
B
  

Il peut arriver qu’un joueur …

 D ne puisse pas gagner de Pickomino à la fin de son tour, 
soit parce que la valeur des dés mis de côté ne suffit 
pas, soit parce qu’il n’a mis aucun « ver » de côté.
 D n’obtienne que des valeurs ou des vers aux dés qu’il a 
déjà mis de côté.

Le lancer du joueur est alors nul et il repart bredouille. Il 
doit en plus remettre sur la brochette le Pickomino qu’il avait 
gagné et placé au-dessus de sa pile. Le Pickomino le plus 
élevé sur la brochette est alors retourné face caché (et ne 
peut plus être récupéré jusqu’à la fin de la partie).
Si le Pickomino remis possède la valeur la plus élevée de tous 
les Pickominos encore sur la brochette, il reste face visible. 
Dans ce cas, aucun Pickomino n’est retourné.
Si le joueur ne rend aucun Pickomino parce qu’il n’en a 
aucun devant lui ou parce qu’il ne remet que la Mère poule 
sur la brochette (voir Mère poule), aucun Pickomino n’est 
retourné.

Exemple B:

Brigitte met de côté deux 3 au premier jet, puis trois 5 
au deuxième. Lors du troisième jet, elle obtient un ver 
et deux 2. Elle choisit de garder le ver. Elle totalise pour 
l’instant 26 points. Mais elle en veut plus : elle relance les 
deux dés restants et obtient un 3 et un ver. Comme elle 
a déjà mis de côté des 3 et un ver, elle repart bredouille 
de ce tour et doit en plus remettre le Pickomino du dessus 
de sa pile sur la brochette. Pour finir, le Pickomino le plus 
élevé sur la brochette est retourné.

Pile de 
Brigitte

Double 1 
À chaque fois qu’un joueur met de côté 
au moins 2 dés de valeur 1, il prend aussitôt 
un ver grillé rond, quelle que soit l’issue de son tour.

Vers grillés ronds
Le joueur qui prend un ver grillé le prend de la réserve. 
Si celle-ci est épuisée, il prend le ver grillé d’un autre 
joueur de son choix, mais jamais du joueur qui possède 
la Mère poule. Le joueur pose les vers grillés obtenus 
à côté de sa pile de Pickominos. À la fin de la partie, 
chaque ver grillé compte comme 1 ver.

Les spécialistes
Obtenir un spécialiste:
 D Si un joueur prend de la brochette un 
Pickomino sur lequel est posé un spécialiste, ... 
ou
 D si un joueur prend un Pickomino à un 
adversaire qui possède un spécialiste, ...

... il prend aussi ce spécialiste 
(exceptions : Mère poule et Corbeau). Tant qu’un joueur 
possède un spécialiste, il peut utiliser sa capacité.

Reposer un spécialiste sur la brochette
Dans les cas suivants, un joueur doit reposer un spécialiste 
sur la brochette. Le spécialiste est alors toujours posé sur le 
plus petit Pickomino libre de la brochette …

 D quand le joueur obtient un lancer nul (il remet d’abord 
son Pickomino visible sur la brochette, puis repose 
son spécialiste). S’il doit retourner un Pickomino de la 
brochette sur lequel se trouve un autre spécialiste, il le 
déplace juste après.
 D quand le joueur obtient un deuxième spécialiste 
(il choisit lequel des deux spécialistes il repose). 

Un joueur ne peut pas posséder 2 spécialistes en même temps.

Si tous les Pickominos visibles de la brochette sont déjà 
occupés, le spécialiste est retiré du jeu.
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Pomme 
Le joueur qui possède la Pomme à la fin de 
la partie gagne 3 vers.

Dé doré 
Le joueur qui possède le Dé doré peut le lancer 
en même temps que les huit autres dés. 

Ver en boîte 
Le Ver en boîte remplace un ver et vaut 5 points, 
s’il n’y a aucun ver parmi les dés mis de côté.

Exemple : 

= 34
reste

Si, parmi les dés mis de côté, se trouvent déjà un ou 
plusieurs vers, le Ver en boîte ne peut pas être utilisé.

Belette
Le joueur qui possède la Belette peut l’utiliser 
une fois par tour. Il la pose à plat et relance les 
dés qu’il vient de lancer. À la fin de son tour, le 
joueur redresse la Belette.

Pomme 
Le joueur qui possède la Pomme à la fin de 
la partie gagne 3 vers.

