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Herni material

Wormsici
Prestante se plazit jako prachsprosti Cervi, popadnéte
bazuky a namisto zemé radéji provrtejte protivniky!

- I'l
| I ‘
Wormsici jsou zpatky a pfinaseji poradnou davkou .

16 wormsikv

chaosu. Bude to hlina! (4 r9zné modely)

Barel s benzinem

Bacha, bude to pecka!
Krabice se zasobami '
Uvnitf mizZe byt leccos uzite¢ného. To chces. :

6 barely

Miny 6 krabic

Kdyz na néjakou Slapnes, pristé uz si to rozmyslis.
Zeton nebezpeci

Timhle hodis, kdyz tvoji wormsici udélaji néco uplné
pitomyho a potfebujes zjistit, co se jim stane.

Ohen
Pali, jauvajs.

Prehledové karty

vvvvvv Zeton nebezpeti

dého hrace, jedna pro kazdou ,véc” a Zeton ve hre.

Umisti krabjci na nejpra’zdnéjéf hex.

Umisti miny na ten samy hex,

Ukazatel vétrv
Ukazuje smér vétru. Staci doprostred umistit Sipku
a hned uvidis, odkud vitr vane.

Zméri smer Vétru,

Karty letecké podpory

Mapové dily
Zaklad, na kterém stoji cela hra. Doslova.
Kazdy mapovy dil se sklada ze 4 nebo 5 hexu.

Hexy vody

Tady jde v3ecko ke dnu. Obrazné. Rikdme jim ,hexy
vody”, i kdyz mohou pFedstavovat tfeba lavu nebo sliz.
VSecko jde ke dnu tak jako tak.

1 vkazatel vétrv
a Sipka

9 hexv vody
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Karty zbrani
Témi budes ,,zneskodnovat” ostatni hrace. Vice na str. 11.

* Nazev

+  Symbol superzbrané ¥ / pocate¢ni zbrané &
+ AkZni lista zbrané a jeji symboly

+ Text efektu zbrané

Karty letecké podpory
Bé&hem hry se na mapu na padacich snese letecka
podpora (a taky néjaké to nebezpecenstvi).

+ Nazev
+  Text efektu karty

Karty nahlé smrti
Pokud si davate s definitivni porazkou na cas, nastane
faze nahlé smrti... ta by méla konec urychlit.

W cevic
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Kostky
Kdyz ma néco letét (trochu) nahodnym smérem, prijdou
na fadu tyhle krasky.

Zeton zaméfeni
Diky tomuhle Zetonu neztratiS pfehled o tom, kam st¥ilis
a kdo je zrovna na tahu.

Plati noveé Pravidio;
Poskozen, je

Jakmile je wormsii
hned znicen,

tecka podpora

Kratery
Diky témhle Zetondm je vidét, kde uZ je mapa jako
Piehledové karty emental. Bumho.

Le
Umisti krabici na Nejprazangsi hex,
Zméfi smér veitry,

Karty nahlé smrti

Zeton zaméfeni

10 Zetonu ohné

20 kraterv 3 .
5 kostek 16 plastovgch podstavcy — nasadte

Jje zespodu na wormsiky, aby bylo
Jjasné, do jakého tymu patfi



PFiprava hry

Pokud hrajete hru Uplné poprvé, otocCte na str. 14 a ridte
se pokyny na této strané. Béhem pripravy hry bude
zacinajicim hracem nejmladsi hrac, ale pred samotnym
zaCatkem hry se pozice zacinajiciho hrace zméni.

1. Sestaveni mapy

Umistéte na stll ukazatel vétru.

Poté kazdy hrac postupné - v poradi od zacinajiciho
hrace a poté dal po sméru hodinovych rucicek - umisti

1 mapovy dil. KdyZ umistujete mapovy dil, musi se jednim
nebo vice okraji dotykat ukazatele vétru nebo dfive pfilo-
Zzeného mapového dilu. To znameng, Ze pokud hraje vice
hracd, bude mapa vétsi.

2. Véci

Za kazdého hrace, ktery je ve hfe, nyni vezméte nasledu-
jici véci:

+ 4 wormsiky a podstavce v dostupné barvé

* 1 barel s benzinem, 1 minu a 1 krabici

VSechny tyto véci (v¢etné wormsikd, ti jsou také ,véci”)
umistéte pobliZ mapy, na dosah vSech hraca.

3. Rozmisténi

Nyni rozmisite véci na mapu. Pocinaje zacinajicim hracem
a poté postupné dal po sméru hodinovych rucicek umisti
kazdy hrac na mapu jednu véc (véci jsou: barel, krabice,
mina nebo libovolny wormsik s podstavcem ve své barvé).
Véci musite umistovat na hexy zemé (tzn. ne na vodu nebo
ukazatel vétru). Méjte na paméti, Ze prozatim nemate pfi-
délené tymy wormsik(, takze pfi umistovani véci mate vol-
nou ruku. Pokud ovSem budou vSichni wormsici jednoho
tymu na hexech s barely nebo minami, bude to nejspis
pékné kratka hra. Pokracujte, dokud neumistite vSechny
véci. Na kazdy hex smite umistit maximalné 3 véci.

4. Vyber
Zamichejte pfehledové karty v barvach wormsiku, které
jsou pravé ve hrfe. Nahodné rozdejte kazdému hraci

jednu z téchto karet. Barva vasi karty urcuje, ktery tym
wormsik( ovladate. Vasim cilem je prezit.

5. Poéatecni karty

Vezméte vSechny karty pocatecnich zbrani - maji tmavsi
rub a je na nich symbol #. Kazdy hrac¢ dostane 1 kopii
kazdé z téchto pocatecnich zbrani:

+ Uz, Bazuka, Ninja lano, Traverza

Zbylé karty pocatecnich zbrani zamichejte a rozdejte
kazdému hraci nahodné 1 z nich. Hrac se na kartu
podiva, ale ostatnim by ji nemél ukazovat. Kazdy hrac
by nyni mél mit 5 karet.

Téchto 5 karet predstavuje vaSe pocatecni moznosti.
Své karty v ruce nikomu neukazujte, at neodhalite, jaka
prekvapka si pro né chystate!

6. Balicky
Vytvorte bali€ek zasob. Zamichejte vSechny karty zbrani

- kromé téch pocatecnich - a utvorte z nich balicek licem
dol{, na dosah vSech hracu. Toto je balicek zasob.

