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rules of play
CONTENTS:

* 96 tiles,
* notebook with score sheets.

THE FIRST TIME YOU PLAY
Punch out the tiles from the cardboard sheets and discard the
waste responsibly.

NUMBER OF PLAYERS
Two to four players can participate inthe game.

GET READY!

All tiles should be shuffled and laid out, facing down on
atable. Each player takes five tiles from the stack. The remaining
tiles are left face down in the stack on the table. Player 1 takes
one tile from their stack and puts it in the middle of the table
facing up. Thisis your starting tile. You should appoint the player
who will update the score sheets regularly.

OBJECTIVE
In using the tiles, the players need to arrange four types of
worms and win points for completed ones. A finished worm is
the one which consists of at least a head and a tail. The longer
the worm, the more points the player gets. The player with the
most points wins the game.

LET'S PLAY!

The youngest player starts the game. During their turn, they
can add one of their tiles to the one already placed on the table,
and they can (but don't have to) add another tile. The game
continuesin a clockwise direction.



an example of a correct an example of an incorrect
placement of tiles placement of tiles

The tiles need to be added in such a way that they match
each other. Each player takes a turn trying to build worms.
Duringtheir turn, they can add a maximum of two tiles.

The added tile must match all that surrounds it. The
completed worm is the one which consists of at least two
elements: head and tail connected to the body of the worm.
There can be any number of fragments between the head and
tail, but the players cannot create worms with two heads or two
tails.

If, as a result of adding
the tile, the player manages
to create a completed
worm, they score points. #;
For example, if a worm
consists of 6 tiles, the player
gets 6 points. Remember
about entering points
regularly to the score sheet!

example of a completed score sheet
-2-
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A player can create two worms at the same time and get
points for both of them!

Remember: each player should have 5 tiles at the end of
theirturn!

ENDING THE GAME
When there are no more tiles in the stack, everyone has one
more turn. After finishing the game, it's time to check your
results! The player with the most points wins!

OPTION FOR ADVANCED
For two players

SET UP

All tiles should be mixed and placed face-down. The younger
participant starts the game by choosing two types of worms
that they want to create and receive points for. The other player
will earn their points for the other two types of worms. Each
participant needs to pick five tiles from the stack - they will need
them to create their worms.

The older player takes one tile from the stack and lays it in
the middle of the table - thisis the starting tile.

OBIJECTIVE

Your goalis to earn as many points as you can by creating the
longest worms. However, the player can get points only when
they manage to complete the worms that they have chosen at
the beginning of the game. For example, the younger player has
chosen two colours—green and blue, and during the game, they
need to create only those two types. As before, the player gets
points fora completed worm. For example, if you have used four
tiles to create your worm, you get four points. If, by any chance,
you finish your opponent's worm, they get the points for your
work.
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LET'S PLAY!

The game is played the same as
in the previous option, and the only
difference is in counting points.
Each player receives points only for
completed worms in colour they
have selected at the beginning of
the game.

example
of a tile
placement

example
of a completed score sheet

You can
download
the score sheet at:

www.kukuryku.co/
wynikirobale.pdf

or scan
this code:

© KUKURYKU?
Twisted worms - game Rules: Krzysztof Matusik
KUKURYKU Julia Pogorzelska lllustrations; Anna Cywinska
ul. Ekonomiczna 4 Graphics: studio KUKURYKU
42-271 Czestochowa, POLSKA
tel./fax +48 34 340 11 50, e-mail: export@kukuryku.co www.kukuryku.co
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CeRVi

navod

SADA OBSAHUIJE
¢ 96 karticek s prvky cerv,
® navod,
e zapisnik s vysledkovymitabulkami.
POCET HRACU
Hrumohou hrat 2 az 4 osoby.
PRIPRAVA NA HRU

Vsechny karticky s prvky Cervl promichejte a uloZte do
hromadky rubem nahoru. Kaidy hrac si pribere 5 karticek
z hroméadky. Pak jeden z hracd hry vezme 1 karti¢ku z hromadky
a polozi do stfedu stolu licem nahoru. Je to startovaci karticka.
Urcete hrace, ktery bude priibézné doplriovat vysledkové
tabulky.

