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Das fetzige Kartenspiel um dicke Hamburger
fir 2 - 6 Feinschmecker von 8 - 99 Jahren.

Das Ziel dieses Kartenspiels ist es sich moglichst viele und
dicke, sprich hochwertige Hamburger zu schnappen. Dabei hat
jeder nur begrenzte Méglichkeiten und steht zudem in sténdiger
Konkurrenz mit den anderen Spielern bei diesem Heckmeck

um Hac Méc’s.

DIE KARTEN:
Insgesamt sind 130 Karten im Spiel, davon sind

85 leckere Zutaten mit verschiedenen Werten;

16 obere Brétchenhélften mit Normalwert, kurz » Oberteil«
genannt;

~ 6 obere Brotchenhéilften zum Verdoppeln;

20 untere Bratchenhdlften, kurz »Unterteil« genannt;

3 Fliegen.



SPIELVORBEREITUNG:

® Zuerst mifdt ihr die Karten mal hilbsch sortieren: Oberteile,
Unterteile und den Rest. Diesen Rest aus den Zutaten und
Fliegen darf einer kréftig mischen und als verdeckten Stapel
in die Mitte legen.

@ Jeder Spieler bekommt nun:
@1 Oberteil zum Verdoppeln.

@ 2 - 8 Oberteile mit Normalwert je nach Spieler-
anzahl, d. h. jeder bekommt die gleiche Menge.
Die Oberteile legt man offen vor sich auf den Tisch.

Ubrige Oberteile werden aus dem Spiel genommen.

© 4 Karten mit Zutaten vom verdeckten Stapel. Diese
Karten nimmt man auf die Hand.

® Die Unterteile werden als offener Stapel daneben
in die Mitte gelegt. Aber nur so viele, wie Oberteile
im Spiel sind. Ubrige!Unterteile werden ebenfalls
aus dem Spiel genommen.

ALLE HANDE VOLL ZU TUN:

@ Der Diinnste beginnt, zieht ein Unterteil vom Stapel und legt es

offen daneben. Damit ist die Basis fiir den ersten Hdc Méc
gelegt.

® Dann zieht er [ eine Karte vom verdeckten Stapel und spielt
2 eine seiner Zutaten aus.

® Anschlieflend kommt der linke Nachbar an die Reihe, zieht eine

Karte vom verdeckten Stapel und spielt eine Zutat auf den
begonnenen Héc Méc aus. And so on!
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STRENG NACH REZEPT:

® |n einen Héc Méc dirft ihr keine Zutat mehr als zweimal
einlegen, also maximal 2x Tomaten, 2 x Kése usw. Die Wert-
zitfern spielen dabei keine Rolle.

@ Jeder kann ggf. auBBer der Reihe den Verdacht &uBern, daf3
eine Zutat als dritte ihrer Art ausgespielt wurde, bevor die

Runde weitergegangen ist. Danach geht die Runde jedoch
normal weiter.

Ist der Verdacht richtig, muf} der Falschspieler die Karte
zuriicknehmen und offen vor sich ablegen. Dieser Wert z&hit
am Ende doppelt minus.

Ist der Verdacht falsch, bekommt der Anklager die Karte.
Erlegt sie ebenfalls vor sich ab und z&hlt hren Wert am Ende
doppelt minus.

SO WIRD EIN HAC MAC ZUGEKLAPPT:

® Sobald mindestens zwei (bei 2 Spielern drei!) Zutaten auf dem
Unterteil liegen, kann der den Hac Mdc mit einem Oberteil
zuklappen - der an der Reihe ist. Das funktioniert so:

@ Zuerst wie immer eine Zutat vom verdeckten Stapel ziehen,

@ Mit einem Oberteil den Hac Mdc zuklappen. Das Teil zum
Verdoppeln verdoppelt die darin enthaltenen Werte. Logo!

® Den ganzen Hac Méc vor sich ablegen. Gezdhlt wird erst
am Schluf3.

... UND GLEICH WIRD EIN NEUER HAC MAC
ANGEFANGEN:

@ Ein neves Unterteil vom Stapel nehmen und als neue Basis
auslegen.

@ Eine Zutat auf dieses Unterteil ausspielen.
Erst jetzt ist der néichste Spieler an der Reihe.

