Heckmeck am Bratwurmeck - Viermi la grătar 
Un joc de tactică cu zaruri

Vârsta: de la 8-99 ani

Jucători: 2 - 7
Durata: ca. 20 - 30 min.
Editura: ZOCH

Material:

· 16 piese cu valori între 21-36 reprezentând porţii la grătar 

· 8 zaruri cu 6 simboluri (1 vierme şi numere de la 1-5)

Scopul jocului:

Căştigă jucătorul care a reuşit să adune cei mai mulţi viermi.
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Pregătirea jocului:

În mijlocul mesei se aşează cele 16 porţii de viermi la grătar una lângă cealaltă şi anume în ordine crescătoare de la 21-36.

                                                                                 porţii la grătar (3 viermi)
valorile care trebuie date cu zarul

                                                  porţie de 4 viermi la grătar

Modul de derulare al jocului

Cel mai tânăr jucător primeşte cele 8 zaruri şi începe jocul. El dă cu zarul şi pune deoparte toate zarurile de o anumită valoare (de ex. toate zarurile care arată cifra 2 sau toate zarurile care indică un vierme).
Cu celelalte zaruri rămase are voie să dea din nou. Dintre acestea are voie din nou să pună deoparte toate zarurile de o altă valoare. (De ex. dacă în prima fază a pus deoaprte toate zarurile cu cifra 2, de data aceasta el nu va mai avea voie să opteze pentru acestea.).

Jucătorul are voie să continue această procedură până:

	A) ...îşi încheie de bună voie runda.

Jucătorul poate să îşi încheie runda oricând doreşte.

În acest caz el va aduna valoare tuturor zarurilor puse deoparte. Cel puţin unul dintre aceste zaruri trebuie să fie un vierme, deoarece altfel este vorba de o aruncare cu zarul nereuşită (vezi B) ).

Dacă valoarea zarurilor este exact valoarea uneia dintre porţiile de viermi de pe grătar (în mijlocul mesei) sau din faţa unui jucător, atunci el va lua această porţie şi o va aşeza în faţa sa.

În cazul în care deja mai avea porţii de viermi adunate, atunci el va aşeza ultima porţie deasupra celorlalte, astfel încât să se formeze un teanc.

Situaţie excepţională:
În cazul în care valoarea porţiei care a fost realizată nu se găseşte în faţa nici unui jucător şi nici pe grătar (ceea ce înseamnă că e undeva într-unul din teancuri), atunci se ia de pe grătar o porţie cu o valoare mai mică. Dacă nu există o astfel de porţie, atunci această tură înseamnă o „aruncare nereuşită” (vezi B) )


	B)...cauzează o aruncare nereuşită.

Se poate întâmpla ca un jucător

· să nu reuşească - la sfârşitul rundei sale - să acumuleze o porţie de viermi, deorece sau nu are destule puncte realizate din zaruri sau nu şi-a pus deoparte un vierme.

· să dea cu zarul numere (sau viermi) pe care deja le-a pus deoparte.

În aceste cazuri jucătorului a eşuat şi nu primeşte în această rundă nimic.

!În plus el trebuie să ia ultima porţie de viermi acumulată (cea mai de sus porţie din propriul teanc) şi să o aşeze din nou în mijlocul mesei pe grătar. 

Mai apoi se va întoarce porţia cu valoarea cea mai mare existentă pe grătar şi anume cu faţa în jos. (Aceasta nu va mai putea fi folosită deloc în decursul acestui joc).

Dacă valoarea propriei porţii date înapoi are cea mai mare valoare, atunci nu se mai întoarce altă porţie cu faţa în jos.

Dacă jucătorul nu are încă nici o porţie, atunci el nu va preda nimic.


Apoi se continuă în ordinea acelor de ceasornic.
Finalul jocului şi căştigătorul
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Jocul se termină, atunci când pe grătar nu mai există porţii de viermi. Fiecare jucător îşi calculează toţi viermii adunaţi. Cine are cei mai mulţi viermi a căştigat. În cazul un ei egalităţi de puncte, căştigă jucătorul care deţine porţia de viermi cu cifra cea mai mare.

Exemplu 

                                                                              La prima aruncare de zaruri, jucătorul  

                                                                              Matei alege cei doi viermi şi îi pune                                                                                

                                                                              deoparte în faţa sa. Deocamadată are 10   

                                                                               puncte (câte 5 pcte pentru fiecare 

                                                                               vierme)
       După această mişcare el ia  
       celelalte 6 zaruri rămase şi dă din nou.     

       De data aceasta alege cele 2 zaruri cu  

       cifra 4 şi le aşează lângă cei 2 viermi 

       din runda precedentă. Acum are 18  

       puncte.
       Cu cele 4 zaruri rămase aruncă din nou. 

        Zarurile cu cifra 4 nu le mai poate 

        alege, aşa încât e nevoit să ia zarul cu 

        cifra 5. În total: 23 de puncte. Cu aceste             

        puncte va lua de pe grătar porţia cu 
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        cifra 23.
REGULAMENT DE CONCURS

1. Toate regulile regulii de bază a jocului rămân valabile.

2. Fiecare participant joacă o rundă preliminară de „Heckmeck“.*

*În cazul în care se optează pentru mai multe runde, atunci punctajul se calculează din punctele căştigate la joc însumate cu punctele cîştigate ca urmare a locului obţinut. 

	Puncte la o masă de 6 persoane
	Puncte la o masă de 5 persoane
	Puncte la o masă de 4 persoane
	Puncte la o masă de 3 persoane

	locul I: 6 pcte

locul II: 5 pcte

locul III: 4 pcte

locul IV: 3 pcte

locul V: 2 pcte

locul VI:1 pct
	locul I: 6 pcte

locul II: 4 pcte

locul III: 3 pcte

locul IV: 2 pcte

locul V: 1 pct


	locul I: 6 pcte

locul II: 4 pcte

locul III: 2 pcte

locul IV: 1 pct


	locul I: 6 pcte

locul II: 3 pcte

locul III: 1 pct




3. Numărul jucătorilor la mese va fi determinat astfel încât împărţirea să fie echilibrată. 

Finala se joacă cu 4 sau 6 jucători. Astfel numărul meselor în runda preliminară va fi de 4-6 mese. 

4. Jucătorul care începe, precum şi ordinea de aşezare la mese (atât pentru runda preliminară, cât şi pentru finală) va fi trasă la sorţi.

Pentru acest lucru se pot folosi piesele-Heck-Meck 21 – 24 sau 21-26. 

21 = jucătorul care începe; ordinea ceilorlalţi jucători va fi desemnată în ordinea acelor de ceasornic în funcţie de piesa trasă. 

5. Căştigătorii rundei preliminare se califică pentru etapa finală. 

În finală se joacă o tură de HeckMeck.

