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A u t o r :  F r é d e r i c  M oy e r s o e n
G r a  s t r at e g i c z n a  o  z m a g a n i a c h  n i e s t r u d z o n y c h  i n s e k t ó w  d l a  2 – 4  g r a c z y.

Termity (Isoptera) – rząd owadów społecznych z podgromady uskrzydlonych.

CEL GRY
Celem gry jest przejęcie kontroli nad wrogimi i neutralnymi Kopcami oraz obrona własnych. Wygrywa gracz, który na koniec 
rozgrywki będzie władał Kopcami o największej łącznej wartości punktowej.

Na pierwszy rzut oka na spalonej słońcem afrykańskiej równinie życie płynie powoli. Jednak to tylko pozory. W gąsz-
czu traw między rojami termitów toczy się nieustanny bój. To terytorialny instynkt zmusza je do ciągłej walki. Na-
macalnym dowodem ich zawziętości są ogromne kopce, które kryją w sobie miliony owadzich wojowników zawsze 
gotowych do obrony swojej twierdzy.

Wykaż się sprytem i zmysłem strategicznym, walcząc z przeciwnikami o przetrwanie, zdobywając kopce i dokonując 
ekspansji na nowe terytoria. 

Pomimo fizycznego podobieństwa i upodobania do życia w licznych koloniach termity 
są bliżej spokrewnione z karaluchami niż z mrówkami.



4

ROJE
W grze zawarliśmy cztery zestawy jednostek (każdy z nich oznaczony jest innym kolorem i symbolem na rewersie) przedsta-
wiające cztery różne Roje termitów. Różnią się one od siebie liczbą termitów na żetonach oraz ich przynależnością do różnych 
kast, co wpływa na taktykę stosowaną podczas rozgrywki. Każdy zestaw składa się z 18 żetonów w odpowiednim kolorze.

NIEBIESKI – Rój oparty na kaście Robotnic. Jest najszybszy, przez co może zaskoczyć przeciwnika atakiem z nie-
spodziewanej strony i błyskawicznie reaguje na manewry wrogów.

CZERWONY – Rój oparty na brutalnej sile kasty Żołnierzy. Niszczycielska siła pozwoli im na przedarcie się przez 
każdą linię obrony.

ZŁOTY – ten Rój opiera się na zdolności kasty Nasute, czyli walce na odległość. Nasute wspierają oddziały walczą-
ce na pierwszej linii i pomagają wciągnąć wroga w pułapkę.

SZARY – wykorzystuje zdolność latania licznie w nim występującej kasty Alate. Zaskakują wroga atakiem w miejscu, 
w którym najmniej się tego spodziewa.

SPIS KOMPONENTÓW
Dwustronna plansza, 4 Roje termitów, każdy po 18 żetonów, 18 dwustronnych kafli terenu, 25 Kopców, 4 zasłonki graczy, 
instrukcja do gry.

4 zestawy Rojów

kafle terenu

Kopce graczy

dwustronna plansza

KOMPONENTY GRY

zasłonki dla graczy
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OPIS JEDNOSTEK
Każdy z graczy ma do swojej dyspozycji 18 żetonów przedstawiających wojownicze owady. Na siłę bojową każdego żetonu 
wpływa liczba narysowanych na nim termitów oraz ich siła. Pośród nich wyróżniamy 4 kasty:

Robotnice – są najbardziej liczne i bardzo ruchliwe, przez co stanowią trzon armii. W czasie pokoju to one wykonują 
większość prac wokół Kopca i opiekują się potomstwem królowej.

Na polu bitwy mogą poruszać się maksymalnie o 2 pola, a każda Robotnica znajdująca się na danym żetonie ma siłę 
o wartości „1” (np. żeton z dwiema Robotnicami ma w sumie siłę bojową wynoszącą „2”).

Umiejętność specjalna: brak.

Żołnierze – te osobniki można łatwo rozpoznać po wielkich głowach i gigantycznych żuwaczkach. To one stają na 
pierwszej linii frontu, gdy coś zagraża rojowi.

Na polu bitwy mogą poruszyć się o 1 pole, a każdy Żołnierz znajdujący się na danym żetonie ma siłę o wartości „2” 
(np. żeton z dwoma Żołnierzami ma w sumie siłę bojową wynoszącą „4”).

Umiejętność specjalna: Mocny chwyt – jednostki pokonane przez Żołnierzy nie mogą się wycofać, lecz zosta-
ją od razu usunięte z planszy. Nie dotyczy to sytuacji, w której Żołnierze jedynie wspierają atak.

Czasami żuwaczki żołnierzy są tak wielkie, że nie pozwalają im na przyjmowanie 
pokarmu, są wtedy karmieni przez robotnice.

KOPCE
Każdy Rój posiada 5 Kopców o wartościach od 5 do 9. Liczba ta oznacza zarówno siłę obrony danego Kopca, jak 
i wartość punktową przyznawaną na koniec gry za jego zdobycie. Ponadto w grze pojawi się od 1 do 3 neutral-
nych Kopców o wartości 7.

