ELEMENTY GRY

A

kolorsy

Plansza dziedzinica

4 filary i 3 poziomy
(dolny, $rodkowy i gérny)

52 karty koloréw
(13 kart x 4 kolory)

OPIS T Ui
Kazdej wiosny ttumy ‘
gromadza si¢ podczas
jednego z najwazniejszych

i najradoéniejszych swiat
hinduistycznych. Wraz ze
swoimi przyjaciétmi wmieszaj

PREEnig,
Ll Gy

sie w ttum i rzucaj proszkiem
gulaal na nich i innych
uczestnikdw festiwalu.
Mierz wysoko i staraj sie,

by kolorowy pyt opadl na
jak najwiecej oséb. Holi to
czas radosnego psocenia

1 przyjacielskiej rywalizacji.
Zanurz sie w nie...

100 zetonoéw koloru
(25 x 4 kolory)

W grze Holi gracze zdobywaja
radoé¢ (punkty) za rzucanie
kolorowym proszkiem na )
plansze (im wyzej, tym lepiej), 2
na innych oraz za zebrane

stodycze. Wygra ten, kto

zdobedzie najwiecej punktow. Znacznik pierwszego
Tor punktacji gracza

4 znaczniki punktacji




ZEOZENIE DZIEDZINCA

Przed pierwszg rozgrywka nalezy przygotowaé plansze. —_y
Kazda sktada sie z 4 krawedzi (2 oznaczone cyframi, 4%
2 literami) i plastikowej siatki. Zatrzaénijcie krawedzie

w taki sposob, zeby te z literami byly naprzeciwko siebie.

To samo zrdbcie z krawedziami z cyframi. Krawedzie

z ilustracja thumu tworzg dolny poziom, z ilustracja

dachéwek — poziom srodkowy i gérny.

Zlozenie dziedzinca (przed kazdg rozgrywka):

Umiesécie filary w narozniki plansz jak na ilustracji _
powyzej. Po umieszczeniu ostatniego postawcie
dziedziniec pionowo (jak na ilustracji) i kontynuujcie

przygotowanie gry.

.



PRZYGOTOWANIE GRY

1. Umiesécie na sSrodkowym poziomie dziedzirica
po 1 zetonie stodyczy na 8 polach sasiadujacych
z naroznymi polami (jak na ilustracji).

2. Umieéécie na dolnym poziomie dziedzinca po
2 zetony stodyczy na 8 polach sasiadujgcych
z naroznymi polami (jak na ilustracji).

3. TYLKO W WARIANCIE ZAAWANSOWANYM
Potasujcie karty rywalizacji i stworzcie z nich
zakryty stos. Odkryjcie 3 z nich i potdzcie tak, by
kazdy gracz miat do ich dostep (wiecej na ten temat
znajdziecie na koncu instrukeji).

4. Gracz, ktory jest najbardziej kolorowo ubrany,
zostaje pierwszym graczem. Dajcie tej osobie
znacznik pierwszego gracza.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy gracz bierze elementy w wybranym kolorze:

5. Kazdy umieszcza swdj pionek na jednym
z naroznych pdl na dolnym poziomie.
6. Kazdy gracz umieszcza przed sobg 25 zetonéw
w swoim kolorze, tworzac pule gracza.
7. Kazdy tasuje 13 kart koloréw i umieszcza je
w zakrytym stosie przed soba. Nastepnie bierze
1 karte do reki. Gracze nigdy nie pokazujg swoich
kart innym graczom.

8. Kazdy Ktadzie przed sobg karte pomocy.
OPIS GRY

Gracze naprzemiennie rozgrywaja tury, podczas ktérych
moga rzucac kolorem, poruszac si¢ lub wspinad si¢. Po
rozegraniu tury kazdy gracz bierze karty ze swojego
stosu, tak by mie¢ ich 3. Gra konczy sie, kiedy zaden gracz
nie moze wykonac¢ akcji rzucania proszkiem (nie ma juz
zetonow koloréw lub kart koloréw). Gracze zdobywaja
punkty za swoje zetony koloréw znajdujace sie na
poziomach dziedzinca (1, 2 lub 3 punkty) i w puli innych
graczy (2 punkty). Dodatkowe punkty gracze zdobywaja
za zebrane zetony stodyczy i spelnienie wymogéw kart

rywalizacji (jesli wybraliscie rozgrywke z nimi).
PRZEBIEG GRY

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy rozgrywa
swoja ture, podczas ktérej wykonuje 1 lub wiecej akeji.
Gracze mogg wykonywac¢ je w dowolnej kolejnosci,

ale kazda moga wykonadé tylko jeden raz na ture. Po
skonczeniu tury gracz dobiera karty tak, by mie¢ ich 3.



