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1 pom i r tentaorfIn m óniac

Antes de utilizar este programa, lee atentamente
este manual electrónico. Si un niño pequeño va
a utilizar la consola, un adulto debería leerle y
explicarle previamente el contenido del manual
electrónico.

Lee el contenido de la aplicación Información
sobre salud y segurida ) en el menú de Wii U:
en ella encontrarás información y consejos para
disfrutar aún más de tus programas.
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2 os n odiynaM d  so

Los mandos que se indican a continuación son
compatibles con este programa. Para utilizarlos,
deberás sincronizarlos previamente con la consola.
Para obtener más información, consulta la página

.

♦ Se requiere un mando por usuario para jugar en
modo multijugador.

♦ Para utilizar el mando de Wii o el mando de Wii Plus
se requiere una barra de sensores. Para obtener
información sobre la colocación de la barra de
sensores, consulta el manual de instrucciones de la
consola Wii U.

♦ No se puede usar más de un Wii U GamePad con
este programa.

♦ Se puede utilizar un mando de Wii Plus en lugar de
un mando de Wii.

Este programa es compatible con el sonido
envolvente Linear PCM. Para establecer la
configuración de sonido envolvente, accede a la
sección "Televisor" desde la configuración de la
consol ), selecciona "Sonido del televisor" y,
por último, elige "Envolvente".
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3  aslo boimirceAc e da 

Este programa es compatible co .
Puedes usar accesorios amiibo™ compatibles
acercándolos al punto de contacto NFC () del
Wii U GamePad.

Los amiibo son más de lo que parecen: puedes
usarlos con programas compatibles si los conectas
mediante el sistema de comunicación de corto
alcance (NFC). Para obtener información sobre los
amiibo compatibles y otros datos, visita
http://amiibo.nintendo.eu/

♦ Cada amiibo solo puede contener datos de un único
programa. Para crear datos de un programa en un
amiibo que ya contiene datos de guardado de otro
programa, antes debes borrar los datos existentes.
Para borrar los datos de u o, accede a la
configuración de la consol  desde el menú de
Wii U y selecciona "Ajustes de amiibo".

♦ Varios programas compatibles pueden leer los datos
de un amiibo.

♦ Si los datos de un amiibo resultan dañados y no se
pueden urar, accede a la configuración de la
consol ) desde el menú de Wii U y reinícialos en
los ajustes de amiibo.
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4 n  e l eaínncFu i eson

Conéctate a internet para acceder a la siguiente
función:

・ Miiverse™

♦ Para obtener información sobre cómo conectar la
consola Wii U a internet, consulta la guía rápida de
Wii U.



5 repa alntntCo l ro

Los padres y tutores pueden activar el control
parenta ) desde el menú de Wii U para
restringir el acceso a determinados contenidos de
la consola. Se pueden restringir las siguientes
funciones:
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6 lo seroC tn

/

/Toca la
opción del
menú



 

/
(cuando ha
varia
páginas

Para desplazarse por los tableros de los distintos
modos de juego de Mario Party™ 10, los
jugadores usan el mando de Wii en vertical.
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

Agita el mando de Wii después
de seleccionar un dado

En Bowser Party , el jugador que controla a
Bowser utiliza el GamePad. En amiibo Party

, los jugadores utilizan el GamePad cuando
usan las figuras amiibo.

♦ Controles del modo Bowser Party
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el mando de Wii d
diferentes formas. Antes d
que comience un minijuego
se mostrará un vídeo cort
con las instrucciones.

