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¢DE QUE VA EL JUEGO?

Consigue que tu equipo gane el mayor nimero de puntos.
Para puntuar debes conseguir que tus companeros de equipo
acierten los temas de las cartas. Puedes usar 4 tipos diferentes
de pruebas. jPero atencién, el tiempo esta en tu contra!

PREPARACI(')N, iHAZ SITIO EN LA MESA!
1) Los jugadores debéis formar dos equipos.

2) Meted las fichas de respuesta dentro del saco y distribuid
el resto de componentes del juego alrededor del tablero
como se muestra en la imagen de abajo. Cada equipo elige
un “Pedn-Reloj" y lo situa en la casilla de inicio (en el centro
del tablero).

3) Colocad 4 fichas sorpresa al azar boca abajo en las casillas
especiales y guardad las restantes en la caja.

4) Repartid boca abajo varias cartas a cada jugador:

5) Decidid qué lado de las cartas vais a usar. El lado blanco es
facil y el lado negro es mas complicado.

6) Cada jugador mira sus cartas en secreto y descarta la que
menos le guste.

7) Comienza el jugador que haya montado una fiesta mas
recientemente o el equipo que tenga mas jugadores en caso
de ser impares.
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¢COMO JUGAR?

Se juega por turnos alternando los jugadores de cada equipo.

iTU TURNO!
Puedes elegir una de las siguientes acciones:
1. Mover el “Pedn-Reloj” y jugar:

Elige unacartade tumanoy girael “Pedén-Reloj" de tu equipo
moviéndolo a la casilla contigua que mas te convenga. La
casilla te indica la PRUEBA que debes realizar para que tus
compaferos adivinen el tema de tu carta.

¢Habéis acertado? puntua la carta colocandola boca arriba
delante de tu equipo. ; AUn queda tiempo? Rapido, mueve el
“Pedn-Reloj” sin girarlo e intenta resolver otra de tus cartas.
Cuando el tiempo acaba, el turno pasa al equipo contrario.
Las cartas no resueltas se quedan en tu mano.

2. Descartar una carta y pasar turno:

Elige una carta que no quieras de tu mano y descartala
colocdndola debajo del mazo de cartas. Roba dos nuevas y
escoge una de ellas, dejando la descartada bajo el mazo. El
turno pasa al equipo contrario.

EL TABLERO:
Casilla de inicio:

Ambos equipos comienzan a jugar desde esta casilla. Es la
Unica casilla en la que los “Peones-Reloj” de ambos equipos
pueden coincidir. Si un jugador mueve su “Pedn-Reloj” a
esta casilla su turno acaba inmediatamente.

Casillas de pruebas:

Son las casillas donde se realizan las pruebas. Hay 4 tipos:
PartyMimo, PartyTrazos, PartySaco y PartyDado.

Casillas especiales:

Son las 4 casillas en las esquinas del tablero. Cada una tiene
una ficha sorpresa encima. Esta ficha es un handicap con
puntos extra que debe cumplirse junto a la prueba de la casilla.
¢Prueba superada? la ficha se coloca junto a la carta delante
de tu equipo. Si la prueba o el handicap no se resuelve, la ficha
qguedara descubierta sobre la casilla especial, a la espera de
ser resuelta en otro turno.

Desde una casilla especial también podéis moveros a la casilla
de inicio, pero recordad que perdéis el turno.

Guifkando log ojos
sin parar durante
este urno
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FIN DE LA PARTIDA

Cuando un jugador se queda sin cartas, el juego finaliza.
Gana el equipo que mas puntos haya acumulado.

En todos los grupos hay gente de mal perder... tranquilos,
recordadles que lo importante es pasarlo bien.
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LAS PRUEBAS

Antes de empezar a hacer cualquier prueba recuerda leer la
pista de la carta en voz alta.
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PartyMimo

Intenta que tus companeros descubran el tema
de tu carta usando SOLO GESTOS, SONIDOS Y
ONOMATOPEYAS. No puedes usar ni sefalar
objetos del entorno.

PartyTrazos

Usa la PIZARRA Y EL ROTULADOR para que tus
compaferos adivinen el tema de tu carta. No
puedes ni hablar, ni emitir sonidos, ni gesticular,
ni tampoco escribir letras o nimeros.

PartySaco

Tu equipo deberd adivinar el tema de tu carta
haciéndote preguntas. SOLO PODRAS CONTESTAR
COMO INDIQUE LA FICHA DE RESPUESTA QUE
HAYAS SACADO DEL SACO.

Deja la ficha a la vista de todos.

Las fichas te indican maneras distintas de contestar “Si y
No". Ej: decir PIROPOS en lugar de Sl y decir PALABROTAS
en lugar de NO.

Deja fuera la ficha que hayas usado. Si no quedan fichas en
la bolsa vuelve a meterlas todas dentro.
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No puedes asentir o disentir con la cabeza o
gesticular a menos que lo indique la ficha.

PartyDado

Tira el dado y LEE LA DESCRIPCION
de tu carta en voz alta segun la cara
que haya salido.
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LAS CARAS DEL DADO. COMO DEBES LEER EL TEMA:

HD

ABRIENDO LA
BOCA A TOPE

Lee la
descripcién
con la boca
todo lo abierta
gue puedas.

PONIENDO
MORRITOS

Lee la
descripcién
poniendo la
boca como si
fueras a dar un
beso.

MORDIENDOTE
EL DEDO

Lee la
descripcién con
el dedo indice
entero entre tus
dientes.

SACANDO LA
LENGUA

Lee la
descripciéon
intentando
tocarte la
barbilla con la
lengua.

TAPANDOTE
LA BOCA

Lee la
descripcién
tapandote
la boca con
fuerza.

TOCANDO LA
NARIZ CON LA
LENGUA

Lee la
descripcién
intentando
tocarte la nariz
con la lengua.
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PARTY & CO. ULTIMATE: UN PARTY & CO. CON ESTRATEGIA

A TENER EN CUENTA:
Dificultad

Movimiento

Diset, S.A. Esto es un juego de mesa, todas las opiniones que aparecen en las descripciones
de los temas, estan escritas por un mono y son satiras humoristicas. Cualquier
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