Vytvorte balicek letecké podpory. Nahodné vyberte

1 kartu nahle smrti a nedivejte se na ni. Umistéte ji licem
doll pobliz mapy. Vezméte 2 nahodné karty letecké pod-
pory za kazdého hrace, ktery je ve hfe. Poté pridejte jeSté
2 nahodné karty letecké podpory navic. Takto vybrané
karty letecké podpory zamichejte a umistéte je licem dol(
na kartu nahlé smrti. Toto je balicek letecké podpory.

Nakonec vratte do krabice zbylé karty letecké podpory,
nahlé smrti a pocatecnich zbrani. Ve hre je nepouZijete.

7. Urcete zacinajiciho hrace

Kazdy hrac se nyni podiva na svoji pfehledovou kartu.
(obvykle to bude modry) se stane zacinajicim hracem
a dostane Zeton zaméFeni‘.

Tento hrac hodi kostkou (pokud mu nepadne Cislo, hazi
znovu, dokud ¢islo nepadne). Nyni nastavi Sipku na uka-
zateli vétru smérem k tomuto cislu.
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Hrac s Zetonem zaméreni bude prvni na tahv.
Nyni jste pripraveni zadit!




Béhem deskové hry Worms se budou hraci postupné stfi-
dat na tazich. Ve svém tahu budete presouvat wormsiky,
sbirat zbrané a s jejich pomoci nicit ostatni tymy. Jakmile
je néktery hrdc zcela vyfazen ze hry, odehrajete jesté jedno
kolo a poté hra konci. Hrdc¢ s nejvyssim poctem preZivsich
wormsikii se stane vitézem! Vice najdete na str. 13.

Hru zacind hrac s Zetonem zaméreni a hradi se poté stridaji
na tahu postupné po sméru hodinovych rucicek. Kdyz
jste na tahu, stanete se tzv. aktivnim hracem a vyberete
siwormsika, kterého aktivujete (se kterym budete hrat).
Kdykoliv pravidla mluvi o ,vas" nebo ,vasem" wormsikovi,
mysli se tim aktivni hrac a aktivni wormsik.

Tah hrace
V kazdém tahu provedete tyto kroky:

Aktivace wormsika

Vyléceni zranéného wormsika
Plazeni nebo skok

Plazeni nebo skok... znovu
Pouziti karty zbrané

Konec tahu

Otoceni karty letecké podpory
Predani zetonu zaméreni

ONounAWN =

Obecna pravidla

Pokud je potfeba naraz vyhodnotit 2 ¢i vice rlznych
efektl, muze poradi jejich vyhodnoceni urcit aktivni hrac.

Pokud si protifeci pravidlo na karté a pravidlo v této
broZure, pfednost ma pravidlo na karté.

1. Aktivace wormsika

Vyberte libovolného wormsika z vaseho tymu. V tomto
tahu bude aktivnim wormsikem. Jakmile néktery hrac
ztrati vSechny wormsiky, je zcela vyfazen ze hry.

Pokud se vas aktivni wormsik nachazi na stejném hexu
jako krabice, odstrante z hexu krabici a vezméte si horni
kartu z balicku zasob. Vice na str. 17.

2. Vyléc€eni zranéného wormsika

Pokud je vas aktivni wormsik zranény (lezi na boku),
postavte jej v tuto chvili vzpfimené. Tim naznacite,
Ze je opét v plném zdravi a pFipraven k boji.

3. Plazeni nebo skok

V tuto chvili mate dva zpUlsoby, jak pohnout wormsi-
kem: budto plazenim, nebo skokem. Pravidla pro pohyb
najdete na nasledujici strané. Také smite wormsikem
nepohnout.

4. Plazeni nebo skok... znovu

Nyni smite wormsikem pohnout znovu. Opét se smi
plazit nebo skocit. Pohyby smite libovolné kombinovat
s krokem 3. Smite tedy dvakrat skocit, dvakrat se plazit,
jednou se plazit a poté skocit ¢i naopak. Smite se také
nepohnout vibec.
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Pohyb
Plazeni
Jednoduse presunte aktivniho wormsika z aktualniho hexu zemé na sousedici hex zemé.

Skok

Vyberte libovolny hex zemé do vzdalenosti dvou hex( od aktivniho wormsika. Poté presurite aktivnhiho wormsika z jeho
aktualniho hexu na vybrany hex. Jakékoli hexy mezi aktualnim a vybranym hexem zcela ignorujte. Po skoku musite
aktivniho wormsika rozhodit (vice na str. 20). Pozor, mohl by tak skoncit ve vodé!

Pohyb

Slovo pohyb muize odkazovat na skok i plazeni wormsikem, ale také na pohyb nékterou z dalSich ,véci” na mapé. Pokud
hybete véci, jednoduse ji pfesunite na patricny hex (obvykle ten sousedici). BEhem pohybu se mizZe stat pékna spousta
osklivych véci (ale i par dobrych), proto vzdy pamatujte na efekty rliznych véci, které se nachazi na hexu, kam se hybete
(efekty véci najdete na prehledovych kartach).

Pohyb na minv
Pokud se vas wormsik pohne na hex s minou, minu odstrarite a hodte si Zetonem nebezpeci jako minci. Pokud pfistane
na strané se symbolem bezpedi, mina byla vadna (uf!). Pokud padne na opacnou stranu, mina vybuchne! Vice na str. 21.

Pohyb na ohen

Pokud se vas wormsik pohne na hex s ohném, ohen odstrante a hodte si Zetonem nebezpeci jako minci. Pokud
pristane na strané se symbolem bezpeci, nic se nestane. Pokud padne na opacnou stranu, aktivni wormsik bude
zranén. Vice na str. 18.

Pohyb na hex s krabici
Pokud se vas wormsik pohne na hex s krabici, doberte si horni kartu z balicku zasob a pridejte si ji do ruky. Krabici
presurite z hexu zpét do spolecné zasoby pobliz mapy.

Pohyb na plny hex
Na hexu smi obvykle byt maximalné 3 véci (i wormsici jsou véci). Pokud véc ukoncila pohyb (a po vyhodnoceni pripadnych min,
krabic ¢i cehokoli dalSiho) se na hexu nachazi 4 Ci vice véci, vyberte jednoho wormsika na tomto hexu, kterého vykopnete.
~Poradné rozhodte"” tohoto wormsika (vice na str. 20). Pokud na hexu nejsou zadni wormsici, které by bylo mozno vykopnout,
iml'te vykopnout jakoukoli dalsi véc na tomto hexu, kromé krater(l. Pokracujte, dokud nejsou na hexu pouze 3 véci.