UCEL HRY

Hraci pomoci karticek skladaji ¢tyfi druhy housenek. Za
ukoncené Cervy hraci ziskavaji body. Ukonceny cerv je takovy,
ktery ma alespori hlavu a ocasek. Cim delsi je housenka, tim
vétsipocet bodl hrac ziska. Vyhraje ten, kdo ziska nejvyssi pocet
bod0.

PRUBEH HRY

Hru zahajuje nejmladsi hraé. Hraje se ve sméru chodu
hodinovych rucicek. Ve svém tahu musi hrac prilozit jednu ze
svych karticek ke kartickdm, které jsou jiz na stole. Pak hrac
mUzZe (nemusi) priloZit dalsi karticku.

-5-



priklad sprdvného rozloZeni karticek priklad Spatného rozloZent karticek

Karticky muzete prikladat pouze takovym zplsobem, aby se
housenky barevné shodovaly. Ve svém tahu hrac tedy pfilozi —
jednu nebo dvé karticky.

Prikladana karticka se musi dotykat alespon jednou bocni
stranou karticek, které jsou jiz na stole. Priklddané karticky se
musi shodovat se vSemi kartickami, které je obklopuji. Aby se
¢erv mohl povaZzovat za ukonceného, musi se skladat alespori ze
2 Casti, hlavy spojené s ocaskem. Mezi hlavou a ocaskem mUze
byt libovolny pocet prvkd cerva. Nesmite poskladat Cerva se
2 hlavaminebo 2 ocasky.
Pokud hrac¢ po pfiloZeni
karti¢ky/karticek dokaze
vytvofit Uplného cerva,
ziska body. Pocet bodl
zavisina délce ¢erva. Hrac =
ziskd tolik bod, kolik 1
prvkid obsahuje jeho Cerv.
Pokazdé, kdyz hrac
posklada uplného cerva,
ziska body, které musi byt
zapsany do vysledkové
tabulky.

priklad vyplnéné vysledkové tabulky
-6-
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MuUzZe se stat, Ze po priloZzeni karticky vzniknou dvé
housenky. Pak hrac ziska body za oba ukoncené Cervy.
Na konci svého tahu si hrac vybere jednu nebo dvé karticky
z hromadky, tak aby mél v ruce pét karticek. Pak pfijde fada na
dalsiho hrace, ktery pfilozi jednu nebo dvé karticky atd.

UKONCENI HRY
Pokud néktery z hracl nesmi jiz pribrat karticky z hromadky,
mUzZe kazdy z nich odehrat jesté jedno kolo. Pak vsichni hraci
zkontroluji své vysledky. Vyhrava hrac s nejvyssim poctem boda.

VARIANTA PRO POKROCILE
pro dva hrace

PRIPRAVA NA HRU

Vsechny karticky s prvky Cervl promichejte a uloZte do
hromadky rubem nahoru. Hru zahajuje mladsi hrac. Vybere si
dva druhy housenek, které bude skladat a ziskavat za né body.
Druhy hrac bude ziskavat body za zbyvajici dva druhy housenek.
Pak kazdy hrac pribere pét karticek zhromadky.

Starsi hrac¢ vezme 1 karticku z hromadky a polozi do stfedu
stolu licem nahoru. Je to startovaci karti¢ka.

UCEL HRY

Uelem hry je ziskat co nejvy3si pocet bod(. Hraci ziskavaji
body za ukonceni pouze téch druh, které si vybrali na zacatku
hry. Napfiklad mladsi hrac si vybral dva druhy housenek: zelené
amodré. V priibéhu hry se snazi tedy poskladat pouze tyto dva
druhy Cervl. Hrac ziska pouze tolik bod(, z kolika prvk se sklada
jeho housenka. Body za Cervy se udéluji bez ohledu na to, ktery
hrac¢ dokondi skladani ¢erva. Pokud hrdc, ktery sklada zelené
a modré housenky, ukonci druh, ktery patfi druhému hraci,
body ziska soupetr.
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PRUBEH HRY
Prlbéh hry je stejny jako
v predchozi hre. Rozdil je v pocitani
bodud. Kazdy hrac ziskava body za
vSechny ukoncené housenky
v barvach, které hrac sidrive vybral.

priklad
rozloZeni priklad
karticek vyplnéné vysledkové tabulky

Vysledkové tabulky
si mlZete stahnout
na adrese:

www.kukuryku.co/
wynikirobale.pdf

nebo naskenujte
tento kod:

