PONTUACAO.

PONTUACAO

Baseando-se no di agrama a direita, anote a pontuaga.o
de ca&a ador movendo o marcador de pontuacdo
correspon ente ao ]ongo da tabela para o efe1to

(@) ]ogador clue tiver mais POTltOS éo vencedor d&

parh da!

Os empates sdo decididos em pro] do ]ogaclor que tiver
mais cor espa]hada 10s outros, a.epms pela

qua.nh cla.cle &e gu]ose1mas recoﬂu cla.s €, pOT fﬂ’l’l -

pe]a or&em &e OgO

Lembre-se: os ]'ogaclores poclem ter ganho pontos

durante o jogo devido aos Impactos Diretos.

COMEMORE!

Espa]he atal egria parh]hem&o uma fotograf1a do seu tabuleiro
#HoliGame. Nio se esqueca de nos identificar
ogosde’cabu] ewo&ewrpor’cuga]

PONTUACAO

Os iogadores ganham A]egria pe]os seus feitos

CADA FICHA COLORIDA NUM
PATIO OA TORRE VALE:

3 PONTOS
2 PONTOS
1 PONTO

POR CADA FICHA 3
COLORIDA NA PROVISAO
OE COR DOS OUTROS
JOGADORES

POR CADA JOGADOR
COM MENOS FICHAS OE
GULOSEIMAS

OS PONTOS GANHOS
OEVIOO AS CARTAS

OE OISPUTA




CARTAS OE DISPUTA

Estimule a rivalidade ami géve] do festival introduzindo as
Cartas de Disputa. Estas oferecem mais variedade e mais
opgdes estratégicas a cada pa.rh'&a ao adicionar mudancas
as regras e novas maneiras de pontuar.

Durante a preparagio, escolha até 3 cartas destas para usar.
Quantas mais cartas escolher, mais mudangas ird trazer ao
jogo. Estas podem ser escolhidas diretamente ou a sorte.
Recomendamos que se use apenas uma carta da categoria

"Re gra”.

Os ]'ogaclores devem familiarizar-se com as mudancas
ue estas cartas trazem ao ]'ogo, visto que elas alteram
rasticamente a estratégia de cada parti das Prepare e
jogue uma parti da normal (salvo indicacio em contrario),
prestamdo atencio aos efeitos destas cartas.

ACERCA OO FESTIVAL HOLI

oli, ou o “Festival da Cor” é um antigo testival Hindu

15 o SEattivalida G LByl

que celebra a primavera, aal egria, a brincadeira e as cores.

Embora vdrias regiées da India e da Asia o celebrem da sua

prépria maneira, a imagem de marca do festival é a profus&o

de cores, se]'a nos brilhantes pa&rées dos “ran%o]i" 1o chio ou

nas al egres “batalhas de tinta” que se desenrolam durante

odiado fes’n'va.], onde pessoas de todas asidades besuntam,
orrifam, despejam e arremessarm um arco-iris de pds,

b despef dep

iquidos e, mais recentemente, baldes de doua uns aos outros.

]'q d t te, bal d gu tr

Aquireinaa balburdia e profusio de cor.

A origem do festival pocle ser atribuida a muitas histérias
diferentes (a derrota de um rei maléfico através da astricia
e magia do deus Vishnu na forma de um homem-ledo

ou a tentativa do deus Krishna em colorir a pe]e da sua
amada Radha de azul para i alar a sua sdo duas das mais
popu]ares) e os indianos modernos tratam o Holi como
um momento para acolher al egremente a chegada da
primavera.

NOTA DA FLOODGATE GAMES

Com este ]'ogo, a nossa intencdo é espaﬂiar a a]egria trazida
pe]o festival Holi e fazer com que mais pessoas se ]iguem
a esta antiga tradicio indiana através de uma perspectiva
diferente. Esperemos que ele traga muita felicidade a sua

familia e ami gos durante todo o ano.
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