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iTODOS A LA FIESTA PIYPON

i€s la hora de la Piesta Pinypon, la mas divertida!
Con regolo:. globor. tartaq, morcol:cu.' y mucho mas.
Recorre la carq, completa tu invicacion y gana la partida
Ilegoqdo el primero a la terraza donde todos con_:eeuiréq sU
globo.
€n el jardin coq:eguirc'\.r unas bonitas Flores para colocar en
el jarron y adornar la Piesta. €n el huerto recolectards unas
riquisimas Presas para hacer la deliciosa tarta en la cocina de
la carsita.
Rdemas, endras que cepillar a la mascota en el aseo y
ponerte guapo en el bano.
Y no olvider ponerte tu disFraz, coger lor platos para la

\ merienda y llevar el equipo de musica para bailar en la Fiesta. y
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/ - Las 7 piezas necesarias para consbruir una casa de tres e
plantas con jardin, huerto y terraza. "

I -4 personajes de carton PinyPon con peana, que podeis ‘l '
| sustituir por vuestra Figuro de PinyPon preferida tal como |

| muestra la imagen CPiguro no incluida). !
| - invitaciones que contienen IO Fichas-objetors cada una.

\ - 60 tarjetars de preguntas.
\ - 20 globor de distintors coloreys.
-4 roporters para los globor.

- | ruleta.
N J. dado de coloreys. -
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! para que puedas personalizar bu
personaje a tu gusto, una delas N\
caras esta en blanco y negro para |

que lo colorees como prefieras. J
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OBJETIVO DeL JUEGO\\
Recorre Godas las habibaciones
de la casa recogien_do objetors y \
colocandolos en bu invitacion hasta \
tenerla completa.

‘--------------\

Cuando esto ocurra, sube a la !

terrazaq, tira el dado de colorers y, si i

la ruerte te acompana, goqqrc'\: la |

partida. ’~ /
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‘ Construye la casa de Pingpon_ como
ves en las ngweqbe: |n1c18eqc:
abajo va el jardin, encima las
habitaciones y por vltimo la
terraza.
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Cada ju ‘odor debe coger una invitacion y racar de ella
los IO objetors: el ramo de Flores, el jarron, el equipo
de murica, el Frasco de colonia, el champu y cepillos de
lo mascotaq, el trozo de barba, la vajilla, las Fresas, el
papel de regalo y el disFraz.
Después colocadlos en la habitacion que corresponda.
€n la siguiente pc'\giqo podras ver un erquema de como
colocar los objetors en las Ilobib.c-\'cig{ler.

-

/ exterior: .
€n el jardin el ramo de Plores
€n el huerto, las Fresas

|
|
| Planta Baja:

| €nla cocina, la porcion de tarta  /

V| €n el recibidor, el jarron, ="~
\ €n el aseo, el champu y cepillos de la mascota
) €n el comedor, la copa con los platos

i eguqdo Planta:

€n la habitacion de juego.r, el disfraz

! €n la habitacién de estudio, el equipo mursica l
€n el cuarto de bano, la colonia

\ \Erl el dormitorio, el papel de reaqlo
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 ~ Grcoee una peana del color que prefierar, hincha Ur|_ N ¢

lobo del mirme color y colocalo en la parte superior

de la casiba inGroduciendo su varilla-roporte en,

cualquiera de los QQUjero: que veras en la terraza.

Coloca el Pinypon, de tu eleccion sobre la peana. €sta

sera bu Picha de juego.

Por t'JII:im_o. decidid, tirando el dado de colorer,

\ quuzr]_ sera el primero en, Jugor
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La primera vez

que Juegue:
deberas colocar
las pegoblqcu ‘
de colores en el |
dado como ves |

en la imagen ” /

Hoz pasar el extremo inFerior
|
del globo por las ranuras del
soporte como indica la i imagen
para Fijarlo.
V Jilo desears, puedes anudar el
\ globo antes de colocarlo.
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8, MODO DE JUEGO BASICO Y |

! €l primer jugcxdor girnrc'\ lo ruleta y llevara su
Picha a la habitacion donde esté el objeso  ff A
que le haya tocado. Ahi cogerd ese objeto
y lo colocard en su invitacidn. Volverd a girar
la ruleta, pondra al muAeco en la habitacion,
que corresponda y de nuevo el objeto en la
invicacion,

Y ari, sucesivamente, hasta que se pierda el
burno.
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ll ECUANDO S€ PIERDE €L TURNO?
| . Quando en la ruleta Ge rale una
| habitacion que se encuentra en
1 un pisro difFerente a aquel en que
| estar
\ Cuando caers en Ufl;O habitacion,

\ o objeto ya habias
\ con_.reguido antey.

