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Червячки
Затяните пояса, встаньте смирно и готовьтесь к войне! 
Эти червячки готовы броситься в бой, и им не терпится 
использовать против вас весь свой арсенал!

Бочки с нефтью
Взрывчатка!

Ящики со снаряжением
Собирайте их, внутри интересные вещицы.

Мины
Наступите на нее, и вы пожалеете об этом.

Жетон опасности
Его подкидывают, чтобы определить, какие 
ужасные последствия грозят вашим червячкам 
за совершенные ими глупости.

Огонь
Он горячий!

Карты-памятки
Полезное напоминание некоторых правил. 
Одна для каждого игрока и одна для каждого 
предмета и жетона в игре.

Ветряк
Показывает, в какую сторону дует ветер. Просто 
вставьте стрелку в центр ветряка, и она будет 
показывать вам направление.

Фрагменты поля боя
На них все и располагается. Каждый состоит из 4 
или 5 клеток суши. 
Примечание: для простоты мы называем 
шестигранные области клетками.

Водные клетки
А вот на них все тонет. Мы зовем их водные клетки, 
даже если там лава или слизь. Все равно утонет все.

Компоненты игры

8 ящиков 
со снаряжением

8 мин
8 бочек 

с нефтью

16 водных клеток

НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

Мина

Разместите ящик со снаряжением на менее заполненной клетке.Разместите мину на той же клетке.Измените направление ветра.

Карты добычи

более 60 
червячков

Жетон 
опасности

10 фрагментов 
поля боя

Ветряк и стрелка 
ветряка
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Карты оружия
Вы будете использовать их для «уничтожения» других 
игроков. См. стр. 11.

•	 Название
•	 Супероружие  / Начальный символ 
•	 Символы
•	 Описание оружия

Карты добычи
Дополнительное снаряжение и опасности, 
которые могут встретиться вам во время игры.

•	 Название
•	 Описание добычи

Карты внезапной смерти
Если вам трудно уничтожить друг друга, начнется 
фаза внезапной смерти… Она решит исход боя.

Кубики
Когда что-то происходит и нужно определить 
вероятность исхода, вы бросаете их.

Жетон цели
Он поможет вам следить, по каким клеткам вы 
стреляете и чей сейчас ход.

Воронки
Эти жетоны показывают, где на этот раз вы устроили 
огромную дыру. Буум!

10 жетонов 
огня

НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

Мина

Предмет
Червячок перемещается на мину:

Подбросьте жетон опасности. 
Если “Опасность”, то уничтожьте мину 

и примените эффект взрыва.
Мина перемещается на червячка:

Подбросьте жетон опасности. 
Если “Опасность”, то уничтожьте мину 

и примените эффект взрыва.
Мина получает урон:

Уничтожьте мину и примените 
эффект взрыва.

Карты памяток

НАСТО
ЛЬНАЯ ИГРА

НАСТОЛЬНАЯ ИГРА
НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

Bazooka

Цель: клетка.

Точность 2.

Взрыв на клетке.

Граната Bazooka

Цель: клетка по прямой.

Точность 4.
Взрыв на клетку.

Базука

Карты 
оружия

НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

Теперь до конца игры после взрыва, перемещайте 
все предметы в клетках, соседних с клеткой взрыва, по прямой на одну клетку от клетки взрыва.ДобычаРазместите ящик со снаряжением на менее заполненной клетке.Измените направление ветра.

Мощная взрывчатка

Карты внезапной 
смерти

20 жетонов 
воронок

24 пластиковых 
колец - наденьте их 
на своих червячков 

для обозначения 
вашей команды 

10 специальных 
кубиков

Жетон цели
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Если вы начинаете свою первую игру, откройте страницу 14 
и следуйте приведенной там инструкции! Самый младший 
игрок становится первым игроком во время подготовки, 
но с началом игры первым станет кто-то другой.

1. Создайте поле боя
Поместите ветряк на стол.

Потом, начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, 
игроки по очереди выкладывают по одному фрагменту поля 
боя. Фрагменты поля боя должны быть выложены таким 
образом, чтобы они соприкасались либо с ветряком, либо 
с любым другим уже выложенным фрагментом, при этом 
они могут соединяться одним краем (угол краем не считается) 
или более. Это означает, что поле боя будет больше, если 
в игре участвует больше игроков, так как будет выложено 
больше фрагментов поля боя.

2. Подготовьте
Для каждого игрока в игре подготовьте следующее:

•	 4 червячка одного из цвета
•	 1 бочку с нефтью, 1 мину и 1 ящик со снаряжением

Разместите все эти предметы (включая червячков – они тоже 
считаются предметами) около поля боя так, чтобы все игроки 
могли до них дотянуться.

3. Разместите
Начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, 
по очереди разместите 1 предмет из подготовленных (бочку 
с нефтью, ящик со снаряжением, мину или червячка любого 
цвета) на клетках суши. Обратите внимание, что ни у одного 
игрока на данный момент нет команды, поэтому нет правиль-
ного и неправильного выбора места для размещения пред-
метов, но если все червячки команды окажутся на бочках 
с нефтью и минах, это будет очень короткая игра! Продол-
жайте до тех пор, пока все предметы не будут размещены. 
Не выставляйте больше трех предметов на одну клетку.

4. Выберите
Перемешайте карты-памятки тех цветов, которые 
соответствуют цветам червячков, используемых в игре, 
и раздайте по одной каждому игроку случайным образом. 
Червячки того цвета, который вам достался, теперь являются 
вашей командой. Берегите их, не дайте им погибнуть.

