- Si cae en una de |as casillas principales del centro del tablero que
tienen un fondo de color, lo que conseguird en su primera tirada
con un 1, el equipo debe intentar superar la prueba. Si lo consi-
gue, coge un disco del mismo color que la casilla de la prueba y lo
coloca en su pedn-gramafono.

E GL A S D E Cuando un EC}’ ipo consigue puntuar en estas casillas, ya no tiene

que volver a hacerlo, aunque quizas debera realizar de nuevo la

JU E GO prueba, en su camino hacia otras casillas principales de puntua-
cion.

- Si cae en una casilla con un dado dibujado, puede volver a tirar y
seguidamente mover el nimero de casillas indicado en la direc-
cion que prefiera.

OBJETIVO DEL JUEGO CATEGORIAS

Superar correctamente una prueba en cada una de las 5 casillas

principales para poder puntuar y, a continuacion, dirigirse a la Marcas v nombres
casilla central para realizar la prueba final. LAS MARCAS cumercizles

PREPARACION DEL JUEGO _ 3
* Se juega por equipos (desde 2 hasta 5 personas por equipo) ' MIMICA Y

Acciones y verbos
* Disponer en el espacio de juego todos los elementos como se SONIDOS
muestra en |a fotografia.

« Cada equipo elig

_ n p LA PREGUNTA Preguntas de cultura general
de puntuacion, o

* Se tira el dado y'@l'que consiga la puntuacion mas alta inicia el . i
juego. Si 2 0 mas equipos empatan, éstos volveran a tirar. A DIBUJAR Nombres de objetos
EL JUEGO comunes, lugares y animales

El equipo que empieza tira el dado y, comenzando desde el
centro del tablero (logo Party & Co,), mueve su ficha el ndmero
de casillas indicado por la tirada en la direccion que prefiera,

PALABRAS Nombres de personajes
PROHIBIDAS reales o de ficcion.

- Si cae en una casilla de una de las 5 prue-
bas (lo que conseguira con una
tirada del dado de 2 a 6), el

equipo debera realizarla
correctamente para con-
servar el turno.

20 discos de puntuacion

Reloj de arena
de 30 segundos

Dispensador
de tarjetas

Bloc y lapiz
4 peones-gramofono

Dado 400 tarjetas




En cada turno, e
dispensador.
suturnoy =

‘I",._..-r A
Si falla, el turn@ai equipo de su derecha.

En un mismo turno se puede cambiar de direccion al mover el
pedn en un cruce o en cada nueva tirada de dado, pero no esta
permitido mover hacia atras en una misma tirada. El jugador

uipo que esta jugando coge una tarjeta del
< Siel equipo supera la prueba, conserva
' puede volver a tirar el dado.

debe siempre mover el numero de casillas que marque el dado.

COMO REALIZAR CORRECTAMENTE LAS PRUEBAS
LAS MARCAS: Dos jugadores de un mismo equipo deberan

| decir en voz alta, a la voz de "1, 2, 3, YA" el

nombre de una marca del tema propuesto en la
tarjeta y coincidir en la respuesta.

MIMICA Y SONIDOS: Un jugador del equipo debe conseguir
que sus comparieros adivinen la accion indicada

@ en la tarjeta mediante la mimica, PUDIENDO
UTILIZAR SONIDOS ¥ ONOMATOPEYAS relacio-
nadas con la palabra.

LA PREGUNTA: Un jugador realiza la pregunta al resto de su
equipo, el cual debera dar UNA UNICA RESPUES-
TA. El equipo debe elegir quién responders,
aunque antes de dar la respuesta pueden con-
sultar entre ellos.

A DIBUJAR: El jugador debe comunicar a su pareja o equipo el
nombre indicado en la tarjeta mediante simples
trazos o dibujos. Para ello no podra NI HABLAR,
NI EMITIR SONIDOS, NI GESTICULAR, NI TAMPO-
CO ESCRIBIR LETRAS O NUMEROS.

PALABRAS PROHIBIDAS: El comparfiero(s) debe adivinar el
nombre de un personaje real o de ficcion con las
explicaciones del jugador SIN PRONUNCIAR NIN-
GUNA DE LAS 4 PALABRAS PROHIBIDAS, NI DERI-
VADOS DE ELLAS. Si todo esto ocurriera, este
equipo pierde automaticamente el turno. Tam-
poco pueden utilizarse iniciales o abreviaturas.

ADVERTENCIAS

1. En cada turno, el tiempo maximo permitido es de 30 seg.

2. En cada turno, cada vez realiza la prueba un jugador distinto.

3. En cada turno, solo uno de los jugadores es quien realiza la
prueba para su pareja o para sus compafieros (excepto en Las
Marcas).

4. Cada vez que va a iniciarse una prueba, se gira el reloj de
arena. El resto de equipos deben controlar el tiempo vy que la
respuesta del contrincante sea la correcta.

5. Salvo en la prueba que consiste en responder a una pregun-
ta, los compafieros de equipo pueden dar tantas respuestas
como sea necesario dentro de los 30 seg.

6. El jugador o jugadores que responden son los Unicos de
todos los jugadores que no pueden mirar la tarjeta o prueba
que tienen que adivinar.

7. No pueden coincidir mas de un pedn en cada casilla.5i un
equipo por esta razén no puede avanzar, pierde el turno.

8. EN NINGUN CASO puede pasarse por el centro para ir a otro
lado del tablero, por lo que para caer en una casilla principal
para obtener los discos de puntuacion, siempre debe de obte-
nerse una tirada justa del dado desde cualquier otra casilla.

9. No existe ningun orden preestablecido para ir consiguiendo
los discos de puntuacién.

FINAL DEL JUEGO

Una vez que un equipo ha conseguido todos los discos de colo-
res, pondra su peon en el centro del tablero (logotipo Party &
Co.) para intentar ganar la partida. Los otros equipos cogen la
siguiente tarjeta del mazo y eligen el tema para una prueba
final, por acuerdo entre ellos.

Si el equipo realiza la prueba correctamente habra ganado. En
caso contrario, tendra que esperar en el centro del tablero
hasta su proximo turno para volver a intentarlo.

Puede haber mas de un equipo en el centro intentando ganar.

CONSEJOS

Las 5 pruebas estan representadas en la primera casilla de cada
uno de los 5 radios que salen del centro del tablero. Por ello, el
jugador siempre puede escoger el tema que desee en su
primer turno, eligiendo el radio que le convenga y siguiendo la
puntuacion obtenida al lanzar el dado.

Corresponde a los jugadores acordar el grado de precision en
las respuestas.

El juego también permite jugar con un minimo de 3 personas.

En este caso se forman 2 equipos de 1 solo jugador, y el tercero

actua toda la partida de emisor de las pruebas y preguntas. En

Ea prueba de Las Marcas, hara pareja con el jugador correspon-
iente.
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