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Llega la medianoche y, con ella,
iuna nueva fiesta en el castillo
del rey Calabaza! Fantasmas,
vampiras, brujas, esqueletos, toda
la familia Frankenstein e incluso
unicornios son sus invitados. Sin
embargo, en esta tilltima ocasion,
la lista es exageradamente larga
y dar cabida a todos se presenta
como una tarea practicamente
imposible...

Castle Party es un juego de «flip & write» (girar cartas y dibujar cosas),
para 2 a 4 jugadores, a partir de 8 aiios y con una duracion aproximada

de 30 minutos.

OBJETIVO

Colocar en tu castillo a los grupos de monstruos que vayan
llegando a la fiesta, de manera que estén lo més a gusto
posible y, asi, conseguir més puntos que los demés,

para ganar esta monstruosa partida.

MATERIAL

« 4 pizarras de castillo a doble cara, con dos

niveles de juego

« 4 rotuladores no
permanentes

« 50 cartas de monstruo
mindundi (10 de cada familia:
esqueletos, brujas, vampiras,
fantasmas y frankenstein)

« 5 cartas de rey o reina
monstruo (1 de cada familia)

« 5 cartas de unicornio
« 20 cartas de figura

« 3 cartas de reloj




PREPARACION

Cada jugador toma una pizarra de castillo y un rotulador. A continuacion,
elegid la modalidad de juego de la partida (los detalles de la version avanzada
estan en la pagina 7). Tened en cuenta en qué lado de la mesa os sentéis,
porque la orientacion de las cartas sera importante durante la partida.

Se barajan las cartas de monstruo junto con las de unicornio. Se reparten
tres a cada jugador y se deja el resto boca abajo, formando una pila sobre
la mesa.

A continuacion, se barajan las cartas de figura y se organizan en cuatro pilas
boca abajo. Se afiade una carta de reloj en tres de las pilas, y se barajan

de nuevo por separado. Después, se forma el mazo colocando encima la
primera pila (la que no tiene ningtn reloj) y las otras tres debajo de ella.
Hecho esto, se deja el mazo a un lado de la mesa, también boca abajo.

TURNO DE JUEGO

Empieza a jugar el jugador que haya asistido mas recientemente a una
fiesta y, luego, la partida contintda hacia la izquierda.

En su turno, el jugador revela la carta superior del mazo de figuras y la
deja en el centro de la mesa, a la vista de todos los jugadores. Al dejar la
carta, el jugador escoge la orientacion de la figura, segtn le convenga.

Luego, pone sobre la mesa una de las
cartas de monstruo de su mano, cerca L B e ot -
de la carta de figura, en la posicion :

que se corresponda con la cruz de la DE
carta de figura. A continuacion, los

jugadores colaboraran para crear un

grupo de invitados que presente la Carta de figura
forma de esa figura.

Asi, el siguiente jugador a su izquierda anade otra carta de i
monstruo, tocando a la primera y siguiendo la forma de la figura.

¥ Seguid jugando de esta manera
hasta que, con las cartas de
monstruo, hayais reproducido
completamente la forma de la
figura que esta en la mesa. Cada
vez que un jugador ponga una
carta de monstruo en contacto con
al menos una de las que ya estan

: : colocadas, roba una nueva y la
aﬁade a su mano.




Una vez completada la figura,
preguntad si alguien quiere realizar
una accion especial sobre ella

(v. «Acciones especiales» mas
adelante), tras lo cual llega el momento
de alojar al grupo en vuestras fiestas.
Para ello, cada jugador escoge en qué
lugar de su castillo coloca al grupo que
acaba de llegar.

