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Courl:yard Tower
(4 Piliers, 3 p]ateaux
(haut, milieu et bas)
52 Cartes Couleur
(13 Cartes x 4 Couleurs)

RESUME
Chaclue printemps, les

festivaliers se réunissent pour
répamd,re les couleurs et jubiler
durant I'un des festivals les

p]us vibrants d'Inde. Vous

déambulez dans le festival en
aspergeant la foule et vos amis 4 Cartes Aide
de pouch‘e colorée “gu]aa]'f Visez
]:ﬂus haut et laissez tomber
votre couleur sur le p]us de
personnes possib]es. Car Hols

100 Jetons Couleur

(25 x 4 Couleurs)
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4 Pions Joueur

estle temps de la malice et de la
rivalité amicale. Voila ce clu'est
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Dans Holi [hoh-lee], les joueurs

gagnent dela joie en jetant leur
couleur sur les p] ateaux (les
niveaux supérieurs rapportent
p]us de points), en récupéramt ) 343
la couleur des autres joueurs !
ou en collectant des bonbons.

Le joueur obtenant le p]us de

points apres que chaque joueur

ne pm’sse p]us ]'e’ter de couleur,
gagne !
APPRENTISSAGE Piste de Score

& 4 Pions Score rev. 2020-04

Pion Premier Joueur

Nous ‘POLLVOTLS VOous EL‘P‘PTETL&TE 5
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ASSEMBLAGE OE LA
COURTYARD TOWER

Préparation des p]ateaux (une seule fois) :
Chaque p] ateau possé&e 4 morceaux de bordure

(2 colorés numeérotés, 2 autres avec des lettres) qui
semboitent sur les bordures des p] ateaux (en gard_em‘c
opposés et dans le sens de lecture les cotés numeérotés,
etc.). Les autres p] ateaux sont i&en‘ciques : emboitez
ensuite les 4 pﬂiers dans chacune des 4 encoches de

chaque p] ateau.
Assemblez la Courtyard Tower (a c]uulue fois) :

Adne

Aprés avoir inséré le dernier pﬂier, redressez la
Courtyara. Tower et continuez la mise en p] ace.
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MISE EN PLACE OU JEU

1. Placez1 ]'e‘con Bonbon sur chacune des 8 posih'ons
aa.]'acen‘ces a chaque coin du p] ateau du milieu.

2. Placez?2 ]'e’tons Bonbon sur chacune des 8 positions
aa.]'acen’tes a chaclue coin du p] ateau le p]us bas.

3. Révélez jusqua 3 Cartes Rivalité faces visibles
pour étre vues de tous les joueurs. Nous vous
recommandons de n‘utiliser que 2 de ces cartes ;
néanmoins, vous pouvez i gnorer cette éta:pe pour
une partie de jeu p]us simp]e. Ces cartes peuvent
étre sélectionnées au hasard ou piochées du paquet.

4. Le ]'oueur por’cam’c les vétements les p1us colorés
devient le premier ]'oueur et récupére le pi on
Premier Joueur.

CONFIGURATION OU JOUEUR

Chaclue ]'oueur choisit sa couleur et tous ses éléments :

5. 1 Pion Joueur, p1 acé sur n'impor’ce que] coin libre

du p]ateau le p]us bas.
6. 25 Jetons Couleur. Ils forment la réserve de Couleur.

7. 13 cartes Couleur mél angées puis a.isposées faces
cachées pour former son paquet. Ensuite, le joueur
pioc}te 1 carte Couleur de ce paquet pour former sa
main de d.épar’c.

8. 1carte Aide
RESUME OU JEU

A chaque tour, les ]'oueurs réalisent des actions: jeter
sa Couleur, se déplacen grimper. Aprés avoir fait leurs
actions, le ]'oueur pioche de leur paquet des cartes
Couleur jusqu’a en avoir 3 en main. La partie prencl
fin ]orsque chaque joueur ne peut p]us jeter de couleur
(p]us de leurs propres jetons Couleur ou de cartes
Couleurs). Les joueurs marquent les points de leur
couleur sur chaclue niveau (1,2, et 3 points, par niveau
croissant). IIs marquent aussi 2 points pour chacun

de leur jeton Couleur p] acés dans la réserve dun ou
p]usi eurs ]'oueur(s), en récoltant p]us de jetons Bonbon
que les autres et en fonction des cartes Rivalité.

TOUR OE JEU

Chaque joueur effectue une ou p]usieurs actions a
tour de role dans le sens des ai guﬂ]es d'une montre en
commengcant par le premier joueur. Ensuite chaque
joueur comp]éte sa main jusqu'a avoir 3 cartes. Les
actions peuvent étre effectuées dans nimporte c[ue1
ordre mais ne peuvent étre répétées sur un méme tour.



