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We all know that reading the rules is not exactly
the most fun part of playing. So take a look at our
video rules which will explain it all in just a few
minutes.

AIM OF THE GAME

Team Quack is a cooperative game in which you have to get your
teammates to guess your Secret Cards by choosing Clue Cards. But
what's obvious to some isn't necessarily obvious to others... Will you be
on the same wavelength?

COMPONENTS

300 Image 4 Quack 2 Round Boards 1 Board 1 Proof
Cards Cards (double-sided) Numbers

(0 to 10)

4 Life tokens 1 Duck




SETUP

1.
2.

4.

5.

6.

Place the Board in the center of the table.

Place the Round Board corresponding to the number of players {38) in
the center of the Board and place the Duck on space “1".

Number of Life Tokens

f z 33 Number of players
e Number of Image Cards dealt
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Shuffle the Image Cards and place themn face down in the center of the
table. This is the draw pile.

Place the Proof Numbers (from O to 10) in a row in ascending order
below the Board.

Take the number of Life Tokens (hearts) corresponding to those on your
Round Board. Place themn on the hearts drawn on the board. Place the
remaining Life Tokens next to the board

Take as many Quack Cards as indicated on the Round Board. Place
them face-up next to the board.

GAMEPLAY

Depending on the number of players, the game is played over several rounds,
each consisting of three phases: Selection, Evaluation and Resolution.

A. SELECTION

1.

Take turns drawing one Image Card from the draw pile and looking at

it secretly. This is your Secret Card. Place it face down on an available
space on the Board |@| and keep the color in your mind where you placed
it. You may look at your Secret Card at any time during this phase.




Each player draws the
number of Image Cards
indicated on the Round
Board. Look at these cards
without revealing them to
the others. In this example,
you would draw 8 Image
Cards.

Choose the Image

Cards that will help your
teammates identify your Secret Card. Place each selected Image Card
face-down in front of you. These are your Clue Cards. You may select
maximum 1 card from your hand. Then pass your remaining hand to your
right-hand neighbor—this process is called drafting.

Repeat step 3 until the Image Cards have completed a full round. You can
select a card each time, or not. However, when you receive the last deck of
Image Cards, you have no choice—you must select one card.

Unused cards are placed at the bottom of the deck. By the end of this phase,
each player must have selected at least one Clue Card and no more than the
total number of players.

B. EVALUATION

During this phase, all of you have to estimate how obvious your Secret Card
is to guess from your Clue Cards chosen. All players make their evaluation
simultaneously

This evaluation is expressed as a score from 1to 10:

0 = Secret Card is very 10 = Secret Card is super
diffi cult to guess . obvious to guess with
with these Clue Cards these Clue Cards

Make a face-down pile with your Clue Cards. Choose a Proof Number
from those that have not yet been taken and place it in front of you.
Players can take their Proof Number at any time; there is no turn order.

At the end of this phase, all of you must have a Proof Number clearly
visible placed on your Clue Card pile.




C. RESOLUTION

Now check your Secret cards. The player with the lowest Proof Number
becomes the first “seeker”. The player with the highest Proof Number (i.e. the
most obvious Secret Card) is the first “target”. The seeker must try to identify
the target’s Secret Card.

1 The seeker prepares: The seeker first collects all the Secret Cards
placed around the Board, then adds as many Image Cards as the current
Round Number—these are called Fake Cards. Then the deck is shuffled.
Example: In the first round, you add 1Image Card to the Secret Cards.
In the second round, you add 2 and so on. In a 4-player game, this
means that in the second round, you will have 6 Secret Cards: 4 player
Secret Cards + 2 Fake Cards added at random from the draw pile.

The target reveals all their Clue Cards by turning them face up.

The seeker guesses: Pay close attention to the Clue Cards revealed,

as well as the Proof Number chosen by the target. Considering this
information, the seeker takes the Secret Cards in their hand and tries to
find the target’s Secret Card. The chosen card is then given to the target
face up.

The target announces whether the proposed card is their Secret Card
or not.

MNow there are two possibilities for the seeker:

1. It’s correct : Bravo! The Secret Card and the revealed Clue Cards are
returned to the box. If there are still Secret Cards to be guessed, hand
the deck to the target.

It’s wrong: Quch! Too bad! You lose a Life Token.