Ver en boîte 
Le Ver en boîte remplace un ver et vaut 5 points, 
s’il n’y a 

Mère poule
La Mère poule protège les Pickominos du joueur 
et est donnée à la place du Pickomino. Celui qui 
possède la Mère poule …

 D la pose sur le Pickomino du dessus de sa pile.
 D ne perd pas de Pickomino, s’il en a un … 

• parce que l’adversaire ne prend que la Mère 
poule à la place du Pickomino qu’il aurait 
pu voler (comme les Pickominos 11 et 13 ne 
peuvent pas être volés, l’adversaire ne prend 
dans ce cas pas la Mère poule).

• en cas de lancer nul, parce qu’il ne remet 
que la Mère poule sur la brochette.
 D la conserve en cas de lancer nul s’il n’a 
pas de Pickomino.
 D ne perd jamais de vers grillés et conserve 
donc également la Mère poule.

Corbeau et vers grillés
Important : le Corbeau reste sur la brochette 
jusqu’à ce qu’il soit retiré du jeu. Il n’est jamais pris 
par un joueur. Le joueur qui prend le Pickomino 
sur lequel est posé le Corbeau prend aussi 
 immédiatement un ver grillé (voir Vers grillés). 
Il déplace ensuite le Corbeau sur la brochette.

Mère poule
La Mère poule protège les Pickominos du joueur 
et est donnée à la place du Pickomino. Celui qui 
possède la Mère poule …

Corbeau et vers grillés
Important : 
jusqu’à ce qu’il soit retiré du jeu. Il n’est jamais pris 
par un joueur. Le joueur qui prend le Pickomino 

Fin de la partie
La partie se termine quand le dernier Pickomino visible 
est pris de la brochette. Le vainqueur est le joueur qui a 
récupéré le plus de vers (vers de ses Pickominos + vers grillés 
+ 3 vers pour celui qui possède la Pomme). En cas d’égalité, 
le vainqueur est le joueur qui possède le Pickomino 
de plus forte valeur.
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Vous voulez jouer à la version originale 

Heckmeck am Bratwurmeck ? Il suffit de 

ne pas utiliser les pickominos 11 et 13, 

les spécialistes, ni les vers grillés ronds. 

Laissez-les simplement dans la boîte.
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Reiner Knizia

20 – 308+ 2 – 7

Nessuno vuol più mangiare vermi crudi. Da quando Gino il tacchino gestisce 
la vermarrosteria, i suoi piatti sono la più prelibata delle leggende. Per gustare 
la sua ultima trovata gastronomica, una mela arrostita ripiena di vermicelli, 
c’è chi si mette in fila già di prima mattina. Perfino la donnola, annusando il 
profumino, ha deciso di mettersi in coda e gustare questa delizia.

8 dadi bianchi 
a 6 facce (una con un verme, 
le altre coi numeri da 1 a 5) 7 dischetti 

vermarrosto

Materiali

I vermi arrostiti 

vanno a ruba!

6 specialisti:

meladado d’oro

verme in scatola chioccia corvo

donnola

18 Porzioni di Vermi (abb. PdV)  
di valore 11, 13 e da 21 a 36 Preparazione

Posizionate le 18 PdV (Porzioni di Vermi) in un’unica fila al 
centro del tavolo, ordinandole per valore crescente. Questa fila 
è la “grigliata di vermi”. All’inizio del gioco posizionate …

 D il verme in scatola sulla PdV 11
 D la chioccia sulla PdV 21
 D il corvo sulla PdV 23
 D la donnola sulla PdV 25
 D il dado d’oro sulla PdV 27
 D la mela sulla PdV 29

Mettete i 7 dischetti vermarrosto vicino alla grigliata di vermi.
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Come si gioca
Comincia a giocare il giocatore più giovane. Per prima cosa 
lanciate gli 8 dadi bianchi, quindi scegliete un solo risultato e 
accantonate tutti i dadi con quel risultato, per esempio tutti i dadi 
che mostrano un 2 o tutti i dadi con un verme. Tenete il conto 
della somma dei dadi che avete accantonato, considerando che 
ciascun verme vale 5.
A questo punto potete decidere di lanciare ancora i dadi non 
accantonati. Dopo il lancio dovete però scegliere e accantonare 
tutti i dadi di un risultato diverso da quelli già accantonati 
(se prima, ad esempio, avevate accantonato i 2, non potete 
 accantonare nuovamente i dadi col risultato 2).
Il giocatore di mano può continuare a lanciare ed accantonare 
dadi, fino a ché non …

A  Decide di fermarsi. 
oppure  

B  Sballa il lancio.

Passate i dadi al prossimo giocatore in senso orario, tocca a lui 
giocare.