5. Начальная рука
Отделите начальные карты оружия – у них более темная 
рубашка и символ . Каждый игрок затем берет по одной из 
следующих начальных карт оружия (всего 4 карты):

•	 Узи, Базука, Веревка ниндзя, Балка

Остальные начальные карты оружия перемешайте 
и раздайте по одной каждому игроку взакрытую. 
Теперь у каждого игрока должно быть по пять карт.

Это ваша начальная рука карт. Не показывайте свои карты 
никому до тех пор, пока не разыграете их. Не раскрывайте 
раньше времени запланированные вами гадкие сюрпризики!

6. Колоды
Создайте колоду снаряжения. Перемешайте вместе 
все карты, не являющиеся начальными картами оружия, 
и разместите их стопкой взакрытую в свободном доступе 
всех игроков. Это будет колода снабжения.

Создайте колоду добычи. Взакрытую возьмите случайную 
карту внезапной смерти и положите ее рубашкой вверх 
рядом с полем. Затем возьмите по две случайные карты 
добычи за каждого игрока, добавьте еще две карты добычи, 
перемешайте все взятые карты и положите на карту внезап-
ной смерти тоже рубашкой вверх. Это будет колода добычи.

И, наконец, верните оставшиеся карты добычи, карты 
внезапной смерти и начальные карты оружия обратно 
в коробку. Они не будут использоваться в этой игре.

7. Определите первого игрока
Каждый игрок проверяет свою карту-памятку, и игрок, 
на карте которого наименьшее число в правом нижнем углу 
(обычно синего цвета), берет жетон цели .

Этот игрок затем бросает кубик до тех пор, пока на нем 
не выпадет какое-либо число, и устанавливает стрелку 
направления ветра в ветряке на это число.

Подготовка 
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Игрок с жетоном цели будет ходить первым в игре.
Вы готовы начинать!
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В «Worms» играют по ходам.В свой ход каждый игрок 
перемещает выбранного червячка, подбирает оружие 
и использует его для уничтожения других команд. Игра 
заканчивается через один раунд после того, как один 
из игроков уничтожен, и в этот момент тот игрок, 
у которого больше всего червячков осталось на поле, 
выигрывает игру. См. стр.13 для более подробного 
описания.

Начиная с игрока, владеющего жетоном цели, все игроки 
совершают ходы по очереди, один за другим, по часовой 
стрелке. Во время своего хода игрок является «активным 
игроком» и выбирает «активного червячка». В любой 
момент, когда в правилах говорится «вы» или «ваш червячок», 
это относится именно к активному игроку или активному 
червячку игрока.

Ход
Каждый ход следуйте следующему порядку действий:

1.	 Активируйте червячка.
2.	 Подлечите червячка, если он ранен.
3.	 Сделайте шаг или прыгните.
4.	 Сделайте шаг или прыгните… еще раз.
5.	 Разыграйте карту оружия.
6.	 Конец хода.
7.	 Вскройте карту добычи.
8.	 Передайте жетон цели.

1. Активируйте червячка
Выберите любого из ваших червячков, он станет 
вашим активным червячком. Если у вас не осталось 
червячков, вы уничтожены (см. стр. 13).

Если выбранный вами червячок находится на одной 
клетке с ящиком со снаряжением, уберите этот ящик 
и возьмите карту из колоды снаряжения (см. стр. 21).

2. Подлечите червячка, если он ранен
Если ваш активный червячок ранен (лежит на боку), 
поставьте его, чтобы показать, что он полностью 
здоров и готов к бою.

3. Сделайте шаг или прыгните
Во время этого этапа ваш червячок может перемес-
титься двумя разными способами: сделать шаг или 
прыгнуть. См. врезку на следующей странице для 
более подробного объяснения.

4. Сделайте шаг или прыгните... еще раз
Ваш червячок может потом еще раз сделать шаг 
или прыгнуть. Обратите внимание, что в сочетании 
с шагом 3, приведенном выше, вы можете сначала 
сделать шаг, а потом прыгнуть или, наоборот, 
повторить то же действие еще раз либо можете 
не перемещаться совсем.

Как играть

Общие правила
Если два или более эффекта должны сработать 
одновременно, активный игрок может выбрать, 
в каком порядке применять эти эффекты.

Если правило на карте и правило из книги правил 
противоречат друг другу, следуйте правилу на карте.
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Перемещение
Шаги
Просто передвиньте червячка с одной клетки суши на любую соседнюю клетку суши. 

Прыжок
Выберите любую клетку в радиусе 2 клеток от клетки, на которой находится червячок в настоящий момент, затем 
переместите червячка на эту клетку (игнорируя любые клетки по пути). Затем примените эффект разброса к 
червячку (см. стр. 20). Это означает, что вы можете оказаться в воде!

Перемещение
Когда вы перемещаете предмет, просто передвиньте его на нужную клетку (обычно на соседнюю). Много 
ужасных вещей  (но иногда и хороших) может произойти во время перемещения, так что не забудьте проверить 
памятку для каждого предмета, находящегося на той клетке, куда вы перемещаете предмет.

Перемещение на мину
Если червячок перемещается на ту же клетку, где уже находится мина, уничтожьте мину и подбросьте жетон 
опасности. Если он удачно приземлится на сторону со значением «Безопасность», мина была фальшивой 
(уф, пронесло...), в противном случае мина взрывается! См. стр. 22.

Перемещение в огонь
Если червячок перемещается на ту же клетку, где горит огонь, уничтожьте огонь и подбросьте жетон опасности. 
Если он удачно приземлится на сторону со значением «Безопасность», ничего не происходит, 
в противном случае червячок получает ранение. См. стр. 18.

