ZACK & PACK
Para 3-6 jugadores de 10 afios en adel ante.

El juego se desarrolla en diferentes rondas. Cada
ronda consiste en:

1. Recoger carga

2. Coger un camion

3. Cargar €l camion

4. Anotar puntos

El juego termina cuando un jugador se queda sin
puntos.

COMPONENTES DEL JUEGO

30 cartas de camién

Cada camion tiene una érea blanca que representa la
superficie de la zona de carga y un nimero que
representala altura del camién.
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g en5 colores

64 marcadores de punios

96 piezar de madera
en tamaties 1 (hlance), 2 (gris), 3
(marrén), 4 (furquesa) ¥ 5 (morado)
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PREPARACION

e Barga las cartas de camion y ponlas boca
abajo formando un mazo de robo

e Colocalas piezas de maderajunto al mazo

e Repate a cada jugador 75 puntos (1
marcador de 50, 2 de 10y 1 de 5). El resto de
marcadores de puntos forman la banca

e El jugador mas joven coge los 5 dados y
empiezael juego

DESARROLLO DEL JUEGO
1. Recoger carga

Cada jugador tira los 5 dados. Cada dado muestra €l
nimero de piezas de madera de color
correspondiente que el jugador debe coger.

Ejemplo:

Dado blanco: 3

Dado gris: 2

Dado marrin: 3

Dado turquesa: en blance (cuenta como 0)

Dade morado: 1

El jugador coge 3 piezas blancas, 2 grises, 3 marrones ¥ 1 morada

2. Coger un camioén

e Cada jugador recibe 2 cartas
de camion (en partidas de 3-
4 jugadores) o sblo 1 (en
partidas de 5-6 jugadores).
Coloca la carta o cartas boca
abgjo frente a si con la flecha
apuntando hacia €.

e Todos los jugadores a mismo tiempo giran sus
cartas para que todos puedan ver la superficie de
la zona de carga y € numero (que representa el
nimero de piezas que se pueden apilar en €
camién) de cada camioén.

e Cada jugador coge ahora un camion tan rapido
como sea posible. Puede ser tanto un camion que
esté enfrente de otro jugador (el jugador no puede
coger su propio camidn) como la carta de camion
en la parte superior del mazo de robo que esta
boca abajo.

e El dltimo jugador en coger un camién no tiene
opcion: debe coger la carta superior del mazo de
robo.

e Las cartas de camién que no se hayan cogido se
ponen en una pila de descartes.




3. Cargar el camién

e Todos los jugadores a la vez intentan cargar sus
piezas de madera en su camién. No hay
penalizacién por ser el Gltimo en colocar la carga.

e Sblo se puede cargar en la zona blanca del
camion.

e El nimero en la carta de camion muestra las
alturas que e camion puede cargar. Un 1
significa que no se puede apilar la carga, un 2
gue se puede colocar una segunda fila de carga
sobre laprimeray asi sucesivamente.

e No puede haber piezas “colgando”; por gjemplo,
S cargas una piezaen un nivel queno seael 1 no
pueden haber huecos bajo esta pieza.

e Sepueden cargar las piezas en vertical.

e Una vez que los jugadores han cargado sus
camiones se procede a recuento de puntos.

4. Anotar puntos
L os jugadores pagan puntos de la siguiente forma:

Espacios vacios en el camién
Cada jugador
revisa cuantas
piezas blancas
mas (de tamafio
1) cabrian en su
camion. Por
cada pieza €
jugador paga 1
punto a la
banca.

Ejemplo: este camidn tiene sitio para 3 piezas mas
asi que el jugador paga 3 puntos.

Piezas de
madera
sobrantes

Por cada pieza
de madera que
el jugador no
pueda cargar en
Su camion, paga
el doble de
tamafio de la
pieza en puntos.
Ejemplo: el jugador no pudo cargar 2 piezas
marrones (de tamafio 3). Paga 2x2x3= 12 puntos a la
banca.

A menudo, €l jugador tendr& que pagar por espacios
vaciosy por carga sobrante.

Ejemplo:
este camion
tiene  ditio
para 5 piezas
blancas més
y € jugador
no cargd una
pieza
morada. Esto
le cuesta 5
puntos por 1os espacios vacios més 10 puntos (2x5)
de lapiezamorada. El jugador paga 15 puntos.

El jugador o jugadores que hayan pagado en esta
ronda la menor cantidad de puntos reciben una
bonificacion de 10 puntos.

Ejemplo: cuatro jugadores han
pagado 14, 9, 4 y 6 puntos
respectivamente. El jugador que pag6
los 4 puntos recibe los 10 de
bonificacion (después de pagar sus
4).

Para la siguiente ronda se devuelven todas las piezas
de madera (y cartas de camién) y se vuelven a tirar
los dados para coger nuevas piezas de madera. El
juego se vuelve adesarrollar como se ha descrito.

Si el mazo de robo se agota, se bargja la pila de
descartes y se forma un nuevo mazo.

FINAL DEL JUEGO

El juego terminaen el momento en que alguin jugador
se gqueda sin puntos a finalizar una ronda. Quien
tenga entonces la mayor cantidad de puntos es €l
ganador (en caso de empate los jugadores con mas
puntos ganarian de forma conjunta).
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