— If that wasn't your last Life Token, take the Secret Card revealed by
mistake, return it to the deck and give the deck to the target. The
target reveals their Secret Card. Return that Secret Card as well as
the target’'s Clue Cards to the box.

If it was your last Life Token, you've lost the game! But don’t be
discouraged—you'll do better next time!




NEXT, PLEASE!

The target now becomes the seeker for the next turn and the player with the
highest remaining Proof Nurmber becomes the new target.

Example: Max has just revealed his Clue Cards. He is the new seeker and Anna,
with the next highest Proof Number (9) is the new target. She now reveals her
two Clue Cards.

New Round
Have you guessed all the Secret Cards? Then a new round begins:
1. The Image Cards you used in this round are returned to the box.

Return all Proof Numbers and place them in a line below the Board.

Move the Duck one space forward and get a Bonus (see Bonus below).
Then repeat the phases A, B, C.




Bonus

At the end of each round, you will receive the bonus shown on the field of the
previous round. There are two different types:

Quack Card: The Seeker may discard a Quack card to ask the target fora
sound clue. The target, revealing their clue cards, may only make a sound
or noise related to their secret card—no words, no miming! The Quack
cards you used are returned to the box. Quack cards earned are added to
those received at the start and can be spent at any time by any seeker.

' Heart: You receive an additional Life Token. Take a new one from the
supply and place it on an empty space on the board.

END OF THE GAME

Have you lost your last Life Token or finished the last round? The game ends
immediately. Check your result based on the symbol where your duck is
standing:

e

No medal: There's still potential. You'll do better next time!

3 Bronze medal: The first step towards glory and honor! Try again and
4 improve.

Silver medal: Doing great! Are you going for gold next time?

Gold medal: Congratulations! You're the best! You've earned a place in
the Team Quack Hall of Fame. The trophy is yours! '
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Wir wissen, dass das Lesen einer Anleitung nicht

der spannendste Teil des Spiels ist. Schaut euch
stattdessen unser Regelvideo an - und in nur
wenigen Minuten wisst ihr genau, wie es funktioniert!

WORUM GEHT'S?

Team Quack ist ein kooperatives Spiel, bei dem ihr eure Teammitglieder dazu
bringen misst, Geheimkarten zu erraten, indem ihr passende Hinweiskarten
auswahlt. Doch was fir die einen offensichtlich erscheint, ist es fir die
anderen noch lange nicht ... Seid ihr auf einer Wellenldnge?

MATERIAL

300 Bildkarten 4 Quack- 2 Runden-Tracker  1Spielbrett 11 Zahlen-
Karten (doppelseitig) Plattchen

(0 bis 10)

4 Holz-Herzen 1Holz-Ente




VORBEREITUNG

Legt das Spielbrett in die Tischmitte.

Legt den Runden-Tracker, der eurer Anzahl an Teammitgliedern (3&)
entspricht, in die Mitte des Spielbretts. Stellt anschlieBend die Ente auf
Feld 1.

Anzahl an Herzen

f; z 35 . Anzahl der Bildkarten
el pro Person
w 5 6 Quack-Karten zu Beginn
s 2 der Partie

2% |epl o

Siegesmedaille
Pokal

7 8

Mischt die Bildkarten und legt sie als verdeckten Stapel neben

das Spielbrett.

Legt die Zahlen-Plittchen (von O bis 10) in aufsteigender Reihenfolge
unterhalb des Spielbretts ab.

Nehmt die auf dem Runden-Tracker angegebene Anzahl

Herzen und legt sie auf die herzférmigen Platzhalter auf

dem Spielbrett. Legt die restlichen Herzen neben das Spielbrett.

Legt die auf dem Runden-Tracker angegebene Anzahl Quack-Karten
offen neben das Spielbrett.

SO SPIELT IHR

Das Spiel l&uft (abh#ngig der Anzahl eurer Teammitglieder) iber mehrere
Runden, die jeweils in drei Phasen unterteilt sind: Auswahl, Bewertung,
Aufldsung.

A. AUSWAHL

1. Zieht alle je 1 Bildkarte vormn Stapel und schaut sie euch verdeckt an.
Das ist eure Geheimkarte. Legt sie anschlieBend mit der Bildseite nach
unten auf ein freies Feld (@] auf dem Spielbrett.

