2 Coémojugar

5. Tira el d&dn\?fel equipo que
empieza. Un contrincante cogera una
tarjeta de la categoria que haya
salido y la leera al equipo jugador.

“Es siempre un contrario el que
lee las pruebas al equipo jugador”.

6. Si el equipo jugador supera
la prueba, gana un "Cacahuete” %
de ese color.“Tanto si supera

la prueba como si no, el turno pasa
al equipo de la derecha”.

En tu tumno, tienes la posibilidad de
cambiar 4 cacahuetes de un mismo
color por uno del color que quieras.

¢Quién gana?

7. Gana el equipo que consiga los
“Cacahuetes” de su "Carta Objetivo".
No importa si te sobran de un color.
iPero cuidado!

Cuando os falte un

solo cacahuete para

ganar hay que decir

en voz alta: jNOS FALTA UNO!

Usa el lapiz y el bloc en las

== ruebas:
cuando las pruebas (&2 : #

: s «jA Dibujar!, Telepatia,
tengan tiempo g —_\ o ¢Qué te sugiere? y Dime

Dispensador
Usa el Reloj de arena "‘)

como soy”
Usa las “Partygafas’; e

ldpiz naranja y el bloc Usa la“Partypinza’ el

E?1 la pruabaga T : : : (o i .-'_ - = ldpiz y el bloc en la
iPartygafas! - 2 b AN : g prueba de“Setevala
. s £ 3 pinza"

Coge de aqui las

tarjetas nuevas Deja aqui las

»
HARTY] -~ - tarjetas usadas
Carta Obijetivo / / e \ Coge de aquilos

.

(Mantenla oculta) i “Cacahuetes” del
color que ganes.




Por si tienes alguna duda...

Party & Co.™ EXTREME 3.0

* El nuevo Party & Co. EXTREME es el juego de mesa mas completo y
divertido que hayas visto nunca ya que incluye pruebas de cultura,
habilidad, ingenio, psicologia, azar y estrategia.

Party & Co. EXTREME 3.0 es pura diversion.

LAS CATEGORIAS Y SUS PRUEBAS:

* En cada tarjeta viene explicado en qué consiste la prueba que
tenéis de realizar. Hay 4 categorias de juego y cada una de ellas se
subdivide en 3:

2O

Quiz&Co. Psyco&Co. Showé&Co. Art&Co.
1. o Te la sabes? 1. Mimica 1. jA dibujar!
2, ;Cudl sera? 2, Quién soy? 2. jPartygafas!
J.Verdadero o Falso 3. Taracke 3. Se te va la pinza

LA ESTRATEGIA:

* A medida que vayais jugando os daréis cuenta que es crucial para el
juego usar la astucia para completar vuestra "Carta Objetivo". No sdlo
es Util ganar pruebas, sino que con estrategia y picardia podéis hacer

que vuestro rival os ayude a conseguir los "Cacahuetes" que os faltan.

EL CONTENIDO:

Dispensador Tablero de juego

=

Dado “Partygafas”* Reloj Lapiz negro
de arena

Bloc

Diset
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EL NIVEL DE DIFICULTAD

* Sois libres de decidir el nivel de dificultad de algunas pruebas. Por
ejemplo: en la prueba de Taraoke podéis pedir solo el nombre del grupo,
de la cancion, o las dos cosas. Asi con el resto de pruebas.

COMO USAR LA “PARTYPINZA” ﬂ
En la prueba "Se te va la pinza", tenéis T

que sujetar la “Partypinza” tal como se

muestra en la imagen.
JYSL..?

A veces se producen situaciones especiales, aqui os describimos algunas:
* ;Y si hay un empate?

A veces se pueden producir empates, en ese caso solo queda alegrarse
de que todos estén contentos o volver a jugar para desempatar.

* ¢Y si superdis una prueba y ya no quedan fichas de ese color?
Deberéis cogérsela al equipo que mas tenga, el que se supone que esta
ganando.

* ;Y si no contestais una pregunta con exactitud?
Eﬂmth} va hemos dicho, sois libres de decidir el nivel de dificultad de las
pruebas.

* ¢Y si no avisdis cuando solo os falta un cacahuete para ganar?
En este caso el itimo cacahuete ganado no es vélido y se pierde el turno.

¢Listos para jugar a Party & Co. EXTREME 3.0?
iA DIVERTIRSE!

680 Tarjetas de pruebas i
(170 de cada color) EﬂﬁaS{(EJ}b]etwq

~ i,

ADi 32 “Cacahuetes”
Lapiz
naranja (8 de cada color)

&
==

“Partypinza”
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