Перемещение на ящик со снаряжением
Если червячок перемещается на клетку, где находится ящик со снаряжением, игрок, которому принадлежит этот 
червячок, берет карту из колоды снабжения себе в руку. Ящик со снаряжением верните в общий запас рядом с 
картой.

Перемещение на полностью занятую клетку
На одной клетке обычно может находиться максимум три предмета. Если после того, как предмет закончил переме- 
щаться (и после выполнения всех эффектов от мин, ящиков со снаряжением и всего остального), на клетке оказыва-
ется четыре или более предмета, выберите червячка в этой клетке для толчка. Откиньте (разыграв эффект разброса) 
этого червячка (см. стр. 20). Если нет червячка для толчка, вы можете выбрать предмет (не воронку) вместо этого.
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В свой ход синий игрок передвигает своего червячка А, 
делая шаг, для того, чтобы подобрать ящик со снаряже-
нием (1). Он берет карту из колоды снаряжения и убирает 
ящик с поля. Затем его червячок снова делает шаг (2).

В свой ход красный игрок перемещает своего червячка Х (1), 
делая шаг, потом рискует и прыгает через водную клетку (2).
Игрок выбирает клетку с бочкой с нефтью и с таким 
соблазнительным ящиком со снаряжением и пере-
мещает червячка туда. Он берет карту с колоды 
снаряжения и убирает ящик с поля. Затем он бросает 
кубик, чтобы определить, какой эффект разброса 
будет применен к червячку. 
Катастрофа! Он выбросил символ   и червячок пере-
мещается на одну клетку согласно направлению ветра – 
то есть в воду! О, Боже...

Пример передвижения

A

A

A

X

X

22

11

22

11

X

10



НАСТОЛЬНАЯ ИГРА
Как играть5. Разыграть карту оружия

Вы можете выбрать карту оружия с руки для розыгрыша 
и выполнить действия на карте одно за другим, читая 
текст на карте и выполняя действия слева направо 
по линии действий, а именно:

: Червячок может сделать шаг или прыгнуть 
(см. врезку на стр. 9). Если имеется несколько 
символов  на карте, червячок может перемес-
титься несколько раз, по одному разу за каждый 
имеющийся символ.

: Разыграть другую карту оружия с руки.

: Применить эффект, указанный в тексте карты. 
Все текстовые указания должны быть применены 
по порядку, и все текстовые указания должны быть 
выполнены до того, как вы перейдете к другому дей-
ствию на линии действий. Для более подробной инфор-
мации о ключевых словах и текстовых указаниях см. 
стр. 16. Если имеется несколько  на карте, текстовое 
указание выполняется полностью несколько раз, 
по одному разу каждый символ.

После того, как эффекты на карте оружия были 
выполнены полностью, сбросьте ее в открытую 
в коробку.

6. Конец хода
Некоторые эффекты срабатывают в конце хода. 
Выполните их прямо сейчас.

7. Вскройте карту добычи
Вскройте верхнюю карту из колоды добычи и разыг-
райте ее текст сверху вниз. Выполните все, что указано 
на карте в указанном порядке. После того, как указания 
на карте добычи полностью выполнены, сбросьте ее 
в коробку. Последняя карта колоды добычи – это карта 
внезапной смерти.

Когда карта внезапной смерти входит в игру и разыг-
рывается, разместите ее в открытую рядом с полем 
(не сбрасывайте ее). До конца игры, каждый раз, когда 
вам надо вскрыть карту добычи на этом шаге, вместо 
этого просто выполняйте текстовое указание в разделе 
«Добыча» на карте внезапной смерти.

Давайте рассмотрим для 
примера вот эту карту 
оружия – бомбическую Базуку!

1. Название
Название оружия. 

2. Линия действия: 
После розыгрыша данной 
карты это будет первый 
символ, который вы 
должны применить (потому 
что он крайний левый 
символ в строке 	         
действий).

 
3. Текст карты
Символ  означает выполнить текст карты. 
Для Базуки это означает, что вы выбираете цель 
по прямой (см. стр. 19), бросаете кубик на Точность 
попадания (см. стр. 16) и потом взорвете клетку 
(см. стр. 16).

4. Линия действия: 
После выполнения текста на карте вы вернетесь 
к строке действия и продолжите читать ее вправо. 
В данном случае вы примените символ , 
например, для перемещения своего червячка 
на одну клетку или выполните прыжок!

Bazooka

Цель: клетка по прямой.

Точность 4.

Взрыв на клетку.

Базука1

2

3

4

8. Передайте жетон цели
Возьмите жетон цели (он может лежать на игровом 
поле или все еще быть перед вами) и передайте его 
игроку слева. Теперь его ход.
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В этом примере используется раскладка поля боя 
со страницы 15. Теперь ход синего игрока, и он уже 
готов нести разрушения!

1. Активируйте червячка 
Синий игрок выбирает червячка А (рисунок а). 
Он мог бы выбрать другого своего червячка – В.

2. Подлечите своего червячка, 
если он ранен
Так как это его первый ход и раненых червячков нет, 
синий игрок пропускает этот шаг.

3. Сделайте шаг или прыгните
Синий игрок перемещает своего червячка А (рисунок б). 
На клетке находятся ящик со снаряжением и мина, 
но так как этот ход синего игрока, он может решить 
сам, в каком порядке применять их эффекты. Он мудро 
решает сначала взять карту снаряжения (используя 
ящик со снаряжением), прежде, чем посмотреть, 
не взорвется ли мина, подбросив жетон опасности. 
К счастью для синего игрока мина не срабатывает!

Возможно, это был бы не самый умный ход синего 
игрока, если бы мина все-таки сработала!