Merkt euch, bei welcher Farbe ihr sie abgelegt habt. lhr dirft in dieser
Phase eure eigene Geheimkarte jederzeit noch einmal ansehen.




Zieht reihum je so

viele Bildkarten wie der
Runden-Tracker vorgibt.
Schaut sie euch an, ochne
sie den anderen zu zeigen.
Im Beispielbild links zieht
Jedes Teammitglied

8 Bildkarten.

lhr diirft nun je 1 Bildkarte

auswihlen, von der
ihr denkt, dass sie eure Geheimkarte am besten beschreibt und, dass
eure Teammitglieder sie damit gut erraten kdnnen. Ist keine passende
Bildkarte dabei, misst ihr keine nehmen. Legt die ausgewdhiten
Bildkarten verdeckt vor euch ab. Das sind eure Hinweiskarten. Gebt
anschlieBend eure restlichen Bildkarten an die Person rechts von euch
weiter. Diesen Vorgang nennt man ,,Draft®,

Wiederholt Punkt 3 so oft, bis ihr die Bildkarten von jeder Person einmal
erhalten habt. Habt ihr auch nach dem letzten Weitergeben noch keine
Bildkarte vor euch liegen, dann habt ihr keine Wahl: lhr miisst nun eine
Bildkarte auswihlen und vor euch ablegen.

Legt alle Bildkarten, die ihr nicht verwendet habt, unter den Stapel.

Am Ende der Auswahlphase muss mindestens 1 Hinweiskarte vor euch liegen.
AuBerdem dirft ihr maximal so viele Hinweiskarten haben, wie Personen
mitspielen.

B. BEWERTUNG

Nun schitzt jedes Teammitglied fir sich, wie einfach oder schwer die anderen
eure Geheimkarte anhand der ausgewihlten Hinweiskarten erraten kénnen.
Macht eure Bewertung alle gleichzeitig.

Verwendet dafiir die Zahlen-Plattchen von O bis 10.

0 = Die Geheimkarte ist 10 = Die Geheimkarte ist
@ anhand der Hinweise @ dank der Hinweise super
sehr schwer zu erraten. einfach zu erraten.




Bildet einen verdeckten Stapel aus euren jeweiligen Hinweiskarten. Wahlt
1verflgbares Zahlen-Plattchen aus der Mitte und legt es darauf. Nehmt
euch 1 Zahlen-Plattchen, wann immer ihr méchtet. Es gibt keine feste
Reihenfolge.

Jetzt habt ihr alle 1 Z8hlen-Plattchen gut sichtbar auf eurem
Hinweiskarten-Stapel liegen.

C. AUFLOSUNG

Jetzt geht's los. Versucht, die richtigen Geheimkarten zu finden.

Wer das niedrigste Zahlen-Plattchen gewahlt hat, darf mit dem Raten beginnen.
Du musst nun die Geheimkarte der Person erraten, die das héchste Zahlen-
Plattchen hat.

¢ Du musst raten?

Dann sammle alle ausliegenden Geheimkarten verdeckt ein. Anschliefend
ziehst du so viele Bildkarten vom Stapel, wie es der Nummer der aktuellen
Runde entspricht. Mische sie verdeckt unter die Geheimkarten. Beispiel:
In der ersten Runde mischst du 1 Bildkarte unter die Geheimkarten. In der
zweiten Runde mischst du 2 Bildkarten unter, usw. Im Spiel zu 4. hast du
in der zweiten RBunde insgesamt 6 Geheimkarten: eure 4 Geheimkarten +
2 zufillig gezogene Bildkarten.

Die Person, deren Geheimkarte du suchst, deckt ihre gesamten
Hinweiskarten fir alle gut sichtbar auf.

Dann gib deinen Tipp ab! Schau dir die aufgedeckten Hinweiskarten und
das ausgewdhlte Zahlen-Plattchen genau an. Wahle 1 Geheimkarte aus
deiner Hand, die deiner Meinung nach am besten zu den Hinweiskarten
passt. Hast du dich entschieden? Dann lege sie offen vor die Person, deren
Geheimkarte du gerade suchst.

War dein Tipp richtig? Die Person, deren Geheimkarte du gerade geraten
hast, sagt allen, ob dein Tipp richtig war oder nicht.