♦ En algunos minijuegos tendrás que utilizar el
GamePad.
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7 o Pari a  10rtyMedaNov d de es 

En los juegos Mario Party, los jugadores utilizan
dados para avanzar por tableros en los que se lo
pasan pipa mientras compiten en minijuegos.
¡En este programa hay tres modos de juego
diferentes!

jugador puede controlar 
Bowser y perseguir al equip
Mario (hasta cuatr
jugadores) por todo e
tablero, sembrando el caos e intentando que no
lleguen a la meta. Todos los miembros del equipo
Mario aúnan fuerzas para superar los terroríficos
minijuegos de Bowser y alcanzar la estrella final.

vehículo con el que avanza
por el tablero para consegui
miniestrellas. Ganará aque
que tenga más miniestrella
al llegar al final de la partida.

modalidad deberás utiliza
amiibo compatibles con est
programa. En este modo d
juego los jugadores s
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desplazan por el tablero con el objetivo de
comprar estrellas con las monedas que consigan
por el camino. Se alzará con la victoria el jugador
que consiga más estrellas al final de la partida.
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8  r alra ad it adp raue pmóC om y g ze ra

Selecciona una opción en e
menú principal. Si elige

 podrás ver la
funciones de amiibo en est
programa

♦ Para consultar  manual electrónico solo tienes
que seleccion  en el menú principal o en el menú
de pausa.

cada uno y el nivel de los personajes controlados
por la consola. En el modo Mario Party, también
puedes modificar el número de jugadores de la
partida. Una vez seleccionado el tablero, elige
"Comenzar" para empezar a jugar.

Además de los tableros de juego, también puedes
disfrutar del juego libre o el Cazamonedas. Este
último solo está disponible en el modo Mario
Party.

♦ Puedes modificar los ajustes del juego seleccionando
en la pantalla de elección de tablero. 
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Puedes cambiar la ventaj
de cada jugador, el vehícul
y el tipo de minijuegos qu
se disputarán en la partida
Estas opciones puede
variar en función del modo de juego que elijas.

para desbloquear el modo amiibo Party en el menú
principal.
En esta modalidad los amiibo se emplean para
elegir los personajes y configurar el tablero.

Una vez hayas seleccionado el número de
jugadores de la partida, podrás utilizar el
GamePad para añadir figuras amiibo al juego.
Aunque siempre será necesario que un jugador
disponga de un amiibo, el resto podrá jugar sin
amiibo usando alguno de los personajes
disponibles en pantalla, donde también podrás
definir qué jugadores serán controlados por la
consola y su nivel. Toca "Siguiente" cuando hayas
terminado. 

Adapta el tablero a tu gusto con las insignias de
tablero de los amiibo y, cuando lo tengas listo,
toca "Comenzar" para empezar la partida.

♦ Seleccion para cambiar los ajustes de la
partida.
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Cada tablero dispone de cuatro zonas y lo que ocurre
en ellos dependerá del tipo de tablero que se haya
elegido.

Zonas del tablero

Insignias de tablero disponibles

Toca "Elegir insignias" y acerca tu amiibo al punto de
contacto NFC para ver todas las insignias de tablero de
las que dispone. Puedes utilizarlas para cambiar la zona
seleccionada del tablero.
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9 serBow rty PatalPan de la 

En este modo, Bowser y el equipo Mario se
enfrentan en una encarnizada batalla.

Aquí aparecen los dados ciales  del equipo
y el número de corazon de cada jugador, que
representan su número de vidas. Si un jugador llegase a
perder todos los corazones, será eliminado de la
partida.

Equipo Mario

Además del dado normal que aparece a la izquierda, el
equipo puede acumular un máximo de tres dados
especiales más.

Dados del equipo y jugador en turno

El humor de Bowser puede variar en función de los
avances del resto de jugadores. Cuando aparezca el
mensaje "¡Bowser está enfadado!", los minijuegos serán
mucho más difíciles para el equipo Mario.

Nivel de enfado de Bowser

Distancia entre Bowser y el equipo Mario

camino que tienes por delante y leer una
descripción de cada casilla.