Priklad pohybv

e svem tahu se modry hrac rozhod! pohnout
ormsikem A. Nejprve jej doplazi ke krabici (7).

iska kartu a krabici vrati z mapy do spolecné zdasoby.
ote se jeho wormsik znovu plazi (2).

Cervend hracka ve svém tahu pohybuje wormsikem X,
Nejprve se plazi (1) a pak se rozhodne riskovat skok pres
hex vody (2). Cervend si vybere hex s barelem, ale také

s lakavou krabici. Presune tam svého wormsika. Nyni si
vezme kartu a vrati krabici do spolecné zasoby. Ted ale
musi hodit kostkou a rozhodlit svého wormsika.

Hridza! Hodlila symbol 2 a jeji wormsik se pohne o jeden
hex ve sméru vétru - do vody! A jéje...




5. Pouziti karty zbrané

Nyni smite vybrat 1 kartu zbrané ze své ruky a zahrat
ji. Efekt karty vyhodnotite tak, Ze projdete jeji akéni
liStu zleva doprava a postupné vyhodnotite jednotlivé
symboly. Symboly mohou byt tyto:

Podivejme se na priklad
vyhodnoceni karty zbrang,

tfeba této krasné Bazuky!

1. Nazev
Tohle je pouhy nazev
zbrané, bez herniho efektu.

2. Akéni lista

Kdyz zahrajete tuto kartu,

@) Vyhodnotte text na kart&. Text musite vyhodnotit nejprve na listé vievo

postupné, odshora dol(i. NeZ prejdete k dal$imu symbolu narazite na tento symbol.

na li$t&, musite vyhodnotit cely text. Informace o jednot- Vyhodnotite jej jako prvni.

livych vyrazech, které v textu najdete, a o jejich vyhod- "

noceni, jsou rozepsany na str. 16. Pokud je na karté vice 3. Text na k’a.rte A . ,

symbold , budete cely text vyhodnocovat jedenkrat K vyhodnoceni’symli)olu ~/ je potreba yyhodnot|t
tento text. V pfipadé Bazuky to znamena vybrat

za kazdy z nich. o =, " o
a zamerit hex leZici na pfimce od hexu s aktivnim

3): Wormsik se smi plazit nebo skocit (viz informace
na str. 9). Pokud je na listé vice symbol( 8} wormsik
se smi plazit nebo skocit jedenkrat za kazdy z nich.

%] : Smite zahrat dal3f kartu zbrané ze své ruky.

Jakmile zcela vyhodnotite celou ak&ni lidtu, kartu vratte wormsikem (vice na str. 16), hodit kostkou na

licem vzhUru do krabice. presnost (vice na str. 19) a pak vyhodnotit vybuch
na zaméreném hexu (vice na str. 21).

6. Konec tahv . .

Pokud je potFeba vyhodnotit n&jaké efekty platné na 4. Akeni lista >»

konci tahu, vyhodnotte je v tuto chvili. Po vyhodnoceni textu se vratite zpét k akeni listé

a vyhodnotte symboly v poradi zleva doprava.
V tomto pFipadé vyhodnotite symbol 2» . Diky
nému smite pohnout svym aktivnim wormsikem.

7. Otoceni karty letecké podpory

Otocte licem vzh(ru horni kartu z balicku letecké
podpory. Vyhodnotte text na této karté odshora dold.
Je potreba vyhodnotit cely text a v pevné daném poradi.
Jakmile zcela vyhodnotite efekt karty letecké podpory,
vratte ji zpét do krabice. Posledni karta v balicku letecké

! "y : 8. Predani zetonv zaméreni
podpory je karta nahlé smrti.

Vezméte Zeton zameéreni (at uZ je na mapé nebo jej mate
Pokud otofite licem vzhiiru kartu nahlé smrti pred sebou) a predejte jej dalsimu hraci v poradi (po vasi
a vyhodnotite ji, nevracejte ji do krabice! Ponechte ji levici). Nasleduje tah tohoto hrace.

licem vzharu pobliz mapy. Az do konce hry plati, Ze

pokud mate otocit kartu letecké podpory, jednoduse

vyhodnotte tu ¢ast karty nahlé smrti, ktera je pod

napisem ,Letecka podpora“.



Priklad tahv

a. Aktivace wormsika

V tomto prikladu pouZijeme rozloZeni mapy ze str. 15.
Na tahu je modry a chysta se provrtat par cerv(.

1. Aktivace wormsika
Modry aktivuje wormsika A (ilustrace a). Mohl vybrat
i wormsika B.

2. Vyléc€eni zranéného wormsika
Protoze se jedna o prvni tah, wormsici nejsou zranéni.
Tento krok modry preskoci.

3. Plazeni nebo skok

Modry se rozhodne plazit wormsikem A (ilustrace b).

Na hexu je mina a krabice, je tedy potfeba vyhodnotit
oba efekty. Protoze modry je aktivni hrac, rozhodne

o tom, v jakém poradi je vyhodnoti. Nejprve se (moudfe)
rozhodne ziskat kartu zasob za krabici. Teprve poté hodi
Zetonem nebezpedi a uvidi, jestli mina vybuchne. Modry
ma Stésti, mina byla vadna.

Kdyby mina byla byvala vybuchla, modry by urcité
zpytoval svédomi, protoze tohle asi nebyl uplné

Vv s

4. Plazeni nebo skok... znovu

Modry se rozhodne nevyuZit druhy pohyb. Mohl by se
doplazit az k druhé krabici, ale tento pohyb ma v planu
az s kartou zbrané.

5. Pouziti karty zbrané

Modry m{Ze nyni zahrat kartu zbrané z ruky. Rozhodne se
pouzit Bazuku - starou a ovérenou klasiku! Chce zasahnout
wormsika X, jenZe ten neni v rovné fadé hexu od pravé stfile-
jiciho wormsika. Modry tedy zaméfi hex vedle wormsika X.
Doufg, Ze vitr odfoukne ranu spravnym smérem (ilustrace c). Pfesnost bazuky vyhodnoti tak, Ze hodi 3 kostkami (-1 za vzdale-
nost od Zetonu zaméreni). Na jedné kostce padl vysledek . Parada. Diky tomu se Zeton zaméreni pohne na hex s ¢ervenym
wormsikem X (ilustrace d). Ted je ¢as na vybuch!