4. Сделайте шаг или прыгните... еще раз
Синий игрок решает не выполнять второе перемеще-
ние. Сейчас он может передвинуться ко второму ящику 
со снаряжением, но он запланировал сделать это 
с помощью карты оружия.

5. Разыграйте карту оружия
Синий игрок может разыграть любую карту с руки. Он 
решает выстрелить из Базуки – классика же! Он хотел бы 
выбрать целью червячка Х, но тот не находится на клетке 
по прямой от активного червячка. Тогда вместо этого он 
выбирает целью клетку, соседнюю с той, где находится 
вражеский червячок Х, надеясь, что ветер сдует выстрел в правильном направлении (рисунок в). Он выкладывает на эту 
клетку жетон цели, а потом выполняет шаг определения точности для карты Базуки, кидая 3 кубика (–1 за дальность) 
и получает результат . Идеально! Таким образом, жетон цели смещается на клетку, где находится червячок красного 
игрока (рисунок г). Настало время взрыва!

Для применения эффекта взрыва синий игрок выкладывает жетон воронки на клетку, затем бросает кубик за червячка 
красного игрока, нанося урон и применяя эффект разброса в случайном направлении (рисунок д). Результат броска 
равен 1. Красному игроку везет. Он мог бы оказаться в воде (направления 2, 3, 4 или 5) или на мине, то есть единствен- 
ным безопасным направлением было направление 1 или , которое оставило бы его на начальной клетке. И, наконец, 
синий игрок применяет символ на карте Базуки (рисунок е), перемещаясь на ящик со снаряжением, на который 
он и нацелился в начале хода, что позволяет ему взять еще одну карту из колоды снаряжения.

Пример хода

Bazooka

Цель: клетка по прямой.

Точность 4.

Взрыв на клетку.

Базука

A

X

а. Выберите червячка

в. Цель

B

X
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НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

ПОЛНОЕ УНИЧТОЖЕНИЕ И ПОБЕДА!
Уничтожен (конец игры) 
Если у игрока в команде не осталось червячков, это означает, что он выбывает из игры и  уничтожен.

Первое уничтожение одного из игроков запускает конец игры. После завершения хода активного игрока 
каждый игрок делает еще один ход (включая того игрока, который только что закончил свой ход). 
Это называется последним раундом.

После последнего раунда игрок с самым большим количеством выживших червячков объявляется 
победителем. В случае ничьей  игрок с самым большим количеством червячков без ранений 
выигрывает. В противном случае объявляется ничья.

6. Конец хода 
В этом примере ничего не происходит.

7. Возьмите карту добычи 
Синий игрок вскрывает самую верхнюю карту из колоды 
добычи и применяет ее эффект (рисунок ж), в данном 
случае, выкладывает два ящика со снаряжением 
на карту и затем бросает кубик, чтобы посмотреть, 
не поменял ли ветер направление.

8. Передайте жетон цели  
Синий игрок передает жетон цели игроку слева от себя.

б. Сделайте шаг

е. Последний шаг

ж. Примените эффект карты добычи

Снаряжение

Разместите ящик со снаряжением 

на менее заполненной клетке.
Разместите ящик со снаряжением 

на менее заполненной клетке.
Измените направление ветра.

X2
д. Примените эффект взрыва

X

г. Точность

X
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Для вашей первой игры мы предлагаем подготовиться 
следующим образом (это поможет вам быстро начать 
игру). Вы также можете следовать примеру на преды-
дущей странице.

1. Создайте ландшафт
Разложите поле боя так, как показано на противо-
положной странице, включая все предметы 
(червячков, бочки с нефтью и др.). Жетоны карты 
и предметы, отмеченные цифрами 2 и 3, нужно 
убрать, если у вас партия на 2 или 3 игроков 
соответственно. Мы будем использовать только 
двух червячков для каждого игрока в первой игре 
для более простого усвоения правил.

2. Распределите команды
Каждый игрок берет одну карту-памятку цвета, 
соответствующего одной из  команд, имеющихся 
на игровом поле. Синий игрок будет ходить первым, 
поэтому хорошо бы, чтобы первым был самый 
опытный игрок.

Каждый игрок затем берет по одной из следующих 
начальных карт оружия с символом .

•	 Узи
•	 Базука
•	 Веревка ниндзя
•	 Балка
•	 Одна случайная начальная карта с символом  

(взакрытую)

3. Создайте колоды
Создайте колоду снаряжения. Перемешайте все не 
начальные карты оружия и разместите их стопкой 
взакрытую рядом с игровым полем. Это будет колода 
снаряжения.

Создайте колоду добычи. Выберите случайную карту 
внезапной смерти и разместите ее взакрытую рядом 
с игровым полем.

Затем возьмите 2 случайные карты добычи 
за каждого игрока, плюс еще две, перемешайте 
их и разместите взакрытую на карту внезапной 
смерти. Это будет колода добычи. 

Верните все оставшиеся карты в коробку, 
они не будут участвовать в этой игре.

4. Направление ветра
Установите ветряк на 2 и отдайте жетон цели 
синему игроку. Этот игрок может теперь выполнить 
ход, пример которого приведен на стр.12. Если вы 
разобрались с правилами, поехали дальше!

Подготовка к первой игре
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НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

2

Bazooka

Цель: клетка по прямой.

Точность 4.

Взрыв на клетку.

Базука
Bazooka

Цель: клетка.

Точность 2.

Взрыв на клетке.

Граната
Bazooka

Цель: клетка.

Точность 4.

Разместите активного червячка 

на клетку цели.

Веревка ниндзяBazooka

Цель: собственная 
или соседняя клетка.