EXEMPLE DE COUP DIRECT

JETER SA COULEUR (OBLIGATOIRE) 3. Les ]'Olf‘euTS peuvent aussi faire ‘RiV?ter la cartle
; &ans n1mporte clud sets pour teahser ]ermo’cijf;

of '] / r
Jeter votre poud.re colorée, vos ballons deau et vos == G

seaux deau colorée dans les airs en s'émerveillant /

NIVEAUX DU MILIEU & SUPERIEUR

Jeter de la couleur sur les niveaux du milieu et
supérieur peut entrainer une chute des jetons
Couleur vers les niveaux inférieurs ; se référer a la
section « Chute des Couleurs ».

3 SE DEPLACER (FACULTATIF)

Bougez et dansez dans le festival, collectez des

de voir votre couleur retomber sur la foule (p] acée

sur les p] ateaux) et sur les autres ]'oueurs (dans

leur réserve).
C) E

]DOTL]DOTLS et recevez de ]a. COLL] eur d_e ]EL fou]e ol
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4, Aprés avoir p]acé ses ]'e’cons de Couleur et résolu

Les cartes Couleur sont ]'ouées pour p] acer des ]'etons

Couleur surle p]a{:eau et surles autres joueurs ; mais vous vous étes arrétés.

uri cluemen{: sile posi’donnemen’c de ces ]'e‘cons correspond_

le motif de la carte, elle est p]acée face visible par 7 K. . € 1 PINT

au motif. Cette action est ob]iga’coire. Si un joueur ne peut #* Un joueur peut a.ép] acer son pion Joueur sur

le joueur dans une pile de défausse a coté de la - POUR BLEU

pas effectuer cette action, la fin du jewest proc]amée. nimporte c[ue] emp] acement libre du p] ateau ot

réserve de ce dernier. ,
le joueur se trouve actuellement sauf sur une

JOUER UNE CARTE FACE VISIBLE Certaines cartes ont une 3% dans le motif. Quand une carte JOUER UNE CARTE FACE CACHEE G £ e 4
' d rtes est jouée, votre pion doit se situer a la place de y : 5 I35 occupefe e p1or% Jonemiles

Les cartes Couleur montrent le motif des SRR _ | t i , F Un joueur peut jouer une carte Couleur face cachée emp] acements vides, ceux avec des jetons Bornbon
emp]acements ott les jetons doivent étre. %’c d.an(s:]e{nohf Remrilue :,Cesﬂcawj;s contiennent p]us de desamainala p]ace. Il p]ace alors un seul jeton ou ceux avec n'importe c[ue] jeton Couleur sont
1. Quandon joue une carte Couleur face visible, e e e Sl i Chutkir autorisés).

votre pion doit étre 'une des positions du motif. Remarque:

Pour les autres positions du motif a comp]é’cer, ° Ch&que emp]acemeni‘ ne contient pas p]us dun

p]acez des jetons de votre couleur sur chaque jeton Couleur:

emp] acement vide du p] ateau ou sur des jetons o Les jetons Couleur peuvent étre placés sur des

Bonbon d_é]'ét présents sur le p] ateau. jetons Bonbon.

e Jes ]'oueurs ne peuveni‘ pas collecter des jefons
Bonbon si un jei‘on Couleur le recouvre.

e Siun ]'oueur n'a pas assez de ]'ei'ons Couleur dans
sa réserve, il en pl&ce autant que possible.

e Bien que les positions du motif de la carte Couleur * Siun joueur se déP] e emp] e

doivent étre respeci‘e’es surla gri”e du plai‘eau, les

occupé par un ou des ]'eton(s) Bonbon (6),le

Tprac ’ ’ joueur le(s) récupere(nt) et le(s) dépose(nt) dans
e Siun joueur est & cours de jetons Couleur;il # Quand une carte face cachée est jouée, vous Y e

arréte ses actions a effectuer pour le reste du jeu. pouvez P] acer un jeton Couleur sur n'importe clue]

COUP DIRECT emp] acement de votre niveau (a n’impor’te clueﬂe

Siun jeton Couleur doit étre p]acé sur une position

emplacemenfs vides non pas besoin de I'étre.