PFi vyhodnoceni vybuchu umisti modry 1 krater na hex s wormsikem X a poté hodi kostku za wormsika X. Wormsik bude
zranény a rozhozeny do nadhodného sméru (ilustrace e). Na kostce padla 1. Cervend méla velké Stésti. Jeji wormsik mohl
spadnout do vody (sméry 2, 3, 4 nebo 5) nebo na minu. Vlastné jediné bezpecné vysledky byly 1 nebo i8], ktery by zanechal
wormsika na stejném misté. Modry nakonec vyhodnoti 3} na karté Bazuky (ilustrace f), pohne se na krabici, ktera jej lakala
od zacatku tahu, a dobere si dalsi kartu z balicku zasob.
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b. Plazeni ‘

6. Konec tahv
V tomto pfipadé se nic nestane.

7. Otoceni karty letecké podpory

Modry otoci horni kartu z balicku letecké podpory
a vyhodnoti ji (ilustrace g). V tomto pripadé umisti
postupné 2 krabice na mapu a poté hodi kostkou,
aby se zjistilo, jestli vitr zméni jejich smér.

8. Predani Zetonv zaméfreni
Modry prfeda Zeton zaméreni hradi po levici.

g. Vyhodnoceni karty letecké podpory

Umisti

rabjci

Umger b/ana Nejorsyy «
SUKabici g, OGS hey,

nqprézd”@'s"/ hex,

& sy
I SMer g,

Vyrazeni a vitezstvi!

Vyfazeny hrac (konec hry)
Jakmile néktery hrac ztrati vSechny wormsiky, je zcela vyrazen ze hry.
Jakmile je néktery hrac vyrazen, nastane konec hry. Aktivni hra¢ dokonci pravé probihajici tah. Poté odehrajte

jeSte jedno zavérecné kolo. V tomto kole provedou vSichni dosud nevyrazeni hraci posledni tah (v€etné
hrace, v jehoz tahu nastal konec hry - pokud tedy nebyl vyfazen).

Po poslednim kole se stava vitézem ten, komu zbyva nejvic wormsikd. Pokud nastane shoda, stava se
vitézem hrac, ktery ma vice nezranénych wormsiku. V pripadé dalsi shody tito hradi vitézstvi sdileji.



Priprava prvni partie

Pokud hrajete Uplné poprvé, doporucujeme pouzit
nasledujici postup pripravy, ktery bude jakousi
ochutnavkou hry. MUZete také zkusit odehrat priklady,
které byly na pfedchozich stranach.

1. Pripravte mapv

Mapu pfipravte prfesné podle nakresu na nasleduijici
strané, véetné vsech véci (wormsikU, bareld, krabic,
min). Mapoveé dily (spolu s vécmi) oznacené 2 a 3 zcela
odeberte, pokud hrajete hru 2, respektive 3 hracu.

V této Uvodni partii pouZijete pouze 2 wormsiky,

at se |épe seznamite s pravidly.

2. Rozdélte tymy

Dejte kazdému hraci jednu prehledovou kartu v barvé
nékterého z tymu ve hie. Modry tym bude zacinat, takze
by jej mél ovladat nejzkusenéjsi hrac.

Kazdy hrac si poté vezme do ruky 1 kopii kazdé
z nasledujicich pocatecnich karet zbrani #.

« Uzi

+ Bazuka

* Ninja lano
* Traverza

+ Jedna ndhodnd pocatecni karta zbrané ¥
(skryta pred ostatnimi)

3. Vytvoite balicky

Vytvorte balicek zasob. Zamichejte vSechny karty zbrani
- kromé téch pocatecnich - a utvorte z nich balicek licem
doll, na dosah vSech hracu. Toto je balicek zasob.

Vytvorte balicek letecké podpory. Nahodné vyberte

1 kartu nahle smrti a nedivejte se na ni. Umistéte ji licem
dolli pobliz mapy. Vezméte 2 nahodné karty letecké
podpory a nasledné k nim pridejte dalsi 2 za kazdého
hrace, ktery je ve hre. Tyto karty letecké podpory
zamichejte a umistéte je licem dold na kartu nahlé smrti.
Toto je balicek letecké podpory.

Nakonec vratte do krabice zbylé karty letecké podpory,
nahlé smrti a pocatecnich zbrani. Ve hre je nepoufZijete.

4. Smeér vétrv

Sipku na ukazateli vétru nastavte na 2 a dejte Zeton
zaméreni modrému hraci. Tento hra¢ mdze nyni provést
tah podle prikladu na str. 12. Pokud vam pravidla
nedélaji problém, pokracujte ve hre!
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Zeton zamé&Feni dejte
zacinajicimu hraci

(v tomto pfipadé
modrému).

Kazdy hrac dostane na
zacatku 5 karet. Stejnou sadu
4 pocatecnich karet zbrani

a 1 dalSi ndhodnou pocatecni
kartu zbrané.

. Zeton nebezped. Tim budete
Ukazatel vétru

nastavte na zjistit, jestli jste v bezpeci nebo
zacatku hry na naopak nel
Smér 2.

Tento mapovy

dil a v&ci na ném
odeberte ze hry,
pokud hraji pouze
3 hradi.

Kostky
pouZivate

ke zjisténi
presnosti zbrani
a k rozhozeni.

5

Pokud hraji pouze
2 hraci, odeberte

desku oznacenou
na ilustraci ¢islem
3 ajeSté navic tuto
desku.

]
2
-]
d
N Vytvorite dva balicky karet: zasoby
] a leteckou podporu. Posledni karta v balicku
,5 Barely letecké podpory bude karta nahlé smrti.
Q
3" Krabice
Q.
v Miny

hazet jako minci, kdyz je potfeba



Klicova slova a terminy

Na nasledujicich stranach najdete rlizné terminy a slova,
ktera se ve hfe objevuji. Budou se hodit.

Barel

Barely jsou véci. Kdyz je barel poSkozen, okamzité

jej zniCte, odstrante z mapy a hodte 5 kostkami.

Na sousedicich hexech ve vSech smérech, které

na kostkach padly (pFicemz 18 je pfimo hex, na kterém
se barel nachazel, a @ je smér, ktery ukazuje Sipka na
ukazateli vétru), poskodte vSechny véci. Také na kazdy
tento hex umistéte Zeton ohné. Pokud nékteré cislo nebo
symbol padne vicekrat, vyhodnoti se pouze jednou.