Nun gibt's zwei Méglichkeiten:

¢ Die Geheimkarte ist richtig: Glickwunsch! Legt die gefundene
Geheimkarte und die aufgedeckten Hinweiskarten in die Schachtel. Ihr
habt noch nicht alle Geheimkarten erraten? Dann gib den Geheimkarten-
Stapel an die Person weiter, deren Geheimkarte du gerade erraten hast.




2. Die Geheimkarte ist falsch: Autsch. Leider daneben. Schade! lhr verliert
ein Herz. Nehmt ein Herz vomn Spielbrett und legt es zur Seite.

— Habt ihr noch Herzen? Dann steck die falsche Geheimkarte zurlick
zu den anderen und gib den Geheimkarten-Stapel an die Person,
deren Geheimkarte du gerade geraten hast. Sie entfernt ihre eigene
Geheimkarte aus dem Stapel und legt sie zusammen mit ihren
Hinweiskarten in die Schachtel. Ihr benétigt sie nicht mehr.

— Habt ihr kein Herz mehr? Dann habt ihr die Partie leider verloren.

WEITER GEHT'S!

Die Person, deren Geheimkarte eben geraten wurde und die jetzt den
Geheimkarten-Stapel hat, ist nun mit Raten an der Reihe. Sie sucht nun nach
der Geheimkarte der Person, die das nachsthdchste Zahlen-Plattchen hat.

Beispiel: Max, dessen Geheimkarte eben von Leo geraten wurde, erhélt
den Geheimkarten-Stapel. Er muss Annas Geheimkarte erraten, da sie das
néchsthdchste Zahlen-Plattchen (9) hat. Sie deckt daraufhin ihre beiden
Hinweiskarten auf.

Neue Runde

Habt ihr alle Geheimkarten aufgedeckt und mindestens ein Herz Gbrig?
Dann beginnt eine neue Runde.




Legt alle Karten, die ihr in der Auflésungsphase verwendet habt, in die
Schachtel.

Legt die verwendeten Zahlen-Plattchen wieder zurlck an ihren Platz
unterhalb des Spielbretts.

Zieht die Ente ein Feld vor und erhaltet entweder einen Bonus oder eine
Medaille (siehe unten). Danach wiederholt ihr die Phasen A, B und C.

Bonus

Am Ende jeder Runde erhaltet ihr den Bonus des Feldes, das ihr gerade
gemeistert habt — solange ihr noch nicht auf einem Medaillen-Platz seid.
Es gibt zwei Arten:

Quack-Karte: Wer gerade raten darf, kann jederzeit eine

Quack-Karte zur Unterstltzung einsetzen. Lege sie vor die Person,
deren Geheimkarte du ratst. Sie darf einen Ton oder Laut passend

zu ihrer Geheimkarte geben - Worte oder Gesten sind nicht erlaubt.
Danach kommt die Quack-Karte zurilick in die Schachtel. Erhaltet ihr am
Ende der Runde eine Quack-Karte, legt sie zu den anderen, die ihr zu
Beginn der Partie erhalten habt.

' »Herz“: lhr bekormmt ein zuséatzliches Herz. Nehmt es aus dem Vorrat
und legt es auf ein freies Herz-Feld auf dem Spielbrett.

ENDE DER PARTIE

Habt ihr alle eure Herzen verloren oder die letzte Runde erreicht? Dann endet
die Partie sofort. Bestimmt euer Ergebnis anhand des Symbols bei dem eure
Ente steht.

7% Keine Medaille: Da ist Luft nach oben. Beim nachsten Mal |auft es sicher
besser.

3" Bronzemedaille: Euer erster Schritt zu Ruhm und Ehre! Versucht es
nochmal und holt euch die ndchste Medaille.

Silbermedaille: Tolle Leistung. Holt ihr euch beim nichsten Mal die
Goldmedaille?!

Goldmedaille: Gliickwunsch! hr seid die Besten und zieht in die
Ruhmeshalle von Team Quack ein. Der Pokal gehért euch! ?




EURE RUHMESHALLE

Wie habt ihr euch geschlagen? Goldmedaille oder Sieger der Herzen?

TEAM

ERHALTENE
MEDAILLE

DATUM




TEAM
QUACH
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Nous savons a quel point lire une regle n'est

pas la partie la plus dréle du jeu, alors on vous
conseille de regarder plutét cette vidéo qui vous
dira tout en quelques minutes !

