. Det hold, der slar det hgjeste antal gjne pa terningen,
begynder. Herefter gar turen videre med uret fra venstre
mod hgjre.

SADAN SPILLER I

Det hold, der slar det hgjeste antal gjne pa terningen,
begynder. Holdet slar med terningen og rykker brikken
i pilens retning.

» Hvis de lander pa et af felterne med en udfordring,
skal de klare udfordringen for at beholde turen.

» Hvis de lander p3 et felt med et billede af en terning,
ma de sld igen og rykke det antal felter, som terningens
gjne viser. Man rykker altid fremad.

SPILLEREGLER

FORMAL UDFORDRINGERNE

At klare en reekke udfordringer parvist og blive det fgrste

hold, der nar til vejs ende. g S.LREGER 96 TEGNINGE@F Leg[zl genstande,
job, steder eller personer med enkle, kloge streger.

OPSTILLING

1. Anbring breettet, timeglasset, kodekortet (der MIME OG FAGTER: Beskriv handlinger, film eller

identificerer udfordringerne), whiteboardet og den tv-serier ved hjzelp af fagter.

sletbare tusch i spilleomradet. Timeglasset skal kunne

ses tydeligt. Q MOUNDAFLZESNING: F3 dine holdkammerater til

2. Lav hold bestdende af 2 spillere. Hvert hold veelger en at geette et dyr ved at mundaflzese dig.
brik og anbringer den midt pa braettet.

3. Vaelg, om | vil spille den lette eller middelsvaere version. DEFINITIONER Definer begreber, genstande,
Leeg kortene i en bunke, s& den valgte version har forsiden job, steder eller personer uden at bruge ordet eller
nedad. afledninger af ordet.
- Vaelg kortene med - Vaelg kortene med lilla . .
%=~ | orange kant, hvis | =" | kant, hvis I vil spille SPGRGSMAL: Besvar alle mulige slags spgrgsmal.
e-__| vil spille den lette e— | den middelsvaere
=" version. = | version.

4 prikker

.......
-------

Timeglas, 30
sekunder

Udfordrings-
- kodekort

Braet Terning

Whiteboard,

sletbar
tusch og
klud

112 kort med
over 1000




Pa hver tur traeekker holdet det gverste kort i bunken.
Hvis holdet klarer udfordringen, beholder de turen og
slar igen. Hvis ikke de klarer udfordringen, gar turen
videre til det naeste hold.

SPILLET SLUTTER

Det fgrste hold, der passerer slutfeltet, vinder. Det er
ikke ngdvendigt at sla det ngjagtige antal gjne med
terningen.

SADAN KLARER I UDFORDRINGERNE
STREGER O0G TEGNINGER: pen ene spiller

skal f& sin makker til at geette navnet pa
genstanden ved hjeelp af streger og tegninger,
men uden at tale, bruge fagter eller skrive
bogstaver eller tal.

Den spiller, som har
turen, skal fa sin makker til at geette, hvad der
er pa kortet, ved at mime og bruge fagter.
Lyde med relation til ordet ma bruges, men
uden at synge, sige ord eller flgjte.

MUNDAFLASNING: pen ene spiller skal fa

sin makker til at geette et dyr udelukkende
ved hjaelp af mundaflsesning. Man ma ikke
hviske. Hvis spilleren hvisker, mister holdet
automatisk turen.

DEFINITIONER: Mmalet er at definere ordet

pa kortet uden at bruge ordet eller afledninger
af ordet. Hvis ordet bruges, mister holdet
automatisk turen.

SP“RGSMALI Denenespillerstiller sin makker

et spgrgsmal, og der ma kun gives et svar.

@ TERNINGEN: Nar brikken lander pa dette

felt, ma spilleren sla igen.
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HUSK:

1. Nar | stiller spillet op, kan | veelge den LETTE eller
den MIDDELSVZRE version. Den lette er beregnet til
de fgrste spil eller til unge spillere. Den middelsvaere
version er for gvede eller zeldre spillere. £Zldre spillere
kan ogsa blande kortene.

2. Spillerne pa hvert hold skiftes til at veere den, der
prgver kraefter med udfordringen, og den, der skal
geette. Derfor skal den spiller, der geetter pa en tur, prgve
kraefter med den efterfglgende udfordring.

3. Det maksimale tidsrum til hver udfordring er 30
sekunder. Timeglasset skal vendes, nar teksten pa kortet
er laest.

. De andre hold skal styre tiden og sikre sig, at svaret
er rigtigt.

5. Temaerne for de forskellige udfordringer fremgar
af kodekortet, som giver jer fingerpeg om svaret. For
eksempel optreeder der kun dyr i forbindelse med
mundafleesnings-udfordringen.

6. Med undtagelse af spgrgsmals-udfordringen ma
spillerens makker komme med alle de svar, han/hun vil
inden for den tilladte tid.

1. Den spiller, som geetter, er den eneste, som ikke ma
se kortet med udfordringen.

8. Der ma gerne std mere end en brik pa samme felt pa
breettet pa samme tid.

9. Brikker ma aldrig rykke baglaens.

10. Nar spillet begynder, kan spillerne enes om, hvor
ngjagtige svarene skal veere.

TIPS

* Party & Co.™ Junior spilles i hold med to deltagere. Hvis
der er flere end 8 spillere, kan man lave hold med flere
end to deltagere. | s& fald skal spillerne pa de enkelte hold
skiftes til at prgve kraefter med de forskellige udfordringer.

* Hvis der er 3 spillere, laver | to hold med en spiller pa
hvert, og den tredje spiller er den person, der prgver
kreefter med udfordringerne og leeser spgrgsmal op
gennem hele spillet.

* Party & Co.™ skal vaere sjovt, s | ma gerne bgje
reglerne lidt, hvis | synes, det er bedre.

Gem venligst disse instruktioner til fremtidig reference.

Party & Co.™ er et registreret varemaerke
tilherende Diset, S.A. Med eneret.
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