Hexy
Ve hre jsou dva druhy hexd: hexy zemé a hexy vody.

Hex vody

Hexy vody jsou vSechny hexy, které nejsou hexy zemé.
Vétsina hexl vody je pomysinych, ale nékteré budou
béhem hry zndzornény hernim materialem. Hex zemeé se
muZe stat hexem vody, pokud jej prekryjete hexem vody.
VSechny pomysiné hexy, které se nachazeji za okrajem
mapy, se automaticky povazuji za hexy vody (tzn. pokud
napriklad vybuch pohne wormsikem pres okraj mapy,
tento wormsik bude znicen, stejné jako kdyby byl
posunut na hex vody znazornény hernim materialem).
Hexy vody maiji rizné podoby, ale jejich efekt je stejny.

Pokud se véc pohne, posune, Ci jakkoli jinak ocitne
na hexu vody, potopi se a je zni¢ena. Hexy vody jsou
schopny znicit i jinak neznicitelné véci, jako napriklad
ohen nebo kratery.

Hex zemé

Hexy zemé jsou presné toto: zemé. Mozna, Ze se na jejich
ilustraci najde trocha vody, ale ta je Cisté esteticka. Cela
jejich plocha se povazuje za zem.

Piny hex

Na jednom hexu smi byt maximalné 3 véci. Pokud

véc ukoncila pohyb na hexu zemé a po vyhodnoceni
pripadnych min, krabic ¢i ¢ehokoli dalSiho se na tomto
hexu nachazi 4 ¢i vice véci, vyberte jednoho wormsika
na tomto hexu, kterého vykopnete. ,Poradné rozhodte”
tohoto wormsika (vice na str. 20). Pokud na hexu nejsou
zadni wormsici, které by bylo mozno vykopnout, smite
vykopnout jakoukoli véc na tomto hexu, kromé kraterU
a ohné. Pokracujte, dokud nejsou na hexu 3 véci.

Pomysiné hexy vody

Pfestoze na mapé budou velmi pravdépodobné mezery,
i tyto mezery predstavuji hexy pro ucely vyhodnocovani
presnosti, rozhozeni, zaméreni atd. VSechny pomysiné
hexy jsou ovSem hexy vody!

Dalsi terminy, které zahrnuji hexy:

Aktuadlni hex: Hex, na kterém se vas wormsik aktualné
nachazi.

Hex do vzdalenosti X: Hex, ktery je od aktivniho wormsika
vzdaleny X nebo méné hexu (viz Pfesnost na str. 19).

Hex na primce: Hex, ktery leZi na pfimce vedouci

z aktualniho hexu pres stfed jedné z jeho hran (jinymi
slovy je v Fadé hexu vedouci nékterym ze Sesti moznych
sméru vétru).

Nejprazdnéjsi: To je hex zemg, na kterém je nejméné
véci. Pokud je takovych hexU vic, aktivni hrac vybere
jeden z nich.

Neplny hex: Hex, na kterém se nachazi méné nez 3 véci.

Novy hex: Hex, na kterém se nenachazi zeton zaméreni.



Tento priklad znazorriuje
vsechny hexy na pfimce

od wormsika ve stfedu mapy.
Hexy zemé, které nejsou

na pfimce #& a vsechny
neoznacené pomysiné hexy
vody nejsou na primce,
protoZe se nenachazeji

v pfimem sméru od
wormsika ve stredu mapy.

DESKOVA HRA

Karty zbrani
Karty zbrani jsou pro hrace hlavni zpUsob, jak znicit cizi
wormsiky. PouZivat je budete ve svém tahu béhem kroku

Lpouziti karty zbrané”, vice na str. 11.

Krabice

Krabice jsou véci. Pokud aktivovany wormsik za¢ne tah
na hexu s krabici, nebo se na tento hex pohne, odstrante
krabici z mapy a doberete si horni kartu z balicku zasob.

Pozor: Pokud se krabice pohne na hex s wormsikem,
tento wormesik krabici neotevre. Jak je feceno vySe, musi
se budto pohnout wormsik nebo musi wormsik zacit
svoji aktivaci na hexu s krabici.

Pokud je krabice poSkozena, je ihned znicena.
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Krater .

Kratery jsou véci. Nemohou se nijak pohnout a jsou
neznicitelné. Vyjimkou jsou konkrétni efekty, které
odkazuji na kratery (napfiklad karta Traverza).

Pokud jsou na hexu 3 kratery, znicte vSe na tomto hexu
- v€etné jinak neznicitelnych krater( - a cely hex zakryjte
hexem vody (vice na str. 16).

Mina

Mina je véc. Pokud se wormsik pohne na hex s minou
(nebo mina na hex s wormsikem), minu znicte a hodte si
Zzetonem nebezpedi jako minci. Pokud pfistane na strané
se symbolem bezpedi, nic se nestane. Pokud padne
strana nebezpedi, vyhodnotte na tomto hexu vybuch.
Pokud je mina poSkozena, znicte ji a na hexu vyhodnotte
vybuch.

Nahla smrt

AZ otocite vSechny karty letecké podpory, zlistane pouze
karta nahlé smrti. KdyZ otocite i tuto kartu, nastane nahla
smrt. Karta nahlé smrti mdzZe vnaset do hry nova pravidla
a €asto ma vliv na konec tahu hracu.

Ohen

Ohen je véc. NemUZe se nijak pohnout a je neznicitelny.
Vyjimkou jsou konkrétni efekty, které odkazuji na ohen,
a také voda.

Pokud se néjaka véc pohne na hex s ohném, znicte
tento ohen a vratte jej do spolecné zasoby. Poté hodte
zetonem nebezpedi. Pokud padne nebezpedi, dana véc

je poskozena.
Na tomto hexu jsou
3 véci, takZe je piny.

Toto jsou hexy zemé.

| ukazatel vétru
Jje hex vody!

Tento hex zemé trikrat
vybuchl, takZe se
z ného stal hex vody!