#* 51' un ]'oueur se dé‘P] ace vers un emp] acement

occupé parun ]'eton Coul eur, le ]'oueur le récupére

2. Les autres positions du motif ne doivent pas distance du pion Joueur). etle d_épose dans sa réserve.

contenir de jei‘ons Couleur de’,’a préseni‘s surle #* Ce ]'eton peut étre p]acé sur un emp]acement vide

occupée (Cou‘p) par le pion Joueur dun adversaire,

Pl atea (Jes = lacements avec un pion Joueur ou p]acez ce jeton Couleur dans la réserve de ce joueur. i ¥ er‘np]acement avec des ]'e'tons Bortbon. Remar'que:
cl.g_s jgi’oneBgnfbon sgni' autgri;és). Le joueur ayant B jeton (un coup), marque 1 (pas sur un jeton Couleur ou un pion Joueur ° "Les joueurs peuvent récupérer Ie'urs propr'es
- point et bouge son pion score sur Iz piste Ted adverse). jetons Couleur: Ils peuvent ensuite étre rejoués
# Vous ne pouvez jouer seulement une carte face normalement
Remarque: e L que si vous ren avez pas joué au tour o Les jetons Couleur adverses de la réserve du
e Le point Bonus nest octroyé au joueur portantun précédent. (le sommet de votre pile de défausse ne joueur actif ne peuvent pas étre joués mais
coup aun adversaire que seulement s'ils sont au doit pas étre face cachée). rapportent a la fin du jeu 2 points chacun.
méme niveau (p]ateau) e o Lesjoueurs obtiennent 5 points par joueur
e Chaque jeton Couleur dans la réserve dun autre * UT,le fois le jeton Couleur placé, la carte ?ou]eur ayant moins de jetons Bonbon queux a la fin de
joueur rapporte 2 points a la fin du jeu. doit etre défaussée face cachée dans la pile. la partie.




S'ELEVER (FACULTATIF)

Intensifier la célébration en vous élevant dans la

Cour’tyard Tower. Visez p]us haut dans le ciel et
éparpﬂ]ez votre couleur sur la foule.

Quam‘l umn ]'oueur est entouré par des ]'etons Couleur,
1l peut décider de s'élever au niveau supéﬁ' eur pour
viser p]us haut dans le ciel.

# Sile pion Joueur est encerclé des 4 cotés
(or’c}togona] ement et non di agona.] ement) par des
jetons Couleur (n'importe que] jeton Couleur de
]'oueur). alors il peu’c élever son pion vers le niveau
supérieur le p]us proche de celui oit 1l se trouve
actuellement.

7 =

i
/ D placement )

#* Le ]'oueur ne peut pas élever son pion au niveau

supérieur si un autre pion Joueur se trouve juste
au-dessus.

# Une fois que le ]'oueur sest élevé dun niveau, il ne
peut pas retourner a un niveau inférieur.

Remarque:

® Les joueurs ne peuvent pas élever leurs jetons a
partir des bords ou des coins.

e Les joueurs ne collectent aucun jeton des
niveaux inférieurs quand ils se dép]acent.

CHUTE OES JETONS COULEUR

Quand on jette de la couleur surles p] ateaux du milieu
et supérieur, il y aune possﬂoﬂité que les jetons Couleur
chutent sur les p] ateaux inférieurs.

# Une fois quun jeton Couleur est p] acé sur un
niveau, véﬁ'fiez la posih' on correspon&an’te aulx)
niveau(x) inférieur(s).

# Siaucun jeton Couleur noccupe pas la p]ace
correspon&an’ce a un niveau inféﬁ' eur, alors le
jeton Couleur chute et se p]ace ) position
correspon&an’ce au niveau inférieur.

# Sia n’importe que] moment, le pi on Joueur se
trouve au-dessous dun jeton Couleur adverse,
p]acez le jeton Couleur dans la réserve (ex 4 et 5).
Ceci ne compte pas comme un Coup Direct (pas
de point bonus).

#* Siun jeton Couleur tombe du p] ateau supérieur a
celui du milieu, vérifiez le p]a‘ceau du bas—sil nya
as un jeton Couleur surla position correspondem’ce
du p] ateau du bas, le ]'e‘con chute 2 nouveau.

1. Le ]'e’ton ne chute pas siun ]'eton est directement
au-dessous.

DAl ]'eton peut chuter d'1 niveau et s’ arréter.
3. Le ]'eton peu’t chuter de 2 niveaux.

4. Les ]e‘cons chutant por’cen‘c un coup au ]oueur au lieu
de continuer de chuter.

5.Quand un ]oueur se clep]ace vers un emp] acement
oit se trouve un jeton au-dessus (5a) ce ]e’con]w

tombe dessus (5b).

6. Les jetons Couleur peuvent tomber sur les jetons Bonbon.

Rema.rque : Les jetons Bonbon ne chutent
jamajs—ﬂs sont « collés » !

FIN O’UN TOUR

Aprés avoir réalisé ses actions, le ]'oueur ach'f pioche des
cartes Couleur de son paquet ]'usqu'ét en avoir 3 dans sa
main (en généra], 1 seule carte est piochée), si possﬂo]e.

Sile joueur actif n'a p]us de cartes Couleur ou de jetons
Couleur dans sa réserve, la fin de la partie est annoncée.