OBJECTIF

Team Quack est un jeu coopératif dans lequel vous devez faire deviner des

Cartes Secrétes a vos coéquipiers en choisissant des cartes Indice. Mais ce
qui est évident pour les uns ne 'est pas forcément pour les autres... Serez-

vous sur la méme longueur d’onde ?

CONTENU
£ ‘H

(s, |

\%-’

300 cartes 4 cartes 2 tuiles Manche 1plateau 1 jetons
Image Quack (recto verso) de jeu Evidence

(0a10)

4 jetons Vie 1jeton Canard




MISE EN PLACE

1. Placez le plateau de jeu au centre de la table.

Placez au centre du plateau la tuile Manche correspondant au nombre
de joueurs (33) et placez le jeton Canard sur la case « 1 ».

_.‘ 1 Nombre de jetons Vie
Nombre de joueurs

fz 33 " . Nombre de cartes Image
B e pim par chaq\n ]ouaur
¥ 5, 6, i

7 ! Manche
1 . Bonus de fin de manche

i 82 Médaille d’honneur
Trophée
7 8

Mélangez les cartes Image et placez-les en pile face cachée a c6té du

plateau.

4. Placez les jetons Evidence (de 0 410) en ligne dans I'ordre croissant
en-dessous du plateau.

5. Prenez le nombre de jetons Vie (cceurs) indiqué sur la tuile Manche.
Placez-les sur les cceurs dessinés sur le plateau, et mettez les jetons Vie
restants a coté.

6.  Prenez autant de cartes Quack que l'indique la tuile Manche. Placez-les
prés du plateau de jeu face visible.

DEROULEMENT DU JEU

Le jeu se joue en plusieurs manches (en fonction du nombre de personnes),
chacune divisée en trois phases : Composition, Evaluation et Résolution.

A. COMPOSITION

1. Chaque joueur pioche une carte Image et la regarde secrétement. C'est
votre Carte Secréte. Placez-la face cachée sur un emplacement libre du
plateau (@] et mémorisez la couleur 4 laquelle vous |'avez associée (vous
pouvez la regarder 4 tout moment durant cette phase).

Chaque joueur pioche ensuite le nombre de cartes Image indiqué sur la
tuile Manche et les regarde sans les montrer aux autres.




Dans l'exernple ci-contre,
vous devez piocher 8
cartes Image.

Choisissez désormais
les cartes Image qui
permettront & vos
coéquipiers de trouver
votre Carte Secréte. Vous
pouvez sélectionner entre
0 et 1 carte de votre main.
Placez chaque carte Indice sélectionnée face cachée devant vous. Puis,
passez votre main & votre voisin de droite (c’est ce qu’on appelle le draft).

Répétez le point 3 jusqu’s ce que toutes les cartes aient fait un tour
complet. Vous n'étes pas obligé de prendre une carte dans chague main.
Mais dans le cas ol la derniére main arrive et que vous n'avez pas encore
sélectionné de carte Indice, plus le choix : vous devez en choisir une.

Les cartes non utilisées sont remises sous la pile. A la fin de cette phase,
chaque personne doit avoir choisi entre 1 carte Indice et autant que le nombre
de joueurs.

B. EVALUATION

Durant cette phase, chaque joueur estime a quel point sa Carte Secréte est
évidente a deviner grace aux cartes Indice sélectionnées. Tous les joueurs font
leur évaluation en méme temps.

Cette estimation s’exprime par une note entre 0 et 10 :

0 = La Carte Secréte est 10 = La Carte Secréte est
trés difficile & deviner super évidente a deviner

avec mes indices. gréce a mes indices.

Faites un tas face cachée avec vos cartes Indice. Choisissez un jeton
Evidence parmi ceux qui n'ont pas encore été pris et placez-le sur le tas.
Les joueurs peuvent prendre leur jeton quand ils le souhaitent, il n’y a pas
d’ordre de tour & respecter.

Ala fin de cette phase, tous les joueurs doivent avoir un jeton Evidence
bien visible, posé sur leur tas de cartes Indice.




C. RESOLUTION

Maintenant, il est termps de trouver vos Cartes Secretes respectives. La
personne qui a choisi le jeton Evidence le plus petit devient le premier
chercheur. La personne avec le plus grand jeton Evidence (soit la Carte Secréte
la plus évidente & deviner) est la premiére « cible ».