Tyto hexy a vSechny
dalsi, které by

leZely jesté dal, jsou
pomysiné hexy vody.
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PosSkozeni hex, o ktery by se aktivni wormsik musel pohnout, aby
Kdyz je néjaka véc poskozena, efekt posSkozeni zalezi na se dostal na hex sousedici s Zetonem zaméreni. Pfesnost
tom, co je to za véc. nemUzZe klesnout pod 1. KdyZ sniZujete presnost, pova-
Zujte hexy vody za bézné hexy, na které by se aktivni wor-
Barel msik mohl pohnout, ackolivto normalné mozné neni.
Kdyz je barel poskozen, okamzité jej znicte, odstrante
z mapy a hodte 5 kostkami. Na sousedicich hexech ve Nakonec hodte X kostkami (- vzdalenost) a vyberte si
vSech smérech, které na kostkach padly (pficemz i8] je 1 vysledek, ktery vyhodnotite. Efekt bude mit obvykle vliv
pfimo hex, na kterém se barel nachazel, a 3 je smér, na posunuti Zetonu zaméreni néjakym smérem. MUZze ale
ktery ukazuje Sipka na ukazateli vétru), poskodte vSechny také zUstat na misté, zaleZi na tom, co vam na kostkach
véci. Také na kazdy takovy hex umistéte Zeton ohné. padlo a jakou kostku vyberete.

Pokud nékteré Cislo nebo symbol padne vicekrat, vyhod-

noti se pouze jednou. <
EFEKT (PRESNOST)

Krabice 1-6 Pohni Zetonem zaméreni o 1 hex ve sméru,
ZniCena. Odstrante ji z mapy a vratte do spolecné zasoby ktery urcuje toto Cislo (podle ukazatele vétru).
pobliz mapy. > Pohni Zetonem zamé&reni o 1 hex ve sméru,

ktery urcCuje Sipka na ukazateli vétru.

Bez efektu. Zeton zamé&feni se nepohne.
Cil byl pfimo zasazen!

Mina
Prask! Znicte minu, odstrante ji z mapy a na hexu, kde se @
mina nachazela, vyhodnotte vybuch. Odstranénou minu
vratte do spolecné zasoby pobliz mapy.

Wormsik

Pokud je poskozeny wormsik zdravy (stoji vzpfimené),
bude zranén. Zranéného wormsika musite poloZit na
bok. Pokud mate poskodit zranéného wormsika, je ihned
znicen! Odstrante jej ze hry. Pokud je vas aktivni worm-
sik znicen béhem vaseho tahu, dokoncete vyhodnoceni
textu na karté zbrané (pokud je to potrfeba) a pak pre-
skocte primo ke kroku 6: Konec tahu.

Pfesnost X
Zbrané maji urcitou presnost, ale na ¢im vétsi vzdalenost
jimi palite, tim jejich presnost klesa.

Pokud by modry wormsik A na ilustraci vyse vyhodnocoval efekt zbrané

X u presnosti je vzdy Cislo, které urcuje, kolika kostkami s pFesnosti 4 a umistil by Zeton zaméreni na modre ohranicené hexy,
budete hazet na pI’I'kl ad3 Kdyi stfilite ze zbrané umistéte hdézel by 4 kostkami. Pokud by Zeton zaméFeni umisil na riZové ohrani¢ené
. o, ’ S e, ", hexy, hdzel by 3 kostkami. Na Cervené ohranicené hexy by hazel 2 kostkami.
Zeton zaméreni na hex, na ktery mifite. Pokud se Zeton Na jakoukoli del3i vzdélenost by hazel 1 kostkou, protoZe pFesnost nemiize
zaméreni nachazi na stejném hexu jako aktivni wormsik klesnout pod 1.

nebo na sousedicim hexu, budete hazet plnym poctem
kostek. Pokud je dal, musite sniZit pfesnost o 1 za kazdy
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Rozhozeni

KdyZ je potfeba néco rozhodit (napfr. Zeton zaméreni
nebo konkrétni véc), hodte kostkou a vyhodnotte efekt
podle tabulky niZe:

Pohnéte Zetonem zaméreni i véci o 1 hex ve

1-6 smeéru, ktery urcuje toto Cislo (podle ukazatele

vétru).

» Pohnéte Zetonem zaméreni i véci o 1 hex ve
sméru, ktery urcuje Sipka na ukazateli vétru.

e

i véc se nepohne.

B |Zeton zaméreni

PoFddné rozhozeni

Ny . . . Loy v s Na prikladu nahore Cil efekt modrému hréci rozhodit Zet Efeni.
Poradné rozhozeni se VyhOanCUJe steJne JakO obyceJne a prikladu nahore porucil efekt modrému hraci rozhodit Zeton zaméreni.

Nahore jsou barevné oznacené priklady 4 vysledkd hodu. Pokud by hodil 18§

rozhozen |,r ale VyS ledek sym bolu @ se meéni na: (Cervend), Zeton by ziistal na aktudlnim hexu. Pokud by hodil 5 (modrd), Zeton by
se pohnul ve sméru 5, smérem k cervenému wormsikovi. Pokud by padla 3 nebo
@ Vyb erte libovol n)'/ smeér vétru a po hnéte véc A (Zlutd), Zeton by se pohnul ve sméru 3, protoZe to je aktudlni smér vétru.
o 1 hex timto smérem. Dalsi mozné vysledky (1, 2 a 4) jsou jiZ ziejmé.

To znamena, Ze po poradném rozhozeni neni sebemensi
Sance, Ze véc zUstane na stejném misté. Vzdycky skonci
nékde jinde.
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Smeér Pokud se po umisténi na hexu nachazi 4 ¢i vice véci

Ve hre je 6 raznych smér(, které jsou urceny cisly na (a po vyhodnoceni pripadnych dalSich efektl vyplyvaji-
ukazateli vétru. Kazdé ¢islo odkazuje na nékterou hranu cich z umisténi véci), tento hex je plny a vy vyhodnotite
hexd. Cisla na ukazateli vétru pouZijte k uréeni sméru pfi efekt popsany na str. 16.

pohybu vécmi (napf. pfi rozhozeni). . ) _ ,
Obecné se da toto pravidlo shrnout takto: ,Pokud je

Pokud padne pfi ur¢eni sméru symbol @, povazujte jej néjaky herni materidl na mapé, pak se s nim pohybuije.
vzdy za smér, kterym miFi Sipka na ukazateli vétru. Pokud herni material na mapé neni, tak se na ni umistuje.”
Smér vétru Véc
Na zacatku hry nahodné urcite smér vétru (viz str. 6). Barely, krabice, miny, ohen, kratery a wormsici jsou
vSechno véci. Hexy, na kterych jsou 3 véci, jsou pIné.
Kdykoliv mate ,zménit smér vétru“, hodte kostkou Vice na str. 16.
a vyhodnotte vysledek podle této tabulky:
Vgbuch
m Pokud nastane vybuch na hexu vody, nic se nestane.
— — = = Jinak umistéte na hex Zeton krateru (viz nize). Za kazdou
1-¢ | Otocte Sipku na ukazateli vétru smérem k Cislu, v&c, kterd je na hexu (potinaje wormsiky), hodte zvlast
které padlo na kostce. kostkou a vyhodnotte urcity efekt podle tabulky nize:

AP |Smér vétru zlstane stejny. Wormsik, ktery se kvali vybuchu pohne na hex s n&jakymi

vécmi, musi vyhodnotit jejich efekt stejné, jako kdyby se

B |Smérvétru zistane stejny. tam pohnul z jiného davodu (tFeba b&hem tahu hrace).
Pokud se wormsik pohne na hex vody, je znicen, pokud
Superzbrané se pohne na minu, hodite Zetonem nebezpeci apod.

Nékteré karty zbrani jsou superzbrané, které poznate
podle symbolu ¥ a Zlutého nazvu. Superzbrari nema
sama o sobé vliv na pravidla, ale nékteré efekty mohou
na superzbran odkazovat.

Pokud je na hexu s Zetonem zaméreni vice véci,
vyhodnotite jejich pohyb v libovolném poradi, ale nejprve
musite vyhodnotit pohyb wormsik( a aZ pak ostatnich véci.

Ukazatel vétrv Pokud mate vyhodnotit ,,dva vybuchy”, nejprve zcela
vyhodnotte jeden vybuch a az pak druhy vybuch.

Ukazatel vétru je jako b&Zny hex vody, jen jsou na ném

vyobrazeny mozné sméry vétru. Aktualni smér vétru

Smér vétru 1-6 Zraﬁ,te dvar)ou vécv:,a pohnéte ji o 1 hex vevsméru,

Aktudlni smér vétru mdze mit vliv na to, kam se pohnou ktery urcuje toto Cislo (podle ukazatele vétru).

rozhozené véci. Vice o sméru vy3e a o rozhozeni na str. 20. > Zrante danou véc a pohnéte ji o 1 hex ve sméru,
ktery urcCuje Sipka na ukazateli vétru.

Umistit

Vezméte danou véc ze spole¢né zasoby a umistéte ji 3] Zrante danou vec.

na mapu, na zamereny hex. Pokud ve hfe neni patfricna
figurka Ci Zeton, pak tuto véc jiz nelze umistit.



Klicova slova a terminy

Wormsici
Wormsici jsou véci. Pfi pohybu mlze wormsik aktivovat
miny nebo sbirat nové zbrané z krabic.

Zdravy wormsik ma figurku postavenou pfimo. Zranény
wormsik ma figurku poloZzenou na boku. Pokud jsou zni-
Ceni vsichni vasi wormsici, koncite ve hfe, ale s vami také
bude koncit hra (viz str. 13).

Zaméreni

Umistéte Zeton zaméreni na hex. Zeton zaméreni neni véc.

Nema Zadny vliv na véci na mapé, pouze oznacuje, kam
je zamérena vase zbran Ci néjaky efekt (Zeton zaméreni
muUZe ménit pozici kvili rozhozeni nebo presnosti).

Efekt vétSiny zbrani se vyhodnocuje na zaméreném hexu
(napf. vybuch).

Obvykle plati urcita omezeni pro to, ktery hex smite
zaméfit. Ta jsou popsana zde:

Hex do vzddlenosti X. Hex, ktery je vzdaleny X nebo
méné hexu. Aktudlni hex vaseho wormsika je také
povazovan za hex do vzdalenosti X.

Hex na pFimce. Hex, ktery je na prfimce vedouci

z aktualniho hexu pres stfed jeho hrany (jinymi slovy je
v fadé hexd vedouci nékterym ze Sesti moznych sméru
vétru).

Novy hex. Novy hex je takovy, na kterém aktualné neni
Zeton zaméreni. Tento efekt najdete obvykle jen na

kartach zbrani, které maji vice ran (napfiklad Brokovnice).

Zména smeérv vétrv
Viz Smér na str. 21.

Znicit

Kdyz je néjaka véc zniCena, odstranite ji z mapy a vratte
ji do spolecné zasoby pobliz mapy. Pokud jsou zniceni
vsichni wormsici jednoho hrace, tento hrac je vyrazen ze
hry a nastane konec hry (viz str. 13).

Zeton nebezpeti

Zeton nebezpedi je v podstaté mince, kterou hodite,

kdyZ je potfeba zjistit, jestli jste v nebezpeéi{ﬁ‘;, nebo
AN 3

v bezpeci{ ).

S

Zameéreni leteckého ﬁderuﬂ\

Otocte Zeton zamé&feni na stranu se smérem ().
Umistéte Zeton zaméreni na libovolny hex (v€etné vody)
a nasmérujte jej jednim ze Sesti moznych smérd vétru.

Kdyz poté vyhodnocujete efekt (napf. vybuch),
vyhodnotte jej na hexu s Zetonem zameéreni, a na
dalSich dvou hexech ve sméru, kterym Zeton ukazuje.
Vyhodnocuijte efekty postupnég, pocinaje hexem

S Zetonem zaméreni.

Pokud mate rozhodit Zeton zaméreni, smér Zetonu
se nezmeni (pouze se pohne, ale bude ukazovat stale
stejnym smérem).

Vice nailustraci nize.

Hrac umistil Zeton zaméreni a ma v umyslu zamérit leteckym dderem tri oranZové
vyznacené hexy. Pokud by mél Zeton zaméreni rozhodit ve sméru 2 (modra), nové by
byly zaméreny tfi modre vyznacené hexy. Pokud by byl rozhozen ve sméru 1 (Cervend),
byly by zaméreny cervené vyznacené hexy.



Jakmile se zorientujete v zakladnich pravidlech hry

a zaCnete touZit po nécem vic, co takhle zapojit do hry
nékterou z téchto variant? Nebo hned nékolik? Nebo
vSechny naraz!!! (Tedy, ne vSechny se daji kombinovat,
ale s trochou logiky to néjak date dohromady!)

Darek na rozlou€enou

Kdyz je wormsik zni€en, vyhodnotte vybuch na hexu,

na kterém se nachazel. Pokud wormsika znicil vybuch,
nejprve hodte kostkou a vyhodnotte, do kterého sméru
je zni€eny wormsik rozhozen. Teprve poté na aktualnim
hexu vyhodnotte vybuch.