Le ]'oueur suivant, dans le sens des ai guiﬂes dune
montre, commence alors son dernier tour de ]'eu. Sice
]'oueur a lui aussi fim', om passe donc a un autre ]'oueur
et ainsi de suite.

FIN OU JEU

lEa parh'e se termine pour un ]'oueur ]orsqu'ﬂ ne peut p]us
]'e’cer de couleur, ou a la fin d'un tour quand. In'a p]us de

cartes Couleur ou de ]'etons Couleur dans sa réserve.

Quamd. tous les ]'oueurs arrivent a la fin de leur partie,
on procéd.e au clécom‘p’ce des points.

OECOMPTE OES POINTS
Le &écom‘pte des points se fait par T'utilisation des

pions Score sur la pis’ce de score.
Le ]'oueur avec le p]us de points gagne !

Dans le cas d'une éga]i’cé de points, le

vainqueur est celui quia le p]us de ses jetons
Couleur dans les réserves des autres joueurs. Si
cela ne suffit pas, le vainqueur est celui ayant le
p]us de jetons Bonbon et pour finir, cela sera celui
quia déclenchéla fin du jeu.

Rappe] :Les joueurs ont pu gagner des poinfs
durant les Coups Directs.

CELEBRATION!

Répanclez votre ]'oie en par’cageant une pho’co de votre
p]ateau de ]'eu #HoliGame board—retrouvez- nous

@F]oo&gateGames.

POINTS

Les i joueurs obtiennent de la ]o1e
par leur réussite.

POINTS JETONS COULEUR PAR
NIVEAU DANS LA COURTYARD TOWER

3 POINTS
2 POINTS
1 POlNT

POUR CHAQUE JETON
COULEUR DANS LES
RESERVES DES AUTRES
JOUEURS

PAR JOUEUR AYANT MOINS
OE JETONS BONBON

POINTS OBTENUS
OES CARTES RIVALITE




CARTES RIVALITE
L ]

g
Introdidsez une saine et amicale rivalité au sein

du festival en ajoutant avec les cartes Rivalité un
choix p]us varié et stratégi que. Ainsi a chaque
tour dun ]'oueur, les rég]es ainsi que la maniere de

compter les points chamgeront.
Ll ]

Durant la mise en p]ace du jew, choisissez ]'usqu'a 3

cartes a ]'ouer—‘p]us vous en utiliserez, p]us 1l y aura

de changements. Elles peuven’c soit étre sélectionnées
4 ’ ~ ’ s

par lensemble des joueurs ou étre p1ochees au hasard.

11 est recommandé d’avoir au moins une carte

« Rég]es ».

Les joueurs devront se familiariser eux-mémes avec
les changemen’cs apportés par les cartes sachant que
ces cartes modifieront radicalement la stratégie dans
le jeuw. La partie se déroule par la suite normalement
comme exp]iqué ci-dessus. (a moins d'une contre-
indication). Portez une attention toute parti culiere
aux effets des cartes.

LE FESTIVAL HOLI

Holi ou le “Festival des Couleurs” est une ancienne
fete Hindu célébrant le Pﬁn’temps, la Joie, 1'Aﬂégresse
et la Couleur. Bien que différentes régions de I'Inde

et d’Asie la célebrent a leur manieére, la marque de
fa]aﬁque de cette féte reste la prof‘usion de couleur,
que ce soit des motifs “Tango]i" Jumineux sur les sols,
ou de joyeuses batailles colorées qui ont lieu penclant
la journée du festival oit des personnes de tout age
enduisent, Va‘poﬁsent, versent et ]'e’cten’c des pou&res
et ]iqw'&es en un arc-en-ciel de couleurs—et dans des
temps p]us proches de nous, des ballons a eau jetés sur
chacun dentre les festivaliers. Une gra.na.e profusi on
ent. LOrigine de

cette fete peut étre attribuée aux différentes histoires

etun grancl bazar de couleurs re
(La défaite du Sei gneur des Enfers par le Sei gneur
Vishnu en prenant ]'appa.rence dun Homme- Lion,
arlaruseetla magie, et la tentative du Seigneur
Krishna de colorer la peau de sa bien-aimée Radha
pour correspon&re a son propre teint bleu sont les
deux p]us popu] aires) et les Indiens contemporains
considerent Holi comme une féte joyeuse pour

célébrer le retour du Printemps.

PETIT MOT OE LEDITEUR

Notre intention en pub]iam’c ce jeu est de
communiquer la joie que génere cette fete et de
permettre & un maximum de personnes de se
connecter a cette ancienne tradition Hindu a travers
des o]o]'ech'fs différents. Nous espéroms que cela vous
emmeénera du p]m'sir a vous et votre famille sur toute
I'année. Pour en apprendre p]us sur le dével oppement
de ce jeu, visitez notre website: FLooDGATE.GAMES/HoLI
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