1
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Descripción de la casilla

Distancia respecto a la casilla actual
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10 wse Bo r rty Pao jCóm u  engar

tablero en el mismo vehículo mientras Bowser los
persigue. Bowser gana si consigue eliminar a los
cuatro jugadores antes de que el vehículo alcance
la meta. Por su parte, el equipo Mario se alzará
con la victoria si al menos uno de sus integrantes
llega a la meta y obtiene la superestrella.

turnos y se desplazan el número de casillas
correspondientes subidos en el vehículo. Cuando
llegue tu turno, pulsa  para elegir un dado e
inmediatamente comenzará a girar. Pulsa  de
nuevo para lanzarlo.

Al principio solo puedes usar dados normales,
pero puedes conseguir otros tipos de un solo uso
a medida que avances en el tablero.

Las caras contienen los números 1, 2 y
3.

Dado 1-2-3

♦ Puedes cambiar el tamaño y la velocidad a la que
gira el dado agitando el mando de Wii después de
haberlo seleccionado.
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Las caras contienen los números 4, 5 y
6.

Dado 4-5-6

Las caras muestran lentamente los
números del 1 al 3.

Dado lento 1-2-3

terminado de desplazarse, l
toca a Bowser. Él pued
lanzar varios dados a la vez
Además, avanz
automáticamente para intentar alcanzar el vehículo
lo antes posible.

♦ En las rondas en las que Bowser no logre alcanzar al
equipo Mario, no ocurrirá nada.

Los eventos cambian en función de la casilla en la
que se detiene el vehículo, aunque pueden ocurrir
cosas con tan solo pasar por algunas casillas.
Puedes consultar su descripción con la opción
"Ver tablero". 

se inicia un minijuego de Bowser en el que ambos
equipos lucharán arduamente. Al acabar, los
jugadores del equipo Mario perderán corazones en

9

,oiraM opiuqe la raznacla eugisnoc reswoB odnauC

reswoB ed ogeujiniM

reswoB

sallisaC

a
.

e
e

ah oiraM opiuqe le odnauC

otnel odaD

.6 la 1 led soremún
sol etnematnel nartseum sarac saL



función de los resultados obtenidos. Si alguno los
llegase a perder todos, será eliminado de la
partida.
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11 rio Ma rty Pano jCóm r euga

En la modalidad Mario Party, todos los jugadores
se desplazan por el tablero en el mismo vehículo.

La parte superior muestra la posición en la que se
encuentra el jugador y sus dados especiales. En la
inferior aparece el número de miniestrell  del que
dispone.

Información del jugador

Además del dado normal que aparece a la izquierda,
cada jugador puede disponer de un máximo de dos
dados especiales más.

Jugador actual y sus dados disponibles

Este número indica el número de candados que impiden
que Bowser quede libre. Cuando se abran todos,
Bowser escapará de la prisión.

Candados que mantienen a Bowser
encerrado

La partida acaba cuando los jugadores derrotan al
jefe final. Ganará el que tenga más miniestrellas.

Antes de terminar la partida, se repartirán
bonificaciones de 10 miniestrellas entre aquellos
que las merezcan.
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y lo desplaza el número de casillas que indique el
dado. Pueden desencadenarse algunos eventos en
función de las casillas recorridas en el turno.

♦ El jugador que lance el dado será el único que gane
o pierda miniestrellas o dados especiales durante el
recorrido de su tirada. Sin embargo, hay algunas
situaciones, como durante el tramo final, en las que
los efectos de las casillas incidirán sobre todos los
jugadores.

Además del dado normal, en este modo se pueden
conseguir los siguientes dados especiales:

Las caras contienen los números 1, 2 y
3.

Dado 1-2-3

Las caras contienen los números 4, 5 y
6.

Dado 4-5-6

Las caras contienen los números 0 y 1.

Dado 0-1

♦ Cuando sale un 0 al tirar un dado 0-1, los jugadores
se mantienen en la misma casilla en la que estén sin
que el posible efecto de esta les afecte.
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vehículo se detiene en una casilla de minijuego.