A
 Fermarsi  

Potete decidere di fermarvi subito dopo aver accantonato uno 
o più dadi.
Fate la somma di tutti i dadi accantonati. Almeno uno dei 
dadi però deve essere un verme — in caso contrario il lancio si 
considera sballato (leggete qui a destra).
Se la somma dei dadi accantonati coincide esattamente col 
valore di una PdV a faccia in su nella grigliata o davanti ad un 
altro giocatore (vedi sotto), prendetela e mettetela sul tavolo 
davanti a voi.
Ogni PdV che prendete va posizionata, formando una pila 
a faccia in su, sopra le altre che avete già preso. Ciascun 
giocatore avrà soltanto una pila davanti a sé.

Rubare una porzione
Se la somma dei dadi accantonati coincide esattamente col 
valore di una PdV in cima alla pila di un avversario, potete 
prenderla e metterla a faccia in su in cima alla vostra pila. 
Le PdV di valore 11 e 13 non possono mai essere rubate.

Caso speciale
Se la PdV che coincide con la somma dei dadi non è a faccia 
in su nella grigliata o in cima alla pila di un altro giocatore, 
prendete dalla grigliata la PdV di valore più alto fra quelle 
inferiori alla somma dei dadi — ma non se si tratta della 11 
o della 13. Potete prendere le PdV 11 e 13 solo se sono nella 
grigliata e la vostra somma coincide esattamente col loro 
valore, rispettivamente 11 o 13.
Se non c’è una PdV disponibile di valore inferiore alla somma 
dei dadi, allora il lancio si considera sballato (leggete qui a 
destra).

Esempio A:

Tommaso lancia tutti e 8 i dadi. Sceglie di accantonare i tre dadi 
col 4 e fa la somma: 3 x 4 = 12.
Lancia quindi i dadi che gli restano ottenendo due 4, un 2, un 3 e 
un verme. Questa volta non può selezionare il 4, che ha scelto dopo 
il primo lancio, e accantona l’unico verme. Un verme vale 5, la 
somma di Tommaso è ora 17 (12 + 5).
Coi quattro dadi che gli restano, ottiene due 5 e due vermi. Poiché 
ha già accantonato un verme, deve obbligatoriamente scegliere i 
due 5: 17 + 10 = 27. Tommaso decide che questo punteggio gli va 
bene: smette di lanciare i dadi e prende la PdV 27 dalla grigliata. 
In questo modo termina il suo turno.

5 punti 10 punti12 punti
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B
  Sballare

Può capitare che: 

 D non possiate prendere nemmeno una PdV alla fine 
del vostro turno, perché la somma dei dadi non è 
abbastanza alta, o non avete accantonato nemmeno 
un verme.
 D otteniate durante un lancio solo dei risultati già 
utilizzati per accantonare dei dadi.

In questo caso avete sballato il lancio e non prendete nulla. 
Dovete inoltre rimettere nella grigliata la PdV che si trova in 
cima alla vostra pila. Fatto ciò girate a faccia in giù la PdV di 
valore più alto presente nella grigliata. Questa PdV non potrà 
più essere presa per il resto della partita.
Se però la PdV che dovreste girare è quella che avete reso, 
poiché ha il valore più alto di quelle a faccia in su presenti 
nella grigliata, allora non giratela. In questo caso non viene 
girata nessuna PdV.
Se non rimettete niente nella grigliata, perché non avete 
nemmeno una PdV o rimettete nella grigliata solo la chioccia 
(vedi sotto), allora anche in questo caso non si capovolge 
nessuna PdV.

Esempio B:

Barbara decide di scegliere due 3 dal suo primo lancio. 
Nel secondo ottiene, e sceglie, tre 5. Al terzo lancio 
ottiene un verme e due 2. Sceglie il verme, e in questo 
modo ha accantonato un totale di 26. Ma non le basta! 
Lancia i due dadi che le restano ed ottiene un 3 ed un 
verme. Sfortunatamente ha già accantonato tutti e due 
i risultati e sballa. Barbara resta a bocca asciutta e deve 
rimettere nella grigliata la PdV in cima alla sua pila. 
Finisce il turno capovolgendo la PdV di valore più alto 
disponibile nella grigliata.

Pila di 
Barbara

Doppio 1 
Ogni volta che accantonate almeno due dadi col 
risultato 1, prendete immediatamente, a prescindere 
da come va finire il vostro turno, un dischetto vermarrosto.

Dischetti Vermarrosto
Se dovete prendere un dischetto vermarrosto, prendetelo 
da quelli vicino alla grigliata. Se non ce ne sono più, 
potete prenderlo ad un giocatore a vostra scelta, tranne 
che a quello che ha la chioccia. Mettete i vostri dischetti 
vermarrosto vicino alla pila delle vostre PdV. Alla fine del 
gioco, ciascun dischetto vermarrosto conta come 1 verme.