3. Gracz moze dowolnie obraca¢ karte koloréw,

O PI S AI(CJI dopasowujac uklad znajdujacy sie na niej do sytuacji

na planszy. Nie moze jednak stosowaé lustrzanego

RZUCANIE KOLOREM (OBOWIAZKOWO) odbicia.

o 8
Rzucajcie swoim kolorowym proszkiem, balonami

i wiadrami z kolorowa woda wysoko w powietrze.
Starajcie sie, by Wasz kolor znalazt si¢ na innych
graczach i ludziach z thumu. Przyniesie wam to

radosé (punkty).
H "

Akcja rzucania kolorem jest obowigzkowa. Gracz zagrywa
1 karte koloréw odkryta lub zakryta i umieszcza swoje
zetony koloréw w sposéb na niej przedstawiony. Jesli
gracz nie moze wykona¢ tej akgji, konczy gre i nie

rozgrywa juz zadnych tur.
Na niektoérych kartach znajduje sie symbol =
ZAGRANIE ODKRYTE] KARTY Zagrywajac taka karte, gracz musi postawi¢ swoj

Karta przedstawia uklad, ktéry nalezy zachowaé, pionek na polu oznaczonym tym symbolem. Takie karty
umieszczajjc zetony kolordw na planszy. pozwalajq umiescié wigcej zetonow, ale sq mniej elastyczne.

4. Po umieszczeniu zetondéw na planszy gracz
odklada zagrang karte odkryta na swéj stos kart

odrzuconych.

1. Pionek gracza musi reprezentowad jedno z pc')l

. Uwaga:
wsk.azany d_l na karcie. N_a i ozostaiych polach gr.acz « Na jednym polu moze znajdowac si¢ tylko jeden zeton
umieszcza zetony w swoim kolorze. Zetony mozna Koloru

umieszczaé na pustych polach lub polach, na ktérych
znajduje sie pionek innego gracza lub zeton/y

stodyczy.

« Zetony koloru mozna umieszczad na zetonach stodyczy.

« Gracze nie zdejmujg z planszy zetondw stodyczy po
umieszczeniu na nich zetonu koloru.

o Jesligracz nie maw swofej puli wystarczajgcej liczby
Zetondw swofego koloru, by zapelnic wszystkie pola
z ukladunakarcie, umieszczaich na planszy tyle, ile moze.

« Gracz nie moze umieszczac na planszy zetonow
w kolorach innych graczy.

« Puste pola na karcie koloréw mogg wychodzi¢ poza
plansze podczas umieszczania zetondow.

« Jesli gracz nie ma juz zetondow w swojej puli, nie moze

wykonywad akcji w turze i koriczy gre.

BEZPOSREDNIE TRAFIENIE

2. Gracz nie moze umiesci¢ zetonu koloru na polu, na
ktorym znajduje sie juz jakis zeton koloru.

Jesli gracz mialby umiescié¢ swdj zeton koloru na pionku
innego gracza, zamiast umieszczac zeton koloru na planszy,
doktada go do puli trafionego gracza. Nastepnie od razu
przyznaje sobie 1 punkt, zaznaczajgc to na torze punktagji.

= | B

Uwaga:

« Gracz otrzymuje ten punkt tylko, jesli trafil
przeciwnika znajdujgcego si¢ na tym samym
poziomie w dziedziricu.

« Kazdy zeton gracza w puli innego jest wart 2 punkty
na koncu gry.




PRZYKEAD BEZPOSREDNIEGO TRAFIENIA

SRODKOWY I GORNY POZIOM

Rzucanie kolorem na srodkowym i gérnym poziomie
moze spowodowacé spadek zetonu na nizszy poziom
(wigcej o spadaniu w dalszej czesci instrukcji).

j PORUSZANIE SIE (OPCJONALNIE)

Spacerujcie po terenie festiwalu, zbierajcie zetony

stodyczy, dajcie sie obsypa¢ kolorowym proszkiem.

# Gracz moze poruszy¢ swoj pionek na dowolne puste
pole, pole z zetonem stodyczy lub z zetonem koloru

: ﬂg _ 1 PUNKT DLA
= NIEBIESKIEGO

na poziomie, na ktérym sie znajduje. Nie mozna
poruszy¢ sie na pole z pionkiem innego gracza.