Los jugadores se dividen en
dos equipos que compiten
entre sí para ganar
miniestrellas.

En estos minijuegos, el equipo se enfrentará en
bloque contra jefes intermedios y jefes finales. Los
jugadores acumulan puntos cuando logran dañar
al jefe y los resultados se calculan en función del
total acumulado. Cuando el jefe cae derrotado, los
jugadores recibirán miniestrellas según hayan sido
sus resultados.

Todos los jugadores aportan
miniestrellas para el bote en
juego, que será repartido
posteriormente entre ellos en
función de los resultados que
obtenga cada uno.
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Los candados de la jaula d
Bowser se irán abriendo s
las tiradas de los dado
coinciden con el número d
alguno de los candados. S
todos llegaran a abrirse, Bowser saldrá de la jaula
y se quedará con la mitad de las miniestrellas del
jugador que haya abierto el último candado. Del
mismo modo, también repartirá casillas Bowser por
todo el tablero.

♦ Además, en uno de los tableros tendrás que rescatar
a un Toad. ¡Debes cumplir con tu deber!
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Cuando estés en el menú principal, acerca un
amiibo al punto de contacto NFC del GamePad
para desbloquear amiibo Party y sus divertidísimas
opciones.

♦ Cuando utilices un amiibo por primera vez es
necesario asignarle un apodo y un propietario en los
ajustes de amiibo.

tendrá el aspecto de tu amiibo.
・ Podrás cambiar la base de la ficha.
・ También es posible equipar diferentes insignias

y aprovechar sus efectos durante la partida.
・ Además, podrás cambiar todo el tablero y

utilizar el de tu amiibo, así como emplear las
insignias de tablero para personalizar cada una
de las zonas del tablero. 

♦ Figuras amiibo compatibles

・ Mario
・ Luigi
・ Peach
・ Toad
・ Yoshi
・ Wario
・ Estela
・ Donkey Kong
・ Bowser

en los amiibo.

♦ Puedes jugar con un amiibo que tenga datos de
juego de otro programa, pero no podrás guardar los
objetos que consigas durante la partida. Si quisieras

8
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hacerlo, tendrías que borrar los datos de juego
existentes. 3



13 iib am o rty Pao jCóm u  engar

En esta modalidad cada jugador mueve su propia
ficha.

Aquí se muestra la posición en la que se encuentra
cada jugador y su recuento de estrell y monedas

 En la parte superior, a la derecha del icono de cada
personaje, aparecen los dados especiales de los que
dispone cada jugador.

Información del jugador

Además del dado normal que aparece a la izquierda,
cada jugador puede disponer de un máximo de dos
dados especiales.

Jugador actual y sus dados especiales
disponibles

Los jugadores pueden tirar y desplazarse por el tablero
una vez cada ronda. A partir de la segunda, los
jugadores competirán en un minijuego antes del inicio
de cada ronda.

Ronda

y conseguir monedas intercambiables por estrellas.
Ganará el jugador que consiga más estrellas. En
caso de empate, el ganador será aquel que haya
acumulado más monedas.
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El jugador que lanza el dado desplaza su ficha el
número de casillas que indique la tirada. Pueden
desencadenarse algunos eventos en función de
las casillas recorridas en el turno.

Además del dado normal, en este modo se pueden
conseguir los siguientes dados especiales:

Las caras contienen los números 1, 2 y
3.

Dado 1-2-3

Las caras contienen los números 4, 5 y
6.

Dado 4-5-6

Las caras muestran lentamente los
números del 1 al 6.