Уберите с клетки мину, огонь, 
бочку с нефтью или воронку.

Балка
Bazooka

Цель: Клетка по прямой 

на расстоянии 2.
Нанесите урон предмету 

на клетке.

Узи

Каждый игрок начинает игру 
с 5 картами на руке: набор из 
4 начальных карт оружия и 
одной случайной карты.

Установите ветряк 
на направление 
2 для того, чтобы 
начать игру.

Жетон цели отдается игроку, 
который будет ходить первым 
(синий игрок в этом примере).

Жетон опасности.
Игроки подкидывают 
его для того, чтобы узнать, 
в безопасности они… 
или нет!

Кубики 
используются 
для бросков 
на точность 
и для разброса 
предметов.

Удалите фрагмент 3, 
этот фрагмент  и все, 
что находится на них, 
если в игре участвуют 
только два игрока.

3
Удалите этот 
фрагмент и все, 
что находится на 
нем, если в игре 
участвуют только 
три игрока.

НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

Создайте две колоды карт: колоду снаря-
жения и колоду добычи. Последняя карта 
в колоде добычи – случайная карта 
внезапной смерти.

НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

Воронки

Бочки 
с нефтью

Ящики со 
снаряжением

Мины

О
бщ

и
й

 з
ап

ас
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Следующий раздел объясняет различные термины 
и ключевые слова в игре и их возможности. Это надо 
знать.

Точность X
Много видов оружия теряют в точности, если их 
используют на больших расстояниях. Именно за это 
отвечает данный термин.

Х – число, например, Точность 3. Если цель не 
находится на той же клетке, где находится ваш 
червячок, или на соседней с ним клетке, уменьшите 
Х на количество клеток, которое бы пришлось пройти 
червячку, чтобы оказаться на клетке, соседней с 
клеткой, на которой находится цель. Точность не 
может быть ниже 1. Учитывайте водные клетки при 
подсчете, даже если червячку, по обычным правилам, 
не позволено перемещаться по ним.

Потом бросьте кубики, выберите один из выпавших 
результатов и примените его со следующими эффек-
тами:

Взрыв
Если жетон цели находится на водной клетке, ничего 
не происходит. В обратном случае разместите воронку 
на эту клетку (см. ниже). За каждый предмет на клетке 
цели, начиная с любого червячка, бросьте  кубик и 
примените эффект, указанный ниже:

Обратите внимание, что червячок, который перемеща-
ется на клетку по эффекту «Взрыв», применяет любые 
эффекты так, как будто он переместился по любым 
другим причинам. Червячок уничтожен, если попадает 
на водную клетку, срабатывают мины и так далее!

Если на клетке с жетоном цели находится несколько 
предметов, эффекты от них применяются в порядке 
по вашему выбору, но сначала эфекты отыгрываются 
в отношении червячков, а потом в отношении любых 
других предметов на клетке.

Изменение ветра
См. раздел «Направление» на стр. 17.

Воронка 
Воронки являются предметами. Их нельзя перемещать 
или уничтожать, за исключением случаев, когда эффект 
специально указывает вам сделать это (например, карта 
балки).

Каждый раз, когда на клетке образуются три воронки, 
уничтожьте все на этой клетке, включая воронки, потом 
разместите водную клетку (см. стр. 18) на этой клетке.

ЭФФЕКТ (ТОЧНОСТЬ)

1-6 Переместите жетон цели на одну клетку в направ-
лении согласно результату броска кубика.

Переместите жетон цели на одну клетку в направ-
лении ветра (указано стрелкой на ветряке).

Нет эффекта (не двигайте жетон цели) – 
это прямое попадание!

Синий червячок А на примере выше имеет Точность 4, он бросает 4 кубика, 
если жетон цели лежит на любой из клеток, отмеченных синим цветом, 
3 кубика – если бы цель была на клетке, отмеченной фиолетовым цветом, 
и только 2 кубика – если бы цель была на клетке, отмеченной красным 
цветом. Если бы цель находилась на любой клетке, находящейся дальше, 
чем красные, то игрок бросал бы только 1 кубик.

ЭФФЕКТ (ВЗРЫВ)

1-6
Нанесите урон предмету и затем переместите 
его на одну клетку в направлении, соответст-
вующем выпавшему значению.

Нанесите урон предмету и затем переместите 
его на одну клетку в направлении, соответст-
вующем направлению ветра.

Нанесите урон предмету.

44

A
44 44

44 33

33

22

22

Ключевые слова и термины
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НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

Урон
Когда предмет получает урон, последствия зависят 
от того, что это за предмет:

Червячок
Если червячок полностью здоров (стоит), положите его 
на бок, чтобы показать, что он ранен. Если червячок 
уже ранен, то теперь он уничтожен! Уберите его из 
игры. Если ваш червячок получает ранение в ваш 
ход, немедленно перейдите к шагу 6 – конец хода 
(если вы разыграли карту оружия, то сначала закон- 
чите применение ее эффекта).

Бочка с нефтью
Когда бочка с нефтью получает урон, уничтожьте ее, 
а затем бросьте 5 кубиков. За каждое направление, 
полученное на кубиках (считайте  как клетку, на кото-
рой стоит эта бочка с нефтью, и  – направление 
ветра), нанесите урон всем предметам на этих клетках, 
потом разместите жетон огня на каждую их них. 
Повторяющиеся значения на кубиках применяются 
только один раз.

Мина
БУМ! Уничтожьте мину и примените эффект взрыва на 
клетке мины. Уберите ее из игры и отправьте в общий 
запас рядом с игровым полем.

Ящик со снаряжением
Уничтожен. Уберите его в общий запас рядом 
с игровым полем.