® Bei der ganzen Aktion solltet ihr darauf achten, daf jeder nur

eine bestimmte Anzahl von Oberteilen hat. Wer seine Oberteile
verbraucht hat, kann auch keine Héc Méc's mehr zuklappen.
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So ist es immer sehr spannend, ob die néchsten Spieler noch
Zutaten drauflegen oder selbst zuklappen. Haemdcologen
behaupten, darin ldge die Wiirze dieses Spiels!

DIE LIEBEN FLIEGEN!

® Sobald einer eine Fliege ausspielt, ist dieser Hae Méc fir keinen
mehr zu genieBen. Mist! Er wird ohne Oberteil beiseite gelegt,
und keiner bekommt ihn. Das lohnt sich vor allem dann, wenn
man selbst keine Oberteile mehr hat, aber den anderen auch
keine Héc Méac's mehr génnt.

® Wurde eine Fliege ausgespielt, eréffnet der linke
Nachbar den néchsten Hac Méc in altbewdhrter
Weise: 1. Fillungskarte ziehen, 2. Unterteil hinlegen,
3. Fullungskarte ausspielen.

ALLES AUFGEBRAUCHT:

Das Spiel kann auf zwei Arten enden:

1. Es ist kein Unterteil mehr vorhanden.
2. Ein Spieler hat keinen Belag mehr auf der Hand, allenfalls noch
Fliegen.

EINEN TASCHENRECHNER FUR DEN SIEGER:

PLUS z&hlen: @ Alle zugeklappten Héc Miic's, némlich soviele
+ Punkte wie ihre Zutaten.

® Hdc Mac's mit einem Verdopplungs-Oberteil
z&hlen doppelt plus.

MINUS zahlen: @ Zutaten, die ihr noch auf der Hand habt.

— @ Zutaten, die vor euch liegen, weil ihr sie falsch
ausgespielt habt, bzw. einen falschen Verdacht
geduBert habt, zahlen sogar doppelt minus.

GAR NICHTS
zahlen: @ Ubrige Oberteile und Fliegen.

Alles klarg Auch ohne Taschenrechner? Super: Die Spielerin
bzw. der Spieler mit den meisten Punkten hat Ubrigens
gewonnen.

VARIANTE: HAC MAC MIT ANFASSEN!

Diese Variante fir 3 - 6 Spieler ist noch aktionsreicher, noch inter-
akfiver, noch spafBiger! Wenn man nach der Grundregel spielt,
darf ja immer nur derjenige einen Héc Méc zuklappen, der
gerade am Zug ist. Das wird nun anders!

@ Jetzt darf sich jeder auBer der Reihe einen Héc Mac schnap-
pen, wenn wie bisher mindestens zwei Zutaten auf dem
Unterteil liegen.

@ Der Zeitpunkt fir diesen Spielzug liegt unmittelbar nach
dem Ausspielen einer Zutat durch einen Spieler, aber noch
bevor der ndchste eine neue Zutat vom Stapel ziehen konnte.

® Wer gerade selbst eine Zutat gezogen und ausgespielt hat,
darf den Héic Méc nicht zuklappen!

® Diese Aktion wird so durchgefihrt, daf ihr einfach mit der
flachen Hand auf den begonnenen Héc Méic klatscht. So
finden sich oft mehrere Hande Ubereinander - die unterste
gewinnt! Wer die Klatscherei gewonnen hat, legt nach Lust
und Laune ein Oberteil oder eine Fliege drauf. Fliegenkarten
werden vom Fullungsstapel wieder ergdnzt.

® Die Erdffnung des néchsten Hac Méc nimmt wieder jener
Spieler vor, der den Hac Mac gerade zugeklappt hat. Also
1. Fillungskarte ziehen, 2. Unterteil hinlegen, 3. Fillungskarte
ausspielen. Bei einer Fliege erdffnet wieder der néachste Spieler.

® Wird ein Verdacht geduBert, schreit man am besten schnell
HALT. Wird gleichzeitig geklatscht, so wird erst der Verdacht
geklart, die dritte Zutat ggf. herausgenommen und dann
der Héc Méc dem erfolgreichen Klatscher Gbergeben.

® Ansonsten wird nach der Grundspielregel verfahren.,