Dado lento

pueden conseguir una estrella a cambio de 20
monedas. Cuando alguien obtiene una estrella,
aparecerá una nueva en otra casilla. A partir de la
octava ronda, las casillas Estrella permiten obtener
dos estrellas de una tacada a cambio de 40
monedas.

sallertsE

serodaguj sol ,allertsE sallisac sal ne reac lA

selaicepse sodad ed sopiT

osrevni odaD

.odacidni
sallisac ed oremún le redecorter ecaH

elbod odaD

.zev al a sodad sod raznal etimreP



Cuando alguien consiga un
estrella, en una de la
casillas del tabler
aparecerá una insignia qu
desaparecerá al cabo de u
tiempo. Los jugadores que pasen por dicha casilla
podrán hacerse con la insignia y guardarla en el
amiibo.

pueden usar una sola vez la insignia equipada al
comienzo de la partida pero, en caso de que
consigan alguna otra, ¡podrán utilizarla también
una sola vez!

♦ Las reglas de los minijuegos de amiibo Party son
idénticas a las de los minijuegos de Mario Party.

♦ Si utilizas el amiibo de Bowser, los minijuegos que se
disputarán serán los de Bowser.

♦ El amiibo de Bowser solo puede ser utilizado por un
jugador.

minijuego al comienzo de cada una.
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Consigue la mejor puntuación
en modo individual o contra
otro jugador.

Enfréntate a Bowsy en unos
minijuegos muy especiales.

Una competición de minijuegos
para 8 jugadores en la que
solo puede ganar uno.
♦ Aunque pueden jugar hasta

8 jugadores, solo 4 podrán
participar en los minijuegos
cada vez.

adneiT

daoT ed nócnir lE

sartxe sogeuJ

)rodaguj 1(
reswoB ed

oífaseD

.sadeup euq senozaroc
sol sodot noc etrecah arap
sogeujinim 01 ed senopsiD
.oiraM opiuqe led sorbmeim

sol sodot a ranimile ed
ovitejbo le noc reswoB omoc

raguj arap daPemaG le asU

)serodaguj
8 a 1 ed(

sogeujinim
ed oenroT

)rodaguj 1(
yswoB ed
sogeujiniM

)serodaguj
2 a 1 ed(
sasoicerp

sardeiP

)serodaguj
4 a 1 ed(
notnimdáB

.selbod a o laudividni odom
ne rodaguj orto a etatnérfnE



Los logros de Mario Party 
los puntos de Mario Party s
consiguen al jugar en lo
distintos modos de juego 
cumpliendo determinado
requisitos. Los puntos Mario Party sirven para
adquirir artículos en la tienda.

Para obtener todos los logros tendrás que cumplir
las condiciones de cada uno. En este apartado
podrás consultar los logros que ya hayas
desbloqueado, los requisitos necesarios para
obtener los que te falten y los puntos Mario Party
que se obtienen con cada uno.

¡Selecciona diferentes personajes y fondos para
dar rienda suelta a tu creatividad fotográfica!
(Utiliza tanto los personajes y fondos adicionales
disponibles en la tienda como los amiibo
compatibles. ) Además, podrás guardar tus
fotografías en el álbum, verlas en modo
presentación y compartirlas con otros jugadores a
través de Miiverse. Para ver las fotos de otros
jugadores en Miiverse, selecciona "Álbum" y, a
continuación, "Ver fotos de otros en Miiverse".

♦ Para obtener más información sobre Miiverse,
consulta el capítulo "Miiverse" del manual electrónico
de Wii U. Pulsa  abrir el menú HOME y, a
continuación, toc para abrir el manual
electrónico de Wii U.

♦ Para poder utilizar las opciones en línea, es
necesario que la consola esté conectada a internet y
que se hayan configurado los ajustes de Miiverse
previamente.

Escucha la banda sonora del juego.

12
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Echa un vistazo a la lista de personas que han
trabajado en este juego.

Puedes cambiar la configuración de Miiverse.

Cada amiibo puede conseguir un bonus amiibo al
día.

♦ Acerca un amiibo compatible  al punto de
contacto NFC para conseguir una base.

♦ Si utilizas otro tipo de amiibo, podrás ganar puntos
Mario Party en el juego del rasca y gana diario.
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