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Un gioco di mele in cassetta

per 2 giocatori 
dagli 8 anni in su
20 minuti
Panoramica
In Pick & Pack, I giocatori hanno l’arduo compito di scegliere i vassoi di mele migliori da usare per riempire le proprie quattro casse. Il problema è che entrambi cercano di utilizzare contemporaneamente lo stesso macchinario di selezione vassoi.
Obiettivo
I giocatori accumulano punti in base al numero di mele nelle loro casse. Marchiando le proprie casse con la dicitura Premium, otterranno punti bonus. Invece marchiando quelle dell’avversario con la dicitura “Wholesale” (all’ingrosso) ne ridurranno il valore. Alla fine del gioco, il vincitore sarà il giocatore con il più alto punteggio.


Contenuto
1 Libretto delle regole (lo stai leggendo ora)
36 tasselli vassoi di mele con disegnate da 1 a 6 mele
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24 tasselli azione (12 per ciascun giocatore, 2 copie per 6 tipologie)
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1 pedina macchinario “Selezionatore” [image: image4.emf]
[image: image1.emf]1 tabellone
Griglia centrale
Linee delle azioni
Area Ordine Urgente
Casse
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Setup del gioco
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Il Tabellone:
Piazzate il tabellone sul tavolo in modo che le file di casse siano di fronte ai giocatori. Un giocatore sarà il blu e l’altro il rosso.
I vassoi di mele:
Mescolate bene i 36 tasselli tenendoli coperti. Poi piazzateli a caso sul tabellone nella griglia centrale, un tassello scoperto per spazio. Piazzate la pedina “selezionatore” sull’unico tassello con 6 mele.
I tasselli azione:
Ogni giocatore prende i suoi 12 tasselli azione e li piazza scoperti, uno per spazio, sulle sue linee delle azioni. I giocatori possono accordarsi per piazzare i tasselli a turno o simultaneamente.
Scegliete il giocatore che inizia.
Svolgimento del Gioco
Muovere il macchinario Selezionatore:
Nel proprio turno il giocatore può muovere la pedina macchinario “Selezionatore” sulla griglia 6x6. Può muoverlo solo nelle direzioni indicate dalla freccia che si trova sopra alla linea delle sue casse.
[image: image11.emf]In questo esempio il giocatore Rosso può posizionare il macchinario solo su uno dei 5 spazi indicati. Il giocatore Blu muoverà seguendo l’altra freccia.
Il macchinario può essere sempre mosso su uno spazio contenente un vassoio di mele. Può invece essere mosso su uno spazio vuoto solo se il giocatore ha almeno una azione ancora non giocata in uno dei due estremi della colonna.
Scegliere un vassoio di mele:
Se nel punto di arrivo del macchinario c’è un vassoio di mele, il giocatore lo raccoglie e lo aggiunge in una delle proprie casse. La pedina macchinario va lasciata sullo spazio ora vuoto. Il giocatore aggiunge il vassoio così raccolto alla cassa con meno vassoio fra quelle aperte. Se due o più casse hanno il minor numero di vassoi, il giocatore sceglierà in quale posizionarlo. Piazzate il vassoio in cima alla cassa scelta.
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Il Rosso sceglie di muovere il macchinario sul vassoio con 5 mele
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Rimuove il tassello e posiziona la pedina sullo spazio vuoto …
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…e piazza infine il vassoio scelto in una delle sue casse
Effettuare una azione:
Se il giocatore sposta il macchinario fermandolo su di uno spazio vuoto, deve attivare una delle azioni che si trovano agli estremi di quella colonna. Le diverse azioni ed I loro effetti sono analizzati alla pagina 3.
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Il giocatore Rosso posiziona il macchinario su uno spazio vuoto. Sceglie di giocare l’azione “Malfunction”, e la usa per girare uno dei tasselli “Wholesale” del giocatore Blu…
Il Rosso, gira il tassello “Malfunction” per mostrare che lo ha utilizzato. Poi gira il tassello “Wholesale” del Blu.
I Tasselli Azione
Ogni giocatore ha a disposizione 12 tasselli azione – due per ciascuna delle seguenti sei tipologie:
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Azione Premium
Per attivare questa azione, il giocatore pone questo tassello in cima ad una delle proprie casse ancora aperte. La cassa sarà così chiusa e non più disponibile. Alla fine della partita, il valore della cassa dato dal numero di mele contenute, sarà raddoppiato.
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Azione Wholesale (All’Ingrosso)
Per attivare questa azione, il giocatore pone questo tassello in cima ad una delle casse ancora aperte dell’avversario. La cassa sarà così chiusa e non più disponibile. Alla fine della partita, il valore della cassa dato dal numero di mele contenute, sarà dimezzato (arrotondando per difetto).
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Azione Rush Order (Ordine Urgente)
Per attivare questa azione, il giocatore pone questo tassello a faccia in su nell’area “Rush Orders” (Ordine Urgente) del tabellone. Nel corso di uno dei successivi turni, il giocatore potrà, girando il tassello faccia in giù, effettuare immediatamente un altro movimento.
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Azione Quality Control (Controllo Qualità)
Per attivare questa azione, il giocatore gira faccia in giù il tassello. Il giocatore prende il vassoio in cime ad una delle casse aperte dell’avversario e lo pone in una delle proprie casse aperte (come al solito, quella con il minor numero di vassoi).
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Azione Order Mix-up (Confusione tra Ordini)
Per attivare questa azione, il giocatore gira faccia in giù il tassello. Il giocatore scambia il vassoio in cima ad una cassa aperta dell’avversario con uno in cima ad una propria cassa aperta.
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Azione Malfunction (Malfunzionamento)
Per attivare questa azione, il giocatore gira faccia in giù il tassello. Il giocatore può girare a faccia in giù o (a) un vassoio di mele ancora non scelto sulla griglia centrale (rendendolo non utilizzabile) oppure (b) una qualunque delle azioni non ancora utilizzate dell’avversario.
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Un giocatore non può spostare il macchinario selezionatore in uno spazio vuoto se in quella colonna non ha più azioni disponibili (non utilizzate). Non può posizionare il macchinario nemmeno su un vassoio capovolto.

E’ il turno del Blu. Può muovere il macchinario sui due vassoi (quello da 3 o quello da 1), oppure sullo spazio vuoto per attivare le azioni “Quality Control” o “Malfunction”. Non può muovere negli spazi segnati con la X perché in queste righe non ha azioni disponibili.
Fine del Gioco e Punteggio 
Il gioco finisce quando una delle seguenti condizioni è soddisfatta: 
• Un giocatore ha tutte e quattro le casse chiuse con i tasselli Premium o Wholesale 
• Un giocatore non ha più mosse valide per il macchinario selezionatore 
I punti vengono assegnati in base al contenuto delle proprie casse: 
• Per le casse aperte: 1 punto per ogni mela 
• Per le casse chiuse con “Premium”: 2 punti per ogni mela 
• Per le casse chiuse con “Wholesale”: 1 punto ogni 2 mele (arrotondando per difetto) 
Vince il giocatore con più alto punteggio. 
Il punteggio del Blu alla fine del gioco è così rappresentato. La cassa marchiata con “Premium” vale punti doppi. Il Rosso è riuscito a marchiare con "Wholesale” una delle casse del Blu, riducendone il valore a soli 5 punti. Le casse “ancora aperte” valgono un punto per mela. 
Comportamenti di Gioco
I giocatori possono controllare il contenuto delle proprie casse in qualsiasi momento. Non possono mai controllare quello delle casse dell’avversario. 
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