Gli specialisti
Come ottenere uno specialista:
 D Quando prendete una PdV nella grigliata 

su cui si trova uno specialista, 
o
 D se rubate una PdV di un altro giocatore 

che ha uno specialista, 

... allora ricevete anche lo specialista (eccezioni: la chioccia 
e il corvo, vedi qui sotto). Se avete a disposizione uno specialista, 
potete usare il suo potere.

Rimettere uno specialista nella grigliata
Se dovete riposizionare uno specialista nella grigliata lo dovete 
piazzare sulla PdV a faccia in su non occupata di valore più 
basso. Nelle seguenti situazioni vi toccherà rimettere il vostro 
specialista nella grigliata:

 D se sballate un lancio (e fatelo dopo aver rimesso la PdV che 
eventualmente avete perso nella grigliata). Se la PdV che viene 
capovolta dopo un lancio sballato aveva uno specialista sopra, 
dovrete riposizionare anche questo, ma dopo aver rimesso nella 
grigliata quello che eventualmente avete perso.
 D se ottenete un secondo specialista. In questo caso potete 

scegliere quale tra i due tenere e quale rimettere nella grigliata. 

Nessuno può avere due specialisti contemporaneamente.

Se tutte le PdV a faccia in su nella grigliata sono già 
occupate, allora lo specialista viene rimosso dal gioco.
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Mela 
La mela, alla fine del gioco, conta come 3 vermi.
 

Dada d‘oro 
Se avete il dado d’oro potete lanciarlo con gli altri 
come nono dado. 

Verme in scatola 
Il verme in scatola conta a tutti gli effetti come 
un risultato verme, soltanto se non avete nessun 
verme fra i dadi accantonati.
Esempio: 

= 34
avanzo

Se avete accantonato dei dadi col risultato verme, 
non potete usare il verme in scatola.

Donnola
Il potere della donnola è permettervi di rilanciare 
tutti i dadi che avete appena lanciato. Quando lo 
usate coricatela su un fianco, potete infatti farlo 
solo una volta per turno di gioco. Alla fine del 
vostro turno, rimettete la donnola in piedi.

Mela 
La mela, alla fine del gioco, conta come 3 vermi.

Dada d‘oro 
Se avete il dado d’oro potete lanciarlo con gli altri 
come nono dado. 

Verme in scatola 
Il verme in scatola conta a tutti gli effetti come 
un risultato verme, soltanto se non avete 
verme fra i dadi accantonati.

Chioccia
La chioccia protegge le vostre PdV e, nel caso, 
si sacrifica al loro posto. Se avete la chioccia …
 D posizionatela in cima alle vostre PdV.
 D non perderete una PdV quando: 

• un altro giocatore ha la somma uguale al valore 
della PdV in cima alla vostra pila; nel caso solo 
la chioccia sarà rubata, e non la PdV che stava 
proteggendo (poiché le PdV 11 e 13 non possono 
essere rubate, non si può rubare nemmeno una 
chioccia che protegge queste porzioni).

• sballate un lancio; nel caso rimettete soltanto 
la chioccia nella grigliata.
 D rimane anche dopo un lancio sballato 
se non avete nessuna PdV.
 D i vostri dischetti vermarrosto non possono 
essere presi dagli altri giocatori.

Corvo e dischetti vermarrosto
Importante! Il corvo rimane nella grigliata fino 
a che non esce dal gioco. Un giocatore non può 
prendere il corvo. Se ottenete la PdV su cui si trova 
il corvo, guadagnate immediatamente un dischetto 
vermarrosto (vedi “dischetti vermarrosto”).
Dopo aver preso la PdV in questione, riposizionate 
immediatamente il corvo nella grigliata.

Chioccia
La chioccia protegge le vostre PdV e, nel caso, 
si sacrifica al loro posto. Se avete la chioccia …
D

Corvo e dischetti vermarrosto
Importante! 
a che non esce dal gioco.
prendere il corvo. 

Fine del gioco e punteggio
Il gioco finisce nel momento in cui non ci sono più PdV a faccia 
in su nella grigliata. Il giocatore che ha più vermi (contando 
quelli delle PdV, dei dischetti vermarrosto e la mela per 3) 
vince la partita. Nel caso due o più giocatori abbiano lo stesso 
numero di vermi, la vittoria va al giocatore, fra questi, che 
ha la PdV di valore maggiore (col numero più alto).
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Volete giocare alla versione originale di 

Heckmeck am Bratwumeck? 

Basta lasciare nella scatola le Porzioni di 

Vermi 11 e 13, gli specialisti, i vermarrosti 

ed il gioco è fatto.
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