Do posledniho cerva
Kdyz je vyfazen ze hry cely tym, hra nekondi. Konci az ve
chvili, kdy zGstane ve hfe posledni hrac.

MenSi vgbuchy
Vybuchy nezpUsobuji poSkozeni (ale i tak pFidavaji kratery
a rozhodi véci na hexu).

Vgbér nahlé smrti

Béhem pripravy hry, jeSté pfed vytvorenim balicku letecké
podpory, zamichejte vSechny karty nahlé smrti a co nej-
spravedlivéji je rozdélte mezi hrace. Pfebytecné karty dejte
do krabice. Kazdy hrac vybere jednu kartu nahlé smrti

a umisti ji licem dol0 na stdl. Zbylé karty dejte do krabice.
Sesbirejte karty, které hraci vybrali, zamichejte je a vytah-
néte 1 kartu nahlé smrti licem dol0. Dejte ji dospodu
balicku letecké podpory, aniz byste se na ni podivali.

Casovaé

Bez nahlé smrti

Béhem hry nepoufZijete kartu nahlé smrti. Namisto toho
zamichejte vSechny karty letecké podpory a vytvorte

z nich jeden velky balicek. Pokud ma hrac otocit kartu
letecké podpory, ale balicek letecké podpory je jiz
prazdny, zamichejte vSechny karty letecké podpory

a utvorte z nich novy balicek licem dolU.

Opozdéné superzbrané

Kdyz tvorite balicek zasob, nejprve vytridte vSechny
superzbrané a zamichejte je zvlast. Umistéte je na stll
licem dold. Teprve poté vezméte 2 zbylé zbrané (kromé
pocatecnich) za kazdého hrace, ktery je ve hre, zami-
chejte je a umistéte na balicek superzbrani licem dol.

DelSi hra

Kdyz tvorite balicek letecké podpory, nepouzivejte pouze
2 karty za kazdého hrace ve hre, ale pouZijte vSechny
karty letecké podpory.

Velka mapa

Jestli mate pocit, Ze vasi wormesici potfebuji o néco vic
prostoru, aby se mohli trochu protahnout, nez se na né
snese zkaza a chaos, mizete k mapé prilozit vice dild.
Kolik? To je Cisté na vas. NaSe doporuceni je, aby kazdy
hrac ve hfe pridal 1 dil mapy jako vzdy. Nejmladsi hrac
pak mUzZe pridat libovolny pocet dalSich dild.

Pokud chcete, mlZete hrace trochu popohnat casovym limitem na provedeni tahu. Na telefonu si nastavte
Casovac na 60 sekund. Nebo poufZijte presypaci hodiny s piskem na 60 sekund. Kdyz jste na tahu, tak jesté
pred aktivaci wormsika musite otocit hodiny / spustit casovac. Jakmile zahajite tah, musite kroku 6 (konec

tahu) dosahnout jesté pred koncem casového limitu!

Pokud se vam toto nepodafi, vas tah okamZité konci, vy preskocite ke kroku 6 a prijdete o moznost provést
jakékoli kroky tahu, které se vam nepodafilo stihnout v ramci limitu. Pokud pravé vyhodnocujete text na
karté, dokoncete toto vyhodnoceni, ale pak ihned prejdete ke kroku 6. DalSi akce na karté neprovedete.




Rychly prehled

Tah hrace

Vyberte a aktivujte wormsika
Vylecte wormsika, pokud je zranény
Plazeni nebo skok

Plazeni nebo skok... znovu

PouZijte karty zbrané

Konec tahu

Otocte kartu letecké podpory

00 N O U

Predejte Zeton zaméreni dalSimu hradi (po levici)

Zamereni

Zameéreni: Umistéte zeton zameéreni na hex.

Letecky uder: Tri hexy v radé (vyznacené opacnou
stranou Zetonu zaméreni, s Sipkou).

Hex na pFimce: Hex, ktery je v rovné rfadé hexd
vedouci jednim ze Sesti moznych smér{ vétru.

Vas aktualni hex je také na primce.

Novy: Hex, na kterém neni aktualné Zeton zaméreni.
PIny: Hex, na kterém jsou 3 véci.

Prazdny: Hex, na kterém nejsou zadné véci.

Nejprazdnéjsi: Hex, na kterém je co nejméné véci.
V pripadé shody mezi nimi vybere aktivni hrac.

mantic

DESKOVA HRA

Vyhodnoceni karty

= Vyhodnotte text na kart&, odshora dol0
2 Plazeni nebo skok (viz dale)
24 Zahrajte dal3i kartu

Plazeni: Pohnéte wormsikem o 1 hex. Vyhodnoti
ohen, mozna spusti minu, sebere krabici. Viz str. 9.

Porfadné rozhozeni: Rozhodte danou véc, ale
vysledek 8] povaZuijte za libovolny smér. Viz str. 20.

PoSkozeni: Poskodi véci (provedte podle karet shrnuti
jednotlivych véci), znici poSkozené wormsiky.

PFesnost X: Pokud Zeton zamé&reni neni na vaSem
aktualnim hexu nebo na sousedicim hexu, snizte X

o pocet hex( délicich aktualni hex od hexu s Zetonem
zaméreni. Hodte X kostkami, vyberte vysledek

na 1 kostce a poté pohnéte Zetonem zaméreni
odpovidajicim smérem, podle vysledku. Viz str. 19.

Rozhozeni: Hodte kostkou a pohnéte Zetonem
zaméreni/véci o 1 hex ve sméru, ktery padl. Viz str. 20.

Vybuch: Umistéte krater na hex s Zetonem cile.
Postupné (pocinaje wormsiky) poskodte a rozhodte
kazdou véc na tomto hexu. Viz str. 21.

Skok: Vyberte libovolny hex do vzdalenosti 2 hex(
od aktualniho hexu wormsika. Pfesunte wormsika

na tento hex (ignorujte jakékoli hexy - vody, zemé, i
pomysIné - mezi aktualnim hexem a cilovym hexem).
Poté wormsika rozhodete. Viz str. 20. Mozna skonci
ve vodé!

Zména sméru vétru: Hodte kostkou. Pokud padlo
Cislo, otocte Sipku na ukazateli vétru smérem
k tomuto dislu. Viz str. 21.