POLE WALKI
Gra odbywa się na planszy podzielonej na sześciokątne pola (heksy). Na jednej ze stron planszy został nadrukowany układ 
terenu przeznaczony do pierwszej rozgrywki dla dwóch graczy. Na drugiej stronie planszy są tylko puste pola, co pozwala na 
rozegranie dowolnego scenariusza rozgrywki (patrz str. 13–14).
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Nasute – to szczególne osobniki z kasty żołnierzy. Posiadają unikalną umiejętność wystrzeliwania w stronę przeciw-
nika kleistej i nieprzyjemnej substancji.

Na polu bitwy mogą poruszyć się o 1 pole, a każda jednostka Nasute znajdująca się na danym żetonie ma siłę o war-
tości „1” (np. żeton z dwoma Nasute ma w sumie siłę bojową wynoszącą „2”).

Umiejętność specjalna: Śluz – oprócz wykonywania zwykłych ataków, mogą wspierać atak na jednostkę od-
daloną od nich o 2 pola. Ponadto podczas wspierania ataku z pola Roślinności siła ataku zwiększa się o 1 za 
każdy żeton Nasute (niezależnie od narysowanej na nim liczby termitów) wspierający z tego rodzaju terenu.

Alate – to skrzydlate osobniki, bardzo rzadko spotykane. Ich głównym atutem jest mobilność.

Na polu bitwy mogą poruszyć się maksymalnie o 3 pola, a każdy Alate znajdujący się na danym żetonie ma siłę o war-
tości „1” (np. żeton z dwoma Alate ma w sumie siłę bojową wynoszącą „2”).

Umiejętność specjalna: Latanie – Mogą poruszać się nawet o 3 pola, przelatując również ponad wrogimi jed-
nostkami, ale nie mogą przelatywać przez pola zajęte przez wrogie jednostki latające. Pola pokryte Wodą 
traktują jako teren Otwarty i mogą na nich kończyć swój ruch. Nie mogą poruszać się przez pola z Roślinno-
ścią oraz zajmować ich w wyniku ataku lub kończyć na nich ruchu. Alate, który zostanie wypchnięty na pole 
z Roślinnością, jest automatycznie eliminowany. Ruch na pole z Kamieniami zabiera Alate tylko 1 punkt ruchu.

Umiejętność nasute jest zazwyczaj używana w samoobronie. Taka forma ataku 
występuje jedynie u nielicznych gatunków.

W warunkach naturalnych jedynie część spośród alate dostępuje zaszczytu przemiany 
w króla lub królową roju, aby stworzyć nową kolonię.

KASTY
 RU C H 2 1 1 3 0
 WA L K A                          1 2 1 1 5 – 9

    U M I E J Ę T N O Ś Ć  S P E C JA L NA Mocny
chwyt

Śluz Latanie



RODZAJE TERENU
W grze występują cztery rodzaje terenu:

Otwarty – teren bez żadnych dodatkowych zasad ani ograniczeń. Nie wpływa w żaden sposób na ruch ani na 
walkę.

Woda – teren, po którym mogą się poruszać i kończyć na nim swój ruch jedynie jednostki Alate. Żadne inne 
jednostki nie mogą się po nim poruszać.

Roślinność – jednostki Nasute, stacjonując na polu Roślinności podczas wspierania ataku, mają siłę bojową 
zwiększoną o 1. Jednostki Alate nie mogą poruszać się po tym terenie.

Kamienie – jednostka zajmująca ten obszar ma siłę obrony zwiększoną o „1” (np. Żeton z dwiema Robotnica-
mi, posiadający siłę 2, na polu z Kamieniami otrzymuje bonus i zwiększa siłę obrony do „3”). Wejście na to pole 
wymaga 2 punktów ruchu dla jednostek naziemnych i 1 punktu ruchu dla latających, dlatego jest możliwe tylko 
dla Robotnic i jednostek Alate. Nie mogą na niego wejść Żołnierze ani Nasute (mogą jednak zostać na nim 
wystawione w fazie rozmnażania).
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PRZYGOTOWANIE
Plansza do gry jest dwustronna – na jednej nadrukowane jest gotowe sugerowane ustawienie terenu dla rozgrywki na dwóch gra-
czy, natomiast druga strona jest pozbawiona znaczników terenu. Na końcu instrukcji znajdują się przykładowe ustawienia terenu 
do gry dla trzech oraz czterech graczy. Sugerujemy korzystać z proponowanych ustawień podczas kilku pierwszych rozgrywek. 

1) Gracze rozkładają kafle terenu i neutralne Kopce zgodnie z wybranym scenariuszem (patrz str. 13) albo rozmieszczają 
te elementy samodzielnie (patrz str. 14). 

2) Spośród akcesoriów należy wydzielić 4 zestawy oznaczone tym samym kolorem, każdy zawierający po 18 żetonów 
termitów, po 5 Kopców i jedną zasłonkę. Następnie każdy zestaw żetonów termitów należy wymieszać i ułożyć w zakryte 
stosy. Gracze wspólnie ustalają, który z graczy będzie grał jakim Rojem, a jeśli nie mogą dojść do porozumienia, rozlosowują 
Roje między sobą. Każdy z graczy kładzie przed własną