=

2

ZAGRANIE ZAKRYTE]J] KARTY /

Gracz moze zagraé zakryta karte koloru, zeby umiesci¢

jeden zeton koloru.

#* Jesli gracz poruszy swoj pionek na pole z zetonem/
zetonami stodyczy (6), podnosi go/je i umieszcza
w swojej puli (7).

#* Jedli gracz poruszy swoj pionek na pole z zetonem
koloru, podnosi go i umieszcza w swojej puli.

# Zeton koloru nalezy umieécié¢ na dowolnym polu Uwaga:
na tym samym poziomie, na ktérym znajduje sie « Gracze moga podnies¢ zeton w swoim kolorze, by
znacznik gracza. w poZniejszym etapie gry ponownie umiescic go na
# Zeton mozna umiescié na pustym polu lub polu planszy.

« Gracz nie moze umieszczac na planszy zetondw
koloru innego gracza ze swojej puli. Kazdy zeton
gracza w puli innego jest wart 2 punkty na kovicu gry.

« Kazdy gracz na koricu gry zdobedzie 5 punktéw za
kazdg osobe, ktdra zebrala mniej zetonéw stodyczy.

« Podczas ruchu gracz nie podnosi zadnych zetondw
z nizszych pozioméw.

z zetonem slodyczy. Nie mozna go umieszczaé na
innym zetonie koloru lub pionku gracza.

# Gracz moze zagra¢ zakryta karte koloru, jesli we
wczesniejszej turze zagrat odkryta karte koloru
(wierzchnia karta na jego stosie kart odrzuconych
jest odkryta).

# Do umieszczeniu zetonu na planszy gracz odklada
zakrytg karte na swdj stos kart odrzuconych.



WSPINANIE SIE (OPCJONALNIE) SPADNIECIE ZETONU

Rzucanie kolorem na srodkowym i gérnym poziomie
moze spowodowac spadniecie zetonu na nizszy poziom.

Wzniescie sie na wyzyny celebracji, wspinajcie sie
na wyzsze poziomy dziedzifica i rozrzucajcie swoj

# Po umieszczeniu zetonu koloru nalezy sprawdzié, co
kolor na zgromadzony thum.

znajduje si¢ na polu znajdujacym sie bezposrednio
pod nim, na poziomie ponizej.

Gracz moze wspigé sie na wyzszy poziom: ’ oE, AL = :
B e # Jesli na polu ponizej nie ma zetonu koloru,

# Jedlijego pionek otoczony jest z 4 stron zetonami umieszczony zeton spada i nalezy go tam potozy¢.
koloru (sgsiaduje z nimi bokami, nie na ukos), # Jesli w wyniku spadniecia lub wspinania sie
gracz moze wspia¢ si¢ na pole potozone nad nim na bezposrednio nad pionkiem gracza znajduje si¢ zeton
wyzszym poziomie. koloru, gracz zdejmuje go z planszy i umieszcza

w swojej puli. Nie traktuje si¢ tego jak bezposrednie
trafienie i nie powoduje to otrzymania
dodatkowego punktu w trakcie rozgrywki.

# Jedli znacznik umieszczany jest na gérnym poziomie,
nalezy sprawdzié, czy spadnie na poziom $rodkowy,
a nastepnie czy spadnie na dolny poziom.

e

Zeton nie spada, gdyz znajduje sie pod nim inny
zeton koloru.

# Gracz nie moze wspig¢ sie, jeéli na polu, na ktérym
mialby postawi¢ swéj pionek, znajduje sie pionek

_ 2. Zeton spada na érodkowy poziom i tu sie
innego gracza.

zatrzymuje. Pod nim znajduje sie inny zeton koloru.

# Gracz nie moze poruszy¢ swoim pionkiem na nizszy STt spada o w4 poziomy.

R 4. Zeton znajduje sie nad pionkiem gracza. Gracz ten
Uwaga: umieszcza go w SW?)'C? puli. .
« Gracz nie moze wspinac si¢ z naroznych pol i tych 5. Gracz PO SWéJ‘ plopek 7 zeton kolor.uf :
potozonych na krawedzi planszy. a nastepnie podnosi go i umieszeza W swojej puli.
6. Zeton spada o dwa poziomy. Zetony stodyczy nie
blokuja spadku.