Para colocar al grupo en tu castillo, dibuja los simbolos correspondientes

a cada uno de los monstruos del grupo, de modo que cada uno ocupe una
casilla de tu pizarra. Ademas, debes mantener las posiciones relativas de
todos ellos, segin la orientacion de la figura, tal como la ves desde
el lugar que ocupas en la mesa. No puedes girar ni alterar la figura
antes de dibujar los monstruos; debes colocar al grupo en tu castillo con la
misma orientacion en que lo ves desde tu posicion.
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Puedes dejar parte del grupo fuera del castillo, manteniendo siempre la
posicion de la figura y de los monstruos que la forman. Al final de la fiesta,
todos los invitados que estén en el foso, fuera del castillo, te restan puntos.
Los que se encuentren sobre el puente levadizo (fuera del castillo, pero a
punto de entrar) ni te otorgan ni te restan ningn punto al final de la partida.

Una vez que todos los jugadores hayan dibujado al grupo en su castillo, se
retiran todas las cartas y se juega un nuevo turno. Las cartas de figura y las
de monstruo mindundi se dejan en las correspondientes pilas de descarte;
en cambio, las cartas de rey/reina y de unicornio deben retirarse
de la partida una vez usadas. En caso de que se agoten las cartas de
monstruo antes del final de la partida, barajad la pila de descarte y formad
un nuevo mazo.

El jugador a la izquierda del que jugo la carta de figura revela una nueva
figura de la pila y se contintia jugando de la misma manera. Si os resulta
util marcar qué jugador acaba de revelar la carta de figura y, por tanto, esta
jugando su turno, podéis usar a modo de indicador cualquier objeto que
tengéis a mano y que os podéis pasar facilmente, como por ejemplo una
copa de coctel o una bola de espejos de discoteca.



ACCIONES ESPECIALES

Una vez completado el grupo de invitados, el jugador que revel6 la carta de
figura anuncia si juega una accion especial o pasa. Si pasa, puede jugarla

el siguiente jugador a su izquierda y asi hasta que alguien diga que quiere
jugar una o todos hayan pasado.

Los jugadores pueden realizar cada una de las acciones una sola vez a
lo largo de la partida, y marcan en su pizarra las que ya han usado. Las
acciones y sus efectos son:

[ J7W °Apagon en la sala. El jugador puede reordenar los monstruos
L B queforman el grupo, intercambiando sus posiciones, pero
QL\\? manteniendo la forma y la orientacién de la figura. No puede
afadir ni quitar ninguno. Este cambio afecta a todos los
jugadores.

] « Baile de disfraces. El jugador puede dibujar uno de los

monstruos del grupo como si fuera de cualquier otra familia

v (excepto reyes/reinas y unicornios). Este cambio no afecta al
resto de jugadores, quienes deben dibujar el grupo original.

P e Cambio de orientacion. El jugador puede girar la figura antes
de que la dibuje nadie. Este cambio afecta a todos los jugadores.

Cada vez que un jugador realiza una accion especial, la tacha en su pizarra
y no puede volver a usarla durante la partida.




EVENTOS DURANTE LA FIESTA

En tres momentos durante la fiesta, los jugadores tendran que contar
sus puntos. Cada vez que se revele una carta de reloj, cada jugador debe
puntuar uno de los eventos que le queden disponibles, a su eleccion.

Los eventos se encuentran en las pizarras de los jugadores y cada uno solo
se puede puntuar una vez a lo largo de la partida, tras lo cual se anota el
resultado en el espacio correspondiente de la pizarra. Dichos eventos y sus
efectos son:

] » Fuegos artificiales. El jugador suma 1 punto por cada
monstruo (independientemente de su familia) situado justo
enfrente de una casilla de ventana de su castillo, listo para
disfrutar de los fuegos.

» Conga. El jugador suma 1 punto por cada casilla ocupada por el

grupo familiar mas numeroso (monstruos de una misma familia
conectados ortogonalmente entre si).

7] *Brindis del rey Calabaza. El jugador dibuja el simbolo del rey
Calabaza W en una casilla vacia del tablero y suma 1 punto por
cada monstruo diferente que se encuentre en una de las ocho
casillas a su alrededor (cada rey y reina cuenta como un tipo
diferente).