© KUKURYKU®

Zbozi: Zkrouceni Cervi

Vyrobce: KUKURYKU Julia Pogorzelska

ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLAND
tel./fax +48 34 340 11 50

e-mail: export@kukuryku.co

pravidla hry: Krzysztof Matusik
ilustrace: Anna Cywinska
grafické zpracovani: studio KUKURYKU

www.kukuryku.co



Kukuryky’ Z2MOT2NE "
Ceruiky @'

navod

SADA OBSAHUIJE
e 96 karticiek s €astami éervikov,
* navod,
e zapisnik s vysledkovymitabulkami.
POCET HRACOV
Tato hraje urc¢enapre2az4hracov.

PRIPRAVA NA HRU

Premiesajte vSetky karti¢ky s ¢astami ¢ervikov a poukladajte
ich na hromadku rubovou stranou navrch. Kazdy hrac si
z hromadky vytiahne 5 kartiCiek. Potom jeden z Gcastnikov hry
vezme z hromadky 1 karticku a polozZi ju do stredu stola licnou
stranou navrch. Toto je vychodiskova karticka. Urcite hraca,
ktory bude priebeine dopliiat vysledky do tabulky.

CIEL HRY

Hradi pouzivaju karticky na vytvorenie Styroch druhov
husenic. Hraci dostavaju body za dokoncené cervicky.
Dokonéeny ¢ervik je taky, ktory ma aspofi hlavu a chvost. Cim
dlhsiaje husenica, tym viac bodov hrac ziska. Vitazom je ten, kto
dokaze ziskat najvacsipocet bodov.

PRIEBEH HRY

Hru zacina najmladsi hrac. Hra prebieha v smere hodinovych
ruciciek. Pocas svojho tahu musi hra¢ pridat jednu zo svojich
karti¢iek ku kartickdm, ktoré uz lezia na stole. Potom hra¢ moze
(ale nemusi) pridat dalSiu karti¢ku.

-9-



pr"/'lad sprdvného rozloZeni karticek priklad Spatného rozloZent karticek

Karticky sa mozu pridavat iba tak, aby sa hisenice navzdjom
farebne zhodovali. Hrac teda pri svojom tahu prida jednu alebo
dve karticky.

Pridavana karti¢ka sa musi aspofi jednou boc¢nou ¢astou
dotykat karti¢iek, ktoré uz leZia na stole. Pridavané karticky sa
musia hodit ku vSetkym karti¢kam, ktoré ich obklopuju. Aby sa
Cervik mohol povazovat za dokonéeného, musi sa skladat asporni
z 2 navzajom spojenych prvkov: hlavy a chvostika. Medzi hlavou
a chvostikom méze byt lubovolny pocet Casti Cervika. Nie je
mozné vytvorit ¢ervicka s 2 hlavamialebo s 2 chvostikmi.

Ak sa hracovi podari
vytvorit celého cervika
pridanim karticky/karticiek,
ziska body. PocCet bodovi
zévisi od dizky &ervika. Hra¢
ziska tolko bodov, kolko ¢asti
ma jeho Cervicek. Zakazdym,
ked hrac¢ vytvori celého
Cervika, ziska body, ktoré sa
zapisSu do vysledkovej tabulky.

priklad vyplnéné vysledkové tabulky
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Moze sa stat, ze pri pridavani karti¢ky vzniknu dve husenice.
Vtedy hrac ziska body za obidvoch dokonéenych cervikov.

Na konci svojho tahu si hra¢ vytiahne z hromadky jednu
alebo dve karticky, aby mal v ruke 5 karticiek. Potom je na rade
dalsihrag, ktory prida jednu alebo dve karticky atd".

UKONCENIE HRY

Ked niektory z hracov uz nemdoze tahat karticky z hromadky;,
mbze kazdy hrac hrat este jedno kolo. Potom vsetci hradi
skontroluju svoje vysledky. Vitazom je hraé s najvacsim poctom
bodov.