Уничтожение
Когда предмет уничтожается, он убирается с поля и 
отправляется в общий запас рядом с игровым полем. 
Если все червячки игрока уничтожены, то игрок 
считается уничтоженным (см. стр. 13).

Направление
В игре шесть направлений, как указано на ветряке, 
по одному на каждую сторону клетки. Используйте 
значения на ветряке как ориентир для перемещения 
предметов (например, при разбросе).

Каждый раз, когда на кубике выпадает символ  
при определении направления, считайте, что это был 
результат, совпадающий с текущим направлением ветра.

Направление ветра
В начале игры ветер устанавливается в случайном 
направлении (см. стр. 6).

Каждый раз, когда вам предписывается «изменить 
направление ветра», бросьте кубик и примените 
результат, указанный ниже:

Жетон опасности
Обычная «монетка», которую вы подбрасы- 
ваете и получаете результат: «Опасность»  
или «В безопасности» .

ЭФФЕКТ (ВЕТЕР)

1-6
Поверните стрелку на ветряке, чтобы она 
указывала в направлении, соответствующем 
результату броска кубика.

Направление ветра не изменяется.

Направление ветра не изменяется.
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Огонь
Огонь является предметом. Его нельзя уничтожить или 
переместить, то есть он может быть уничтожен или 
передвинут только по эффектам, которые специально 
предписывают вам сделать это (и водой).

Когда предмет перемещается на клетку, где уже есть 
огонь, уничтожьте огонь (верните его в общий запас) 
и подкиньте жетон опасности. Если результат – опас-
ность, нанесите урон предмету.

Это – клетки суши

На этой клетке 
есть три предмета, 
она заполнена

Ветряк – водная 
клетка

Это клетка суши, 
но там так часто 
происходили взрывы, 
что она стала водной 
клеткой!

Эти клетки и те, что 
за ними, являются 
«фиктивными» 
водными клетками

Клетки
Существует два типа клеток: клетки суши и водные 
клетки.

Клетки суши
Клетки суши полностью, ну или почти полностью, 
покрыты сушей. На них может быть изображено 
немного воды, но они все еще  клетки суши.

Заполненные клетки
На клетке могут находиться максимум три предмета. 
Если после того, как предмет закончил перемещаться 
(и после применения всех эффектов мин, ящиков со 
снаряжением и любых других предметов), на клетке 
оказалось четыре или более предмета, выберите 
червячка на клетке для толчка. Оттолкните этого 
червячка эффектом разброса (см. стр. 20). Если на 
клетке нет червячка для толчка, вместо этого вы можете 
выбрать предмет, не являющийся воронкой или огнем, 
и «толкнуть» него.

Водная клетка
Водной клеткой является любая клетка, не являющаяся 
клеткой суши, или та, которая была накрыта фрагмен-
том поля боя  с водной клеткой. Любая клетка по краям 
поля также считается водной клеткой (если, например, 
червячок взрывом скинут с края игрового поля, он уни-
чтожен так же, как если бы он был откинут взрывом на 
водную клетку). На водных клетках есть только вода.

В любой момент, когда предмет перемещается или 
помещается на водную клетку (или внезапно оказыва-
ется на ней), он тонет и уничтожается. Водные клетки 
могут уничтожить даже неуничтожаемые предметы, 
такие как огонь или воронки.

«Фиктивные» водные клетки
Вы можете считать, что все клетки на столе, если 
имеется достаточно компонентов, являются клетками, 
подходящими для бросков на точность, для разброса, 
цели и так далее. Но они все считаются водными 
клетками!

Ключевые слова и термины
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НАСТОЛЬНАЯ ИГРА

Другие термины, касающиеся клеток:

Клетка по прямой: клетка, которая находится по 
прямой в одном из шести направлений от вашего 
червячка.

Самая незаполненная клетка: клетка суши, на кото-
рой находится меньше всего предметов (если есть 
выбор из нескольких таких клеток, решение за вами).

Своя клетка: клетка, на которой в настоящий момент 
находится ваш активный червячок.

Новая клетка: клетка, на которой нет жетона цели.

Неполная клетка: клетка суши, на которой находится 
меньше трех предметов.

Клетка в радиусе Х: клетка, которая находится на 
расстоянии Х или меньше клеток от вашего червячка 
(см. раздел «Точность» на стр. 16).

Разместить
Возьмите предмет из общего запаса у игрового поля 
и разместите его на целевой клетке. Если в общем 
запасе нет соответствующего компонента, вы его не 
размещаете.

Если на клетке теперь оказалось четыре или более 
предмета (после применения любых эффектов от 
размещения предметов), клетка считается полностью 
заполненной (см. стр.18).

Общее правило заключается в том, что «если компо-
нент уже был на игровом поле, он перемещается, если 
же он был в общем запасе, он размещается».

В примере показаны все 
клетки по прямой от 
червячка в центре карты. 
Клетки суши, отмеченные , 
и все другие показанные 
фиктивные водные клетки 
не являются клетками по 
прямой, так как они не нахо-
дятся на прямой линии от 
червячка.
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Разброс
Когда необходимо разыграть эффект разброса (напри-
мер, для клетки или предмета), бросьте кубик и приме-
ните результат, указанный ниже:

ЭФФЕКТ (РАЗБРОС)

1-6

Переместите жетон цели или предмет на одну клетку 
в направлении, соответствующем выпавшему 
значению (ориентируйтесь на ветряк – на нем 
направления обозначены цифрами).

Переместите жетон цели или предмет на одну 
клетку в направлении ветра.

Жетон цели или предмет не перемещаются.

