Gra w pakowanie jabtek
dla 2 graczy
w wieku 8+
20 minut

Wprowadzenie

W Pick & Pack gracze robig wszystko by wybraé
najlepsze palety jabtek, ktore wypetnig ich cztery
skrzynie do pakowania. Problem tkwi w tym, iz
kazdy z graczy stara sie wykorzysta¢ ten sam
mechanizm wyboru palet w tym samym czasie.

Cel

Gracze zdobywajg punkty w zaleznosci od liczby
jabtek w ich skrzyniach. Mogg uzyska¢ dodatkowe
punkty za skrzynie oznaczone jako Premia. Mogq
réwniez zmniejszy¢ wartos¢ skrzyn przeciwnika
oznaczajac je jako Hurt. Zwyciezca zostaje gracz,
ktory po przeliczeniu kazdej ze skrzyhn posiada
najwieksza liczbe punktéw pod koniec gry.

Zawartos¢
1 Instrukcja (tak, to wtasnie ten dokument)

36 plytek z paletami jablek zawierajacych od 1 do 6 jabtek

1 pionek ,,podajnika”

1 plansza

Cantralny plac

Fredy phtzkaksji —

Stiefa pilnvch zamowien

Shizvniedo palovania —_

Przygotowanie gry

Plansza:

Umies¢ plansze na stole aby byta dostepna dla wszystkich
graczy. Gracze wybierajg pomiedzy soba, ktérym kolorem
gra kazdy z nich — czerwonym lub niebieskim oraz powinni
ustawi¢ plansze w ten sposéb by ich rzedy ze skrzyniami do
pakowania mieli jak najblizej siebie.

Ptytki z paletami jabtek:

Wszystkie 36 piytek z jabtkami potdz na stole by byty
zakryte a nastepnie doktadnie wymieszaj. Nastepnie losowo
je rozmies¢ jako odkryte na centralnym placu, jedng ptytke
na kazde pole. Na plytce z szescioma jabtkami (jest tylko
jedna taka ptytka) postaw pionek ,podajnika”.

Ptytki akciji:

Kazdy z graczy bierze 12 ptytek akcji w swoim kolorze i
ktadzie je odkryte na rzedach akgji tak aby przypadata jedna
ptytka na kazde puste pole.

Gracze moga sami zadecydowac czy rozmieszczac ptytki
akciji jeden po drugim czy robic¢ to réwnoczesnie.

Nastepnie trzeba wybrac, ktéry z graczy rozpoczyna.



Przebieg gry

Przesuwanie podajnika:

Podczas swojej kolejki gracz moze przesuna¢ pionek ,podajnika” w obszarze 6x6 jednakze moze go przesungc tylko w kierunku

oznaczonym przez dwustronng strzatke, ktora znajduje sig z przodu rzedu ze skrzyniami danego gracza.

W przyktadzie po lewej stronie czerwony gracz moze przesungc

podajnik do jednej z pieciu oznaczonych lokacji. Niebieski gracz bedzie
mogt tez wykonac taki ruch ale wzgledem swojej dwustronnej strzatki.

Podajnik moze by¢ zawsze przesuniety do lokacji zawierajgcej jabtka.
Podajnik moze by¢ przesuniety do pustych lokacji tylko jesli gracz na

ktorym$ z koncow kolumny po ktdrej zagrywa ma niewykorzystang

ptytke akcji

Zabranie palety jabtek:

Jesli w wybranej lokacji znajduje sie paleta z jabtkami to gracz moze ja sciagna¢ podajnikiem i umiesci¢ w jednej ze swoich
skrzyn. Gracz zostawia podajnik na pustym miejscu po jabtkach. Paleta, ktéra wiasnie zostata zabrana musi by¢ umieszczona w
skrzyni, ktora zawiera najmniej palet. Jesli kilka skrzyn ma taka sama liczbe palet i jest to jednoczesnie warto$¢ najmniejsza
wtedy gracz moze sam zadecydowac w ktorej skrzyni umiesci¢ Sciagnieta wtasnie palete. Plytki z paletami ktadzie sie zawsze

na gore danej skrzyni tworzac przez to stos odkrytych palet.

...a nastepnie ktadzie $ciggnietg palete na jedng ze swoich skrzyn

Zagranie ptytka akcji:

W przypadku gdy gracz przesunie podajnik na puste pole wtedy musi on aktywowac¢ jedna ptytke akcji na ktoryms$ z koncéw
kolumny na ktérej wykonywany jest ruch. Plytki akcji oraz ich dziatanie sg opisane na stronie trzecie;.
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Czerwony gracz przesuwa podajnik na puste pole aby moc zagrac
ptytke akcji. Wybiera ptytke ,Awarii” i uzywa jej by obrocic¢ jedng z

ptytek ,Hurt” nalezgcq do niebieskiego gracza.
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Plytki akcji:
Kazdy z graczy dysponuje w tracie gry 12 ptytkami akcji — po dwie dla kazdego z sze$ciu typdw:

Akcja ,,Premia” (Premium)

Aby aktywowac akcje gracz zabiera plytke Premia i ktadzie jg na wierzchu jednej (ale wcigz otwartej)
ze swych skrzyn. Skrzynia taka zostaje zamknieta i nie uczestniczy w dalszej rozgrywce. Na koniec
gry, podczas punktacji, warto$¢ takiej skrzyni jest podwajana — wszystkie jabtka w niej zawarte nalezy
liczy¢ podwajnie.