VARIANT PRE POKROCILYCH
pre dvoch hracov

PRIPRAVA NA HRU

Vsetky karti¢ky s Castami ervikov premiesajte a poukladajte
na hromadku rubovou stranou navrch. Hru zacina mladsi hrac.
Vyberie si dva druhy Eervikov, ktoré bude vytvérat a dostéavat za
ne body. Druhy hraé bude ziskavat body za dalSie dva druhy
husenic. Potom si kazdy ucastnik vytiahne z hromadky
5 karticiek.

Starsi hrac si vytiahne z hromadky 1 karti¢ku a polozi ju do
stredu stola licnou stranou navrch. Toto je vychodiskova
karticka.

CIEL HRY

Cielom hry je ziskat ¢o najvacsi pocet bodov. Hradi ziskavaju
body iba za dokoncenie tych druhov, ktoré si vybrali na zaciatku
hry. Napr. mladsi hra¢ si vybral dva druhy husenic: zelené
a modré. Pocas hry sa preto snazi vytvarat iba tieto dva druhy
Cervickov. Hrac ziska tolko bodov, kolko karticiek tvori jeho
husenicku. Body za Cervicky sa udeluju bez ohladu na to, ktory
hrac¢ dokonci vytvaranie Cervicka. Ak hrac, ktory vytvara zelené
a modré Cervicky, dokonci druh patriaci druhému hracovi, body
ziska super.

-11 -
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PRIEBEH HRY
Priebeh hry je rovnaky ako
v predcha-dzajucej hre. Rozdiel
spociva v pocitani bodov. Kazdy hrac
ziska body za vSetky dokoncené

Cerviky vo farbach, ktoré si predtym

vybral.

priklad
rozloZeni
karticek

priklad
vyplnéné vysledkové tabulky

Vysledkové tabulky
si mlZete stahnout
na adrese:

www.kukuryku.co/
wynikirobale.pdf

nebo naskenujte

© KUKURYKU®

tento kdd:

Zbozi: Zkrouceni Cervi

Vyrobce: KUKURYKU Julia Pogorzelska

ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLAND
tel./fax +48 34 340 11 50

e-mail: export@kukuryku.co
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utmutato

A KESZLE TARTALMA
® 96 darab, a férgek részleteit tartalmazd lap,
* itmutato,
® notesz az eredmény tablazatokkal.

JATEKOSOK SZAMA
Ajatékban 2 -4 személy vehet részt.
A JATEK ELOKESZITESE

A férgek részleteit tartalmazo lapokat 6ssze kell keverni és
hatlappal felfelé egy kupacba kell tenni. Minden jatékos hiz 5
lapot a paklibdl. Ezutan az egyik jatékos huz egy lapot a paklibol
és el6lappal felfelé az asztal kozepére helyezi. Ez a kiindulasi lap.
Ki kell jeldlni az eredményeket folyamatosan jegyzetel6
jatékost.

A JATEK CELIA

Alapok segitségével a jatékosok négy féle hernydt raknak ki.
A befejezett férgekért a jatékosok pontot kapnak. A befejezett
féreg legalabb fejjel és farokkal rendelkezik. Minél hosszabb
a hernyd, anndl tobb pontot kap a jatékos. Az nyer, akinek
alegtobb pontot sikerlil megszereznie.

A JATEK MENETE
A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi el. A jaték az dramutaté
jarasaval megegyez6 iranyban halad. A sorra kdvetkezé
jatékosnak a sajat lapjai kozil egy lapot hozza kell illesztenie az
asztalon levé lapokhoz. Ezutan a jatékos hozzd tehet (nem
muszaj) még egy lapot.
-13 -
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példa helyteleniil 6sszerakott lapokra

példa helyesen ésszerakott lapokra

A lapokat ugy kell hozzailleszteni, hogy a hernydk a szinlk
szerint illjenek egymdshoz. A sorra keril6 jatékos ily modon
hozzatesz - egy vagy két lapot.

A hozzétett lapnak legalabb egy oldaldval érintkeznie kell az
asztalon levé lapokkal. A hozzatett lapoknak illenitk kell az
Osszes korulottuk levé lappal. Befejezettnek tekintendé az
a féreg, mely legalabb két részbél ll; az egymashoz kapcsolodo
fejjel és farokkal. A fej és a farok kdzott barmely mennyiséglirész
lehet a féregnek. Nem lehet két fejbdl, vagy két farokbdl allé
férget kirakni.