Uwaga: zetony stodyczy nigdy nie spadajg, bo
przylepiajg sig do pola.



KONIEC TURY [5§)8'6 VX0 /N

Po skonczeniu tury gracz dobiera karty koloréw, tak by
mieé ich 3 (przewaznie bierze 1 karte). Jesli nie ma juz
kart koloréw w swoim stosie, pomija ten krok.

Nastepuje tura kolejnego gracza zgodnie z ruchem ZETON KOLORU NA

wskazowek zegara. DZIEDZINCU
3 PUNKTY ZA ZETON
NA NAJWYZSZYM
POZIOMIE
2 PUNKTY ZA ZETON
NA SRODKOWYM
POZIOMIE
1 PUNKT ZA ZETON
NA DOLNYM
POZIOMIE
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma

najwiecej zetondw koloru w pulach innych graczy. Jesli ZA KAZDY ZETON 3
nadal jest remis, zwycieza osoba, ktéra zebrata wiecej KOLORU W PULI

zetonéw stodyezy. runkty INNEGO GRACZA

Pamicgtajcie, ze gracze zdobywajg punkty podczas
gry za bezposrednie trafianie przeciwnika.

Policzcie punkty dla kazdego gracza.

Jesli gracz rozgrywajgcy ture nie ma juz kart koloréw
(w rece i stosie) lub zetonéw koloru w puli, konezy gre
i nie wykonuje juz zadnych akji.

KONIEC GRY

Gra konczy sig, kiedy zaden z graczy nie moze wykonaé
akeji rzucania kolorem. Przejdzcie do liczenia punktow.

LICZENIE PUNKTOW
Policzcie punkty dla kazdego z graczy oddzielnie

i zaznaczcie wynik na torze punktacji.

Zwycieza gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow.

SWIETUJ!

e 7 : . ZA KAZDEGO GRACZA,
P:].).dm.el siez na1'rn1 rﬁdosilq z W)lrg.rane). }?p;lbl.lkuj KTORY ZEBRAE MNIE_]
zdjecie na serwisach spolecznoéciowych z tagiem E =
e /v pomrow ZETONOW SEODYCZY

PUNKTY ZA

REALIZACJE KART
RYWALIZAC)I
(WARIANT ZAAWANSOWANY)



KARTY RYWALIZAC]I -
WARIANT ZAAWANSOWANY

Podkreccie atmosfere przyjacielskiego
wspdlzawodnictwa poprzez dodanie kart
rywalizacji. Oferujg one nowe sposoby zdobywania
punktéw i zmieniajg zasady rozgrywki.

Podczas przygotowania gry odstonicie 3 karty rywalizacji.

Mozecie je wybraé lub wylosowa¢. Zalecamy, zeby
wsréd nich byta maksymalnie 1 karta zasad.

Jedli chcecie, by rozgrywka byta tatwiejsza, mozecie
odkry¢ 1 lub 2 karty rywalizacji. W pierwszych grach
pomincie ten krok.

Przed rozgrywka wszyscy gracze powinni zapoznaé
sie z trescig kart, by zrozumie¢ zmiany w rozgrywce
i sposobie punktowania.

FESTIWAL HOLI

Holi, znane jako ,festiwal koloréw’, to hinduskie swieto
nadejscia wiosny petne radosci i koloréw. Przebieg
obchodéw zalezny jest od regionu, ale znakiem
rozpoznawczym celebracji jest bitwa koloréw. Wszyscy
uczestnicy rzucajg proszkiem, rozpylaja lub polewajg sie
kolorowymi pltynami. Panuje batagan i obfitos¢ koloréw.

Sa dwie legendy opowiadajace o poczatkach festiwalu.
Jedna opowiada o pokonaniu zlego kréla przez Wisznu
przebranego za czlowieka-lwa. Druga nawigzuje

do staran zmiany koloru skéry Radhy przez boga
Kryszne, ktéry chcial, by jego ukochana byta do niego
podobna. Wispédlezesnie hindusi uwazaja Holi za jedno
z najwazniejszych swiat.

OD WYDAWCY

Wydajac te gre, chcielismy podzieli¢ si¢ radoscig, ktéra
towarzyszy niezwykle barwnemu festiwalowi, jakim
jest Holi. Mamy nadzieje, ze rozgrywki sprawiag wam
ogromng przyjemnos¢. Jesli cheecie dowiedzied sie
wiecej na temat powstawania gry, zachecamy
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