1.

Le chercheur prépare !

Le chercheur commence par rassembler toutes les Cartes Secrétes posées
autour du plateau de jeu. Il ajoute ensuite au paquet autant de cartes
Image que le numéro de la manche en cours. Il mélange le tout.

Exemple: lors de la premiére manche, vous afjoutez 1 carte Image aux
Cartes Secrétes. A la deuxiéme manche, vous en ajoutez deux, etc.

Dans une partie a 4 joueurs, cela signifie qu'a la deuxiéme manche, vous
meélangez 6 cartes ! les 4 Cartes Secrétes des joueurs + 2 cartes Image
piochées au hasard.

La cible révele | La cible dévoile 'ensemble de ses cartes Indice en les
retournant face visible.

Le chercheur propose ! Le chercheur prend attentivement connaissance
des cartes Indice révélées, ainsi que du jeton Evidence choisi par la cible.

Fort de ces informations, il s’efforce de retrouver la Carte Secréte de la
cible parmi celles gu'il a en main. La carte choisie est déposée face visible
devant la cible.

La cible résout ! La cible annonce si oui ou non la carte proposée est sa
Carte Secréte.

Maintenant, il y a deux possibilités :

1.

C’est bien la bonne Carte Secréte: bravo | La Carte Secréte trouvée et
les cartes Indice découvertes retournent dans la boite. S'il reste encore
des Cartes Secretes a deviner, le chercheur donne le paquet de Cartes
Secretes a la cible.

Ce n'est pas la bonne Carte Secréte: aie. C'est raté pour cette fois.
Dommage ! Défaussez un jeton Vie.

— Sice n'était pas votre dernier jeton Vie, le chercheur reprend la Carte
Secreéte proposée par erreur, la replace dans le paquet et donne le tout
alacible. La cible révele la Carte Secrete qu'il fallait trouver. La Carte
Secreéte et les cartes Indice retournent dans la boite.

— Si c'était le dernier jeton Vie, vous avez perdu la partie !




AU SUIVANT!

La cible, qui a récupéré le paquet de Cartes Secrétes, endosse a présent le rile
de chercheur pour le tour suivant. C'est désormais le joueur qui détient le jeton
Evidence le plus élevé parmi les jetons restants qui devient la nouvelle cible.

Exemple: Max, qui était Ia cible, regoit les Cartes Secretes restantes. Il doit
maintenant trouver la Carte Secréte d'Anna, car elle a la note suivante la plus
élevée (9). Elle révéle alors ses deux cartes Indice.

Leo

Nouvelle manche

Toutes les Cartes Secrétes ont été révélées et il vous reste au moins un jeton
Vie ? Vous pouvez commencer une nouvelle manche.

Toutes les cartes que vous avez utilisées durant la phase de résolution
retournent dans la boite.

Remettez les jetons Evidence utilisés 4 leur place en ligne sous le plateau.

Avancez le jeton Canard d'une case et obtenez un bonus de fin de
manche ou une médaille (voir page suivante). Puis reprenez les phases
A, BetC.




Bonus

Ala fin de chaque manche, vous obtenez soit un bonus, soit une médaille
d’honneur. |l existe deux types de bonus :

@ Carte Quack : le chercheur peut défausser une carte Quack pour

demander a la cible un indice sonore. La cible peut uniguement émettre
un son, un bruit ou une onomatopée en relation avec sa Carte Secréte
— pas de mots, ni de mime autorisés ! Les cartes Quack utilisées sont
remises dans la boite. Les cartes Quack gagnées se rajoutent a celles
regues au départ et peuvent étre dépensées a tout moment par un
chercheur en difficulte.

' « Ccoaur» : vous recevez un jeton Vie supplémentaire. Prenez-le dans la
réserve et placez-le sur un espace vide du plateau de jeu.

FIN DE LA PARTIE

Vous avez perdu votre dernier jeton Vie ou atteint la derniére manche ? La
partie se terrnine immédiatement. Déterminez votre résultat en fonction du
symbole a gauche du jeton Canard.

7t Pas de médaille : il y a encore du potentiel. La prochaine fois, gaira
strement mieux.

i3 Meédaille de bronze : premier pas vers la gloire et 'honneur | Essayez &
' nouveau et améliorez-vous.