Разброс от толчка
Разброс от толчка разыгрывается так же, как и разброс, 
за исключением того, что результат  изменяется на:

Это означает, что предмет никогда не может остаться 
на той клетке, с которой он начал движение, – он всегда 
куда-то перемещается!

Выберите направление и переместите предмет на 
одну клетку.

В приведенном выше примере мы показываем четыре возможных 
результата, которые мог получить синий игрок при разбросе для жетона 
цели. Если он выкинул   (красный), то цель не перемещается, если 
он выкинул 5 (синий), цель переместится в направлении 5, в сторону 
синего червячка. Если на кубике выпало 3 или , цель перемещается 
в направлении 3, так как это является текущим направлением ветра.

Ключевые слова и термины
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НАСТОЛЬНАЯ ИГРА
Внезапная смерть
После того, как все карты добычи были вскрыты, 
откроется карта внезапной смерти. Карты внезапной 
смерти могут вводить новые правила в игру и часто 
влияют на момент наступления конца хода игрока.

Супероружие!
Некоторые карты оружия являются супероружием, 
что обозначено символом  и желтым фоном 
названия. Дополнительных правил для этих карт 
нет, но некоторые карты могут ссылаться на них.

Ящик со снаряжением
Ящики со снаряжением являются предметами. 
Если червячок начинает свою активацию на клетке, 
на которой находится ящик со снаряжением, или 
перемещается на такую клетку, ящик со снаряжением 
убирается, а игрок, которому принадлежит этот 
червячок, берет карту из колоды снабжения.

Обратите внимание, червячки автоматически не 
подбирают ящики, которые размещаются на их клетках 
(например, по картам добычи).

Если ящик со снаряжением получает урон, 
он уничтожен.

Цель
Разместите жетон цели на клетку. Жетон цели не 
является предметом, он не вызывает какого-либо 
эффекта при размещении, кроме обозначения текущей 
цели (что будет часто меняться благодаря эффектам 
разброса и точности).

Большинство типов оружия влияет на клетку цели 
(например, взрыв).

Существуют обычные ограничения по клеткам, 
на которые можно разместить жетон цели:

Клетка по прямой: клетка по прямой – та клетка, 
которая находится на прямой линии в одном из шести 
направлений от вашего червячка. Клетка, на которой 
находится сам червячок, также считается клеткой по 
прямой.

Клетка на расстоянии Х: клетка, которая находится 
на расстоянии Х клеток или ближе. Обратите внимание, 
что клетка, на которой находится червячок, всегда 
считается находящейся на расстоянии Х.

Новая клетка: Новая клетка – любая клетка, на которой 
нет жетона цели. Это обычно относится к эффектам 
карт, которые имеют несколько выстрелов (например, 
дробовик).

Цели для авиаударов
Переверните жетон цели на его сторону со стрелкой  
и разместите его на любую клетку (даже на водную) таким 
образом, чтобы стрелка указывала в одном из шести 
направлений.

При применении эффектов (например, от взрыва) 
разыграйте их и для клетки, на которой лежит жетон цели, 
и для двух клеток в том направлении, куда направлен 
указатель на жетоне, по очереди.

При определении разброса от авиаудара ориентация 
жетона цели не меняется (если даже он перемещается, 
то указывать будет все в том же направлении).

Пример приведен на рисунке слева.

Игрок размещает жетон цели, чтобы показать, что он нацелился на три оран-
жевые клетки. Если авиаудар получит разброс в направлении 2 (синее), синие 
клетки попадут под удар. Если авиаудар получит разброс в направлении 1 
(красное), то красные клетки попадут под удар.
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Предмет
Бочки с нефтью, ящики со снаряжением, мины, 
воронки, огонь и червячки являются предметами.

Клетки, на которых находятся три предмета, 
считаются  заполненными, см. стр. 18.

Бочка с нефтью
Бочки с нефтью являются предметами. Когда бочка с 
нефтью получает урон, уничтожьте ее, а затем бросьте 
5 кубиков. За каждое направление, выпавшее на 
кубиках (считая  как клетку, на которой находится 
бочка с нефтью, так и  как направление ветра), 
нанесите урон всем предметам на этих клетках, 
затем разместите жетон огня на каждой из них. 

Повторяющиеся значения на кубиках применяются 
только один раз.

Мина
Мина является предметом. Если червячок переме-
щается на клетку с миной или мина перемещается 
на клетку с червячком, уничтожьте мину и подбросьте 
жетон опасности. Если выпала «Опасность», примените 
к клетке эффект взрыва. Если мина получает урон, 
уничтожьте ее и примените эффект взрыва.

Червячки
Червячок считается предметом. Когда червячок пере-
мещается, могут активироваться мины, червячок может 
подбирать новое оружие из ящиков со снаряжением.

Полностью здоровый червячок размещается стоя. 
Раненый червячок лежит на боку. Если все ваши 
червячки уничтожены, то вы потерпели полное 
поражение – уничтожены (см. стр. 13).

Карты оружия
Карты оружия являются основным инструментом 
игроков для уничтожения других червячков. Они 
используются во время шага хода «Разыграйте карту 
оружия», см. стр. 11.

Ветряк
Ветряк – это водная клетка, которая показывает текущее 
направление ветра. Стрелка на ветряке показывает 
направление ветра (1, 2, 3, 4, 5 или 6).

Направление ветра
Текущее направление ветра может влиять на разброс 
предметов. См. разделы «Направление» на стр. 17 
и «Разброс» на стр. 20.

Ключевые слова и термины
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Если вы освоили основы и чувствуете себя готовым 
к приключениям, как насчет того, чтобы попробовать 
некоторые (или все!) дополнительные правила?