Akcja ,,Hurt” (Wholesale)

Aby aktywowaé akcje gracz zabiera ptytke Hurt i ktadzie jg na wierzchu jednej (ale wcigz otwartej) ze
skrzyn przeciwnika. Skrzynia taka zostaje zamknieta i nie uczestniczy w dalszej rozgrywce. Na koniec
gry, podczas punktacji, wartos¢ takiej skrzyni jest redukowana do potowy — warta jest potowie liczby
jabtek w niej umieszczonych (zaokraglone w dét).

Akcja ,,Pilne Zamoéwienie” (Rush Order)

Aby aktywowac akcje gracz zabiera ptytke Pilne Zamowienie i ktadzie jg na planszy w swojej strefie
pilnych zamdéwien. Podczas swych kolejnych ruchéw gracz moze skorzysta¢ z tej akcji wykonujac
natychmiast dodatkowy ruch. Po wykorzystaniu ptytke w strefie pilnych zaméwieh nalezy zakryc
oznaczajac tym samym, ze akcja zostata wykorzystana.

Akcja ,,Kontrola Jakosci” (Quality Control)

Aby aktywowac¢ akcje gracz odwraca ptytke Kontrola Jakosci aby byta zakryta a nastepnie zabiera
jedng palete z dowolnej otwartej skrzyni przeciwnika. Uzyskang w ten sposob palete umieszcza w
jednej ze swych skrzyn zgodnie z zasadami opisanymi wczesniej (zwykle jest to skrzynia z najmniejszg
liczbg palet)

Akcja ,,Zamiana” (Mix-up)

Aby aktywowac¢ akcje gracz odwraca ptytke Zamiana aby byta zakryta a nastepnie zamienia jedng
palete z dowolnej otwartej skrzyni przeciwnika z jedng ze swych wiasnych palet zabrang z wierzchu
dowolnej otwartej skrzyni.

Akcja ,,Awaria” (Malfunction)

Aby aktywowac akcje gracz odwraca ptytke Awaria aby byla zakryta a nastepnie obraca (a) dowolng
palete z jabtkami, ktdéra znajduje sie na centralnym placu (wytaczajac ja z gry) lub (b) dowolng
niewykorzystang ptytke akcji przeciwnika (oznaczajac , ze akcja zostata juz wykorzystana)

Pola wytaczone z gry:

E Gracz nie moze przesuna¢ podajnika do pustego pola na centralnym

& placu jesli w danej kolumnie nie ma niewykorzystanych ptytek akcji a

a2 = B 1 takze na pole, ktére zawiera obrocong do dotu ptytke z paleta.

b ' .

' Na rysunku po lewej gracz niebieski ma ruch. MoZze on przesungc¢
podajnik na jedng z dwoch ptytek z paletami jabtek (z trzema Ilub
jednym) lub na pustg przestrzen i aktywowac jedng z akcji ,Kontrola
Jakosci” lub ,Awaria”. Gracz nie moze natomiast przesung¢ podajnika

- na pola oznaczone symbolem X poniewaz na koricach tych kolumn nie
ma juz mozliwych do wykorzystania akcji.

=
r
T
| 1
]-.!.'._u. s I RS PR




Koniec gry oraz punktacja

Gra sie konczy gdy wystapi jeden z dwu warunkéw:
e Jeden z graczy ma zamkniete cztery skrzynie ptytkami ,Hurt”
oraz ,Premia”
e Gracz nie ma mozliwosci przesuniecia podajnika w swojej
kolejce.

Nastepnie gracze sprawdzajg zawarto$¢ swoich skrzyn i podliczajg
punkty:
o Dla otwartych skrzyn: 1 punkt za kazde jabtko
o Dla skrzyn z Premia: 2 punkty za kazde jabtko
o Dla skrzyn Hurtowych: 1 punkt za kazde 2 jabtka (zaokraglone
w dot)

Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg punktow.

Punktacja dla niebieskiego gracza pod koniec gry przedstawia sie jak
na rysunku po prawej: skrzynie oznaczone etykietq premia przynoszg
podwdjng liczbe punkéw; czerwony gracz zdotat jedng ze skrzyn Ia + 12 + 5
oznaczy¢ jako Hurt redukujgc jej warto$¢ do 5 punktéw; otwarta

skrzynia przynosi 1 punkt za kazde jabtko.

Etykieta gry
Gracze w kazdym momencie mogg sprawdza¢ zawarto$¢ swoich skrzyn lecz nie powinni sprawdza¢ zawartosci skrzyn
przeciwnika.

Podziekowania

Projekt Gry

Simon Hunt

Testerzy

Serdeczne podziekowania dla play testerow, ktérzy pomogli w rozwoju tej gry: przede wszystkim dla Rich Rollins ale rowniez
dla Kris Hunt, Shoana Hunt, Dave Wooldridge, Sean Grady, Kim Beattie, Kevin Ellingson, Steve Zamborsky, Paul Gerardi oraz
dla Zev Shlasinger.

Projekt Graficzny
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