Medaille d*argent : c'est déja trés bien. Allez-vous décrocher l'or la
prochaine fois ?

Medaille d’or : félicitations | Vous étes les meilleurs | Vous serez inscrits
au Panthéon de Team Quack. Le trophée est a vous. '




HALL OF FAME

Alors, vous avez tout déchiré ? Médaille d'or ou juste les chouchous du public ?

NOM DE L'EQUIPE MEDAILLE OBTENUE DATE

o vt oEcwdTEm
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Sabemos que leer las reglas no es precisamente
lo mas divertido de jugar. Asi que echa un vistazo
a nuestro video de reglas, que te lo explicara todo
en tan solo unos minutos.

OBJETIVO DEL JUEGO

Team Quack es un juego cooperativo en el que debes conseguir que el
resto de tu equipo adivine tus cartas secretas eligiendo cartas de pista.
Pero lo que es obvio para algunas personas no lo es necesariamente para
otras... ¢Estaréis en la misma onda?
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300 cartas 2 tableros 1tablero 11 nimeros
de imagen de rondas de prueba
(a doble cara) (del 0 al 10)

4 fichas
de vida




PREPARACION

1. Coloca el tablero en el centro de la mesa.

2.  Coloca el tablero de rondas correspondiente al nimero de participantes
(82) en el centro del tablero y el pato en la casilla «1».
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2 . Bonificacién de fin de ronda
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8. Trofeo
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Baraja las cartas de imagen y coldcalas boca abajo en el centro de la
mesa. Este es el mazo del que vais a robar.

Coloca los niimeros de prueba (del O al 10) en fila, en orden ascendente,
debajo del tablero.

Toma la cantidad de fichas de vida (corazones) correspondiente a las
de tu tablero de rondas. Colécalas sobre los corazones dibujados en el
tablero. Deposita las fichas de vida restantes junto al tablero.

Toma tantas cartas cuac como se indique en el tablero de rondas.
Colécalas boca arriba junto al tablero.

COMO JUGAR

Dependiendo del nimero de participantes, el juego se desarrolla en varias
rondas, cada una con tres fases: seleccion, evaluacién y resolucion.

A.SELECCION

1. Por turnos, roba una carta de imagen del mazo y obsérvala en secreto.
Esta es tu carta secreta. Colocala boca abajo en un espacio disponible
del tablero (@) y recuerda el color donde la has colocado. Puedes mirar tu
carta secreta en cualquier momento durante esta fase.




2. Cada persona roba la
cantidad de cartas de
imagen indicada en el
tablero de rondas y las mira
sin revelarlas al resto. En
este ejemplo, se robarian 8
cartas de imagen.

Elige las cartas de

imagen que ayudaran a

tu equipo a identificar
tu carta secreta. Coloca cada carta de imagen seleccionada boca abajo
frente a ti. Estas son tus cartas de pista. Puedes elegir un méaximo de 1
carta de tu mano. Luego, pasa el resto de tus cartas a tu derecha; este
proceso de seleccion se llama drafting.

Repite el paso 3 hasta que las cartas de imagen hayan pasado por
todos los participantes. Puedes seleccionar o no una carta cada vez.
Sin embargo, al recibir el dltimo montén de cartas de imagen debes
seleccionar una carta.

Las cartas no utilizadas se colocan en la parte inferior del mazo. Al final de
esta fase, cada persona debe haber seleccionado al menos una carta de pista
¥ no mas cartas que el numero total de participantes.

B. EVALUACION

Durante esta fase, cada participante valora cémo de obvia es su carta
secreta a partir de las cartas de pista elegidas. La evaluacion se realiza
simultaneamente.

Esta evaluaci6n se expresa con una puntuacion del 1al 10:

muy dificil de adivinar 1 muy facil de adivinar con

0 = La carta secreta es : 10 = La carta secreta es
@ con estas cartas de pista. estas cartas de pista.

Forma una pila boca abajo con tus cartas de pista. Elige un nimero de
prueba entre los que aun no se han escogido y coldcalo frente a ti. Se
puede coger un numero en cualquier momento; no hay orden de turno.

Al final de esta fase, cada participante debe tener un nimero de prueba
claramente visible colocado en su pila de cartas de pista.




C.RESOLUCION

Ahora revisa tus cartas secretas. Quien tenga el nimero de prueba mas bajo
se convierte en el primer «buscador». Quien tenga el nimero de prueba mas
alto (es decir, la carta secreta mas obvia) es el primer «objetivo». El buscador
debe intentar identificar la carta secreta del objetivo.

1.

4,

El buscador se prepara: Primero recoge todas las cartas secretas
colocadas en el tablero y luego afiade tantas cartas de imagen como
el nimero de ronda actual (estas son las llamadas cartas falsas).

A continuacion, se baraja el mazo. Efemplo: En la primera ronda, se
afiade 1carta de imagen a las cartas secretas. En la segunda ronda,
se afiaden 2, y asi sucesivamente. En una partida a 4, esto significa
que en la sequnda ronda habra 6 cartas secretas: las cartas secretas
de 4 participantes + 2 cartas falsas afiadidas al azar del mazo de robo.

El objetivo revela todas sus cartas de pista poniéndolas boca arriba.

El buscador adivina: Presta atencion a las cartas de pista reveladas, asi
como al numero de prueba elegido por el objetivo. Considerando esta
informacion, el buscador toma las cartas secretas en su mano e intenta
encontrar la carta secreta del objetivo. La carta elegida se entrega al
objetivo boca arriba.

El objetivo anuncia si la carta propuesta es su carta secreta o no.

El buscador tiene dos posibilidades:

1.

Es correcta: |Bravo! La carta secreta y las cartas de pista reveladas
se devuelven a la caja. Si aun quedan cartas secretas por adivinar, se
entrega el mazo al objetivo.

No es correcta: |Vaya! jQué lastima! Pierdes una ficha de vida.

— Siesano era la ultima ficha de vida, torma la carta secreta errénea
revelada, devuélvela al mazo y daselo al objetivo. Este revela su
carta secreta. Devuelve esa carta secreta y las cartas de pista del
objetivo a la caja.

Si esa era la Ultima ficha de vida, habéis perdido la partida. Pero no
os desanirnéis, jlo haréis mejor la préxima vez!




iSIGUIENTE, POR FAVOR!

El objetivo se convierte en buscador en el siguiente turno y quien tenga el mayor
numero de prueba restante se convierte en el nuevo objetivo.

Efjemplo: Mateo acaba de revelar sus cartas de pista y es el nuevo buscador.
Anna, con el siguiente numero de prueba més alto (9), es el nuevo objetivo. Ella
revela sus dos cartas de pista.

Nueva ronda

¢Habéis adivinado todas las cartas secretas? Entonces comienza una nueva
ronda:

Las cartas de imagen que usaste en esta ronda se devuelven a la caja.

Devuelve todos los numeros de prueba y colécalos en una fila debajo del
tablero.

Avanza el pato una casilla y obtén una bonificacion (ver las bonificaciones
maés abajo).

Repite las fases A, By C.




Bonificaciones

Al final de cada ronda, recibiras la bonificacién que se muestra en la casilla de
la ronda anterior. Hay dos tipos:

é Carta cuac: El buscador puede descartar una carta cuac para pedirle al

objetivo una pista sonora. El abjetivo, al revelar sus cartas de pista, solo
puede emitir un sonido o ruido relacionado con su carta secreta; jnada
de palabras ni mimical Las cartas cuac que hayas usado se devuelven a
la caja. Las cartas cuac obtenidas se suman a las recibidas al principio y
cualquier buscador puede usarlas en cualquier momento.

' Corazon: Recibes una ficha de vida adicional. Toma una nueva del
suministro y coldcala en una casilla vacia del tablero.

FIN DE LA PARTIDA

¢Habeéis perdido la ultima ficha de vida o se ha terminado la Ultima ronda? La
partida termina inmediatamente. Consultad el resultado segun el simbolo en el
que se encuentra el pato:

““\ Sin medalla: Aun hay potencial. jLo haréis mejor la proxima vez!

3 Medalla de bronce: |El primer paso hacia la gloria y el honor! Intentadio
de nuevo y mejorad.

Medalla de plata: |Lo estais haciendo genial! ;Vais aira porel oro la
proxima vez?

Medalla de oro: [Felicidades! |Sois geniales! Os habéis ganado un lugar
en el Salon de la Fama de Team Quack. |El trofeo es vuestro! '