Распределение подарков
Когда червячок уничтожен, примените эффект взрыва 
на той клетке, где он находился. Если червячок 
уничтожен взрывом, бросьте кубик, чтобы узнать, 
на какую клетку переместится червячок разбросом, 
прежде чем применять эффект взрыва от смерти.

Полное уничтожение
Когда команда уничтожена полностью, конец игры не 
запускается. Игра заканчивается только тогда, когда 
уничтожены все игроки, кроме одного.

Выбор карт внезапной смерти
Во время подготовки к игре, до формирования колоды 
добычи, перемешайте карты внезапной смерти и 
раздайте поровну всем игрокам, лишние сбросьте.

Каждый игрок выбирает одну из полученных карт, 
остальные сбрасывает в коробку. Затем перемешайте 
выбранные карты, сбросьте все, кроме одной, и эта 
карта станет картой внезапной смерти для текущей 
игры, как обычно.

Без внезапной смерти
Во время подготовки не добавляйте карту внезапной 
смерти в игру. Используйте все имеющиеся карты 
добычи для создания колоды добычи.

Каждый раз, когда игрок должен взять карту из колоды 
добычи, а она закончилась, перемешайте все ранее 
вскрытые карты добычи и сформируйте новую колоду.

Позднее супероружие
Формируя колоду снабжения, перемешайте все карты 
супероружия вместе и разместите их взакрытую, потом 
возьмите по две неначальные карты оружия за игрока, 
перемешайте их и положите на карты супероружия.

Длинная игра
Вместо того чтобы добавлять две карты в колоду 
добычи за игрока, используйте все карты добычи.

Уменьшенный эффект взрыва
Взрыв не наносит урон (но все равно выкладывайте 
жетоны воронок и выполняйте разброс предметов 
с клетки, где произошел взрыв).

Большая карта
Если вы считаете, что вашим червячкам надо больше 
прогуляться, прежде чем разрушение обрушится 
на их головы, вы можете воспользоваться дополни-
тельными фрагментами поля боя. Сколько добавить – 
решать вам! Мы рекомендуем, чтобы каждый игрок 
добавил по одному фрагменту, как обычно, а потом 
самый младший игрок добавит столько жетонов, 
сколько хочет.

Таймер
Можно добавить таймер, чтобы поторопить игроков. Используйте приложение на своем телефоне для 
60-секундного отсчета! Или же используйте песочные часы на 60 секунд. В начале хода игрока, до акти-
вации червячка, запустите таймер. После этого активному игроку будет необходимо успеть выполнить 
все шаги до шага 6 (конец хода) до того, как истечет время!

Если этого не произошло, игрок немедленно переходит к шагу 6, таким образом теряя возможность 
выполнить те шаги, до которых он не успел добраться. Если карта уже разыграна, и в момент окончания 
таймера идет розыгрыш ее эффекта, игрок может закончить его, но после этого он немедленно переходит 
к шагу 6. Нельзя выполнять любые другие действия на карте.

Дополнительные (необязательные) правила
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Ход игрока
1.	 Выберите червячка для активации
2.	 Подлечите этого червячка, если он ранен
3.	 Сделайте шаг или прыгните
4.	 Сделайте шаг или прыгните… еще раз
5.	 Разыграйте карту оружия
6.	 Конец хода
7.	 Вскройте карту добычи
8.	 Передайте жетон добычи игроку слева от вас

Памятка

Цели
Цель: разместите жетон цели на клетке.

Авиаудар: три клетки на одной линии, направ-
ление которой указано стрелкой на жетоне цели.

Клетка по прямой: клетка на прямой линии в 
одном из шести направлений от вашей клетки. 
Ваша клетка тоже считается клеткой по прямой.

Новая клетка: клетка, на которой нет жетона цели.

Заполненная клетка: клетка суши, на которой 
находятся три предмета.

Пустая клетка: клетка суши, на которой нет 
предметов. 

Самая пустая клетка: клетка суши, на которой 
находится меньше всего предметов. При несколь-
ких одинаковых клетках активный игрок делает 
выбор.

Карты-памятки
 Разыграйте текст с карты в указанном

	      на ней порядке
 Сделайте шаг или прыгните (см. ниже)
 Разыграйте еще одну карту

Точность X: Если целью является не клетка, 
на которой находится ваш червячок, и не клетка, 
соседняя с ней, уменьшите Х за каждую клетку 
между ними. Киньте Х кубиков, выберите один 
из них и переместите цель на одну клетку в этом 
направлении. Страница 16.

Взрыв: разместите воронку на клетке цели. 
По очереди (начиная с червячков) нанесите урон 
и примените эффект разброса к каждому предмету 
на клетке.

Изменение ветра: Бросьте кубик, и если выпало 
число, измените направление ветра согласно 
выпавшему значению. Страница 17.

Урон: Наносит урон предметам (см. карты-памятки 
для предметов), уничтожает раненых червячков.

Сделайте шаг: Переместите вашего червячка 
на одну клетку. Потушите огонь, подберите ящики 
снабжения. Страница 9.

Толчок с разбросом: Примените эффект разброса 
к предмету, но направление выберите сами. 
Страница 20.

Прыжок: Выберите клетку на расстоянии двух 
клеток от текущей клетки червячка, затем пере-
местите червячка на эту клетку (игнорируйте все 
клетки между ними). Затем примените эффект 
разброса к червячку (см. стр. 20). Это может 
означать, что червячок окажется в воде! 

Разброс: Бросьте кубик и переместите цель/
предмет в направлении согласно выпавшему 
на кубике значению. Страница 20.

НАСТОЛЬНАЯ ИГРА