/
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Monstruos disfrutando
------ » de los fuegos artificiales

~~~~~~~ » Brindis del rey Calabaza

---p>Conga de vampiras

En un ejemplo con esta disposicion,
si el jugador decide puntuar los
fuegos artificiales obtendria 6
puntos; si se inclina por la conga
obtendria 5 puntos (puntuando

el grupo de vampiras) y, si opta
por el brindis del rey Calabaza,
ganaria 5 puntos.




FINAL DE LA PARTIDA

La partida finaliza en el instante en que aparece el tercer y tltimo reloj.
Antes de proceder a calcular la puntuacion final, los jugadores punttan el
altimo de los eventos.

PUNTUACION FINAL

Cada jugador calcula su puntuacion final de la siguiente manera y anota
sus resultados en las casillas correspondientes:

¢ Puntos por los grupos familiares mas numerosos.
E De todos los grupos de la fiesta (monstruos de una misma
familia conectados ortogonalmente), solo se tiene en
ﬁ cuenta el mas numeroso de cada familia, obteniendo 1
@ punto por cada monstruo presente. Si el rey/reina de esa familia
se encuentra en ese grupo mas numeroso, se obtiene 1 punto
adicional por cada monstruo mindundi de su familia que esté a
¢ su alrededor, en contacto por un lado o una esquina (es decir,
. como mucho se suman 8 puntos adicionales). Anota el resultado
A de cada familia en la casilla correspondiente de la pizarra.

ATENCION: los monstruos que se encuentran fuera del castillo
no forman parte de ningtn grupo.

Q . | * Puntos por unicornios. Se obtienen

w puntos por el grupo mas numeroso de

A unicornios adyacentes ortogonalmente
entre si: —5, 1, 5, 10 0 15 puntos si
hay uno, dos, tres, cuatro o cinco
unicornios, respectivamente.

» Puntos por acciones
especiales. El jugador gana 2
puntos por cada accién especial que
no haya usado.

¢ Penalizacion por invitados
en el foso. El jugador pierde
1 punto por cada monstruo que
haya quedado en el foso, fuera
del castillo. Los invitados que
se encuentran en el puente
levadizo no se cuentan.




VERSION FIESTA «RAVE»

Los anfitriones experimentados pueden jugar con el castillo situado en el
reverso de sus pizarras.

Las reglas generales son las mismas que las de la version basica, pero aqui
encontraremos cinco puntos de encuentro dentro del castillo, pensados
especialmente en base a los gustos de cada tipo de monstruo invitado.
Tened en cuenta que los espacios de estos puntos de encuentro no pueden
ser ocupados por invitados de ningun tipo.

e Columna de altavoces. A los monstruos de Frankenstein
les encanta bailar breakdance a su alrededor.

e Ponche. La bebida favorita de las vampiras.

* Bola de espejos. Los fantasmas adoran los efectos de las
luces de colores en su cuerpo traslacido.

* DJ. A su alrededor, los esqueletos disfrutan moviendo su idem.

* Mesa de picoteo. Si hay platitos llenos de bocados variados y
de origen dudoso, ahi van las brujas.

En esta variante, ademas de los puntos de la version basica, los jugadores
ganan 1 punto extra por cada monstruo que esté en contacto con su lugar
favorito (ya forme parte o no del grupo familiar mas numeroso).
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EJEMPLOS DE PUNTUACION FINAL
FIESTA

i0JO!

Para simplificar la lectura
de estos ejemplos, hemos
contado los eventos de fuegos
artificiales, la conga y el
brindis del rey Calabaza como
si se puntuasen al mismo
tiempo, al final de la partida.
Recuerda que estos eventos
ocurren durante la partida
y se van puntuando sobre
la marcha cuando aparecen
las cartas de reloj, como se
explica en la pagina 5.

bl » Puntuacién final

FIESTA «RAVE»

------ »- Puntuacion final