Amennyiben a lap hozza-
adasaval sikeriil a jatékosnak
teljes férget kiraknia, pontot
kap érte. A pontok szdma a %
féreg hosszatol fligg. A jatékos
annyi pontot kap, amennyi
darabbdl 3ll a férge. Minden
alkalommal, amikor a jatékos
teljes férget rak ki, pontot kap,
amitatabldzatba be kell irni.

példa az eredménytabla kitéltésére



Megtorténhet, hogy a lapok hozzdadasaval két hernyd jon
létre. llyenkor a jatékos mind a két elkésziilt féregért pontot kap.

A sajat |épése befejezéseként a jatékos a paklibdl huz egy
vagy két lapot, hogy a kezében 5 lap legyen. Ezutdn a kovetkez6
jatékosra keriil a sor, amelyik hozzd tesz egy vagy két lapot, stb.

A JATEK BEFEJEZESE
Amennyiben valamelyik jatékos mar nem tud huazni
a paklibdl, az Osszes jatékos még egyszer sorra keril. Ezutan
ajatékosok ellendrzik az elért eredményeiket. A legtobb ponttal
rendelkezé jatékos nyer.

VERZIOK HALADOK SZAMARA
két jatékos szamara
A JATEK ELOKESZITESE

A férgek részleteit tartalmazo lapokat 6ssze kell keverni és
hatlappal felfelé egy kupacba kell tenni. A jatékot a fiatalabb
résztvevd kezdi el. Kivalaszt kétféle férget, melyet elkezd kirakni
és pontokat fog érte kapni. A masik jatékos a masik kettd féreg
kirakasaért fog pontot kapni. Ezutan mindegyik résztvevd huz
5 lapot a paklibdl.

Az id&sebb jatékos huz egy lapot a paklibdl és elSlappal
felfelé az asztal kdzepére helyezi. Ez a kiindulasilap.

A JATEK CELIA
Ajaték célja alehet6 legtobb pont megszerzése. A jatékosok
csak azon fajtakért kapnak pontot, amelyeket a jaték elején
kivalasztottak. Pl.: A fiatalabb jatékos kivalasztott két féle
hernydt, a zoldet és a kéket. A jatszma kézben igyekszik csak ezt
a két fajtat kirakni. A jatékos annyi pontot kap, amennyi lapbdl
all a férge. A féregért jar a pont attdl fliggetlenil, hogy melyik
jatékos fejezte be a féreg 6sszerakasat. Amennyiben a zold és
kék férget 6sszerako jatékos fejezi be a masik jatékoshoz tartozd

fajtat, a pontokat az ellenfél kapja meg.

-15-
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A JATEK MENETE
A jaték menete az el6z6

jatékkal azonos. A kilonbség
a pontok szamlaldsaban rejlik.
Minden jatékos kap pontot az
altal kordbban kivalasztott szinl
féreg 6sszerakdasaért.

példa
lapok
Osszerakdsdra

példa
az eredménytadbla kitdltésére

Az eredménytabla
az aldbb cimrél
letolthetd:

www.kukuryku.co/
wynikirobale.pdf

vagy szkennelje be
ezt a kddot:

© KUKURYKU?
Cikk: Kigy6z6 férgek jatékszabalyok: Krzysztof Matusik
Gyarto: KUKURYKU Julia Pogorzelska illusztraciok: Anna Cywinska
ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLAND

grafikai kidolgozas: KUKURYKU studio
tel./fax +48 34 340 11 50

e-mail: export@kukuryku.co www.kukuryku.co
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Kukuryhy® @mﬁzﬁﬂ@
vesele

instructiuni

SETUL INCLUDE
¢ 96 piese cu fragmente de omizi,
e instructiuni,
® notes cu tabele rezultate.

NUMAR JUCATORI
Lajoc pot participaintre 2 si 4 jucatori.
PREGATIREA PENTRU JOC

Toate piesele cu fragmente de omizi trebuie amestecate si
asezate cu fata in jos intr-un teanc. Fiecare jucdtor alege 5 piese
din teanc. Apoi unul dintre participantii la joc ia cate o piesa din
teanc si o pune in centrul mesei, cu fata in sus. Aceasta este
piesa de start. Trebuie stabilit jucatorul, care va completa
tabelul curezultate.