7 Jélo puedes cambiar de planta cuando bu ruleta cae :
en el simbolo de las escaleras. Cuando ocurra, podras =«
ir direccamente a la planta que deseey. \
Pero recuerda que no es obligatorio hacerlo. Ji lo \
prefieres, pueders quedarte en la planta en la que \
estes. I
Después de que be toquen las escaleras, vuelvers a

hacer giror la ruleba para ver que habitacion te toca. o
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. | Cuando hayar coq_regwdo completar bu invitacion con todos \ e
"] losr objebors que necersitas para orgoruzor la Piesta, esbaras

\
preparado para subir a la Gerraza. \

| ¥ Gira la ruleta y Juego como hasta ahora: si caers en las escaleras, i
| subirds a la Gerraza. i no, perderas el burno y tendras que volver I
) o inGentarlo cuando te toque Jugor de nuevo. |
!

/ Una vez que coq_ngo: llegar a la berraza con bu invicacion
/ completaq, Gira el dado: i sale el color de la peana de tu Pinypon, /
coge el globo de tu color y habras gcm_odo la partida. fi no
/ sale bu color, sera el turno del ngmeqbc Jugodor que continuara \
I Jugoqdo donde este.
| Cuando vuelva a ser bu burng, intentalo de nuevo. \
\

iCuando lo coqngor. habras 9or|_odo y cada Jueodor puede coger i
\ s globo para seguir con la Fiestal /
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',/ ¢/ MODO DE JUEGO AVYANZADO S~q
3 - \ \  prerArACON

A\
- f_i ) filos JUdeOfe! ya saben leer, pueden j jugar al
* ¢ modo avanzado.
/ Para ello, ademas de la preparacion habitual
deljuego. habra que colocar junto a los objetor,
un mazo de 6 barjetars en cada una de lars
habitacioner.
Lar Garjetars iqdicoq_ en su dorso, con el simbolo
del objeto, en que habitacion deben_ ser
colocadar.
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,Lq Forma de j juego es idéntica a la del modo basico, \
pero conun cambio: antes de llevarte el objeto a bu |
invitacion, deberas conterstar a la preguql:o que otro
jugador te lea sobre ese objeto.
Ji acierbays, Ee llevars el objeto y ngue! Jugoqdo
Ji no lo hacer, no te llevas nada en esa ocasion y
pierdes Gurno. e T T — e e ="
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Cuando coleo: en cualquier habitacion, en el jardin o el I'Luerbo\ \
tendrds que tirar el dado de colorer.
€ntonces, otro Jueodor cogero la primera Earjeta del monton
de la habitacion en la que hars caido y e leera la preguqbo
que lleva delante el color que te haya ralido en el dado.
€l Gexto en negro es la preguqbo que se debe leer y el rojo la
respuesta o ejemplos de porsibles respuestas.
fi aciertas, te llevards el objeto de la habibacion. fi Fallas, e
quedas sin ¢l y bu burno habra acabado.
fi al Girar el dado, sale el color blanco, no tendras que
contestar rllneuqo preguqbo te llevars el objeto direccamente
y ngue: Jugoqdo
Pero si Ee sale el color negro... . iMala suerte! Mo te llevas el

\, objeto y pierdes turno.
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(GLOBO DE LATEX DE CAUCHO NATURAL.

IMEDIATO TODGS 05 BALOES ROTOS.
BALAO DELATEX DE CAUTCHOU NATURAL

ADVERTENGIA. LOS GLOBOS SIN HNCHAR O ROTOS PUEDEN PROVOCAR AHOGO O ASFIXIA EN NINOS MENORES
DE OCHO AROS. ES NECESARIA LA VIGILANCIA DE UNA PERSONA ADULTA. LOS GLOBOS SIN HINCHAR DEBEN
MANTENERSE FUERA DEL ALCANCE DE LOS NIRIOS, HAY QUE DESECHAR INMEDIATAMENTE LOS GLOBOS ROTOS.

.ITBI&AO.NGSBALDE QUENAO SE CONSIGAM INSUIFLAR OU QUE ESTEIAM ROTOS, PODERAD PROVOCAR ASFIXIA
NAS CAS MENORES DE 8 ANOS, PELO QUE SE TORNA NECESSARIA A VIGILANCIA DE UM ADULTO. S BALOES
QUE NAD POSSAM SER INSUFLADOS, DEVEM FICAR FORA DO ALCANCE DAS CRIANCAS, HAVERA QUE DESTRUIR DE

abba

games

Fabricado en Espana
Fabricado em Espanha
por Abba Games S. L.
www abbagames.com
C.1.F.:B85716496

Avda. Puente Cultural 10 esc. A1° of. 4

28709

San Sebastian de los Reyes, Madnd.

LE RECOMENDAMOS GUARDE ESTAS INFORMACIONES.
RECOMENDAMOS QUE GUARDE ESTAS INFORMAGOES.

1T00138137

DISTRIBUIDO POR:
© FAMOSA SPAIN 2014
NIF. A-843925%6
Edificio FAMOSA Poligono Industrial "La Marjal®

Carmetera Onil-Castalla {CV-815) 03430 Onil
Alicante - Espaiia

www.famosa.es

visico:

W, nblmgnm_cr com/pinyponparty.hcm|

para mas informacion sobre este juego.
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