SCOPUL JOCULUI
Jucatorii construiesc cu piesele 4 tipuri de omizi. Jucatorii
primesc puncte pentru omizile finalizate. O omida finalizata
este compusa din cel putin cap si coada. Cu cat omida este mai
lunga, cu atat jucatorul primeste mai multe puncte. Castiga cel
carereuseste sa adune cele mai multe puncte.

DESFA$URAREA JOCULUI
Jocul e inceput de cel mai tanar jucator. Jocul se desfasoara
in sensul acelor de ceasornic. Cand fi vine randul, jucatorul
trebuie sa completeze cu una din piesele sale piesele aflate deja
pe masa. Apoi jucatorul poate (nu trebuie) sa puna urmatoarea
piesa.



exemplu de asezare corectd a pieselor exemplu de asezare incorectd a pieselor

Piesele pot fi addugate doar astfel, incat omizile sa se
potriveasca la culori. Asadar, cand ii vine randul, jucatorul pune
o piesa sau doua.

Piesa pusa trebuie sa se atingd cel putin cu o margine cu
piesele aflate deja pe masd. Piesele addugate trebuie sa se
potriveasca cu toate piesele care le inconjoara. Pentru
a considera omida finalizatd, aceasta trebuie sa fie compusa din
cel putin 2 elemente: cap si coadi legate una de alta. intre cap si
coada se poate afla orice numar de fragmente de omida. Nu se
poate compune o omida cu 2 capete sau 2 cozi.

Daca dupa addugarea unei
piese sau a doud piese,
jucdtorul reuseste sa compuna
o omidd completd, acesta_
primeste puncte. Numarul de ™
puncte depinde de lungimea
omizii. Jucatorul castigd atatea
puncte, cate elemente are
omida sa. De fiecare data cand
jucatorul compune o omida,

R . exemplu
castigd puncte, care trebuie  ge tabel de rezultate completat

notatein tabelul rezultatelor.

-18 -



Se poate intampla ca, in timpul asezarii piesei, sa apara doua
omizi. Jucatorul primeste atunci puncte pentru ambele omizi
finalizate.

Dupa ce i-a trecut randul, jucatorul alege o piesa sau doua
piese din teanc, pentru a avea 5 piese in mana. Apoi vine randul
urmatorului jucdtor, care pune pe masa una sau doua piese, si
asa maideparte.

SFARSITUL JOCULUI

Cand unul dintre jucdtori nu mai poate lua piese din teanc,
fiecare jucdtor mai poate juca inca un rand. Apoi toti jucatorii isi
verifica rezultatele. Castiga jucatorul cu cel mai mare numar de
puncte.

VARIANTA PENTRU AVANSATI
pentru doi jucatori

PREGATIREA PENTRU JOC

Toate piesele cu fragmente de omizi trebuie amestecate si
asezate cu fata in jos intr-un teanc. Jocul e inceput de jucatorul
mai tandr. Acesta alege doua tipuri de omizi, pe care le va aseza
pe masa si pentru care va primi puncte. Al doilea jucdtor va
castiga puncte pentru celelalte doua tipuri de omizi. Apoi
fiecare jucator alege cate 5 piese din teanc.

Jucatorul mai mare alege o piesa din teanc si o pune in
centrul mesei, cu fatain sus. Aceasta este piesa de start.

SCOPUL JOCULUI

Scopul jocului este strangerea celor mai multe puncte.
Jucatorii castiga puncte doar pentru finalizarea acelor tipuri de
omizi, pe care si le-au ales lainceputul jocului. Ex. Jucatorul mai
tanar a ales doud tipuri de omizi: verde si albastru. Tn timpul
jocului incearca asadar sa compuna doar aceste doua tipuri de
omizi. Jucatorul obtine atatea puncte, din cate piese este
compusa omida sa. Punctele pentru omizi se primesc indiferent
care dintre jucatori finalizeaza compunerea omizii. Daca
jucatorul care compune omizile verzi si albastre va finaliza tipul
de omida al celuilaltjucator, punctele le castiga oponentul sau.
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DESFASURAREA JOCULUI

Jocul se desfasoara la fel ca
jocul anterior. Diferenta consta in
calcularea punctelor. Fiecare
jucator primeste puncte pentru
toate omizile finalizate in culorile,
pe care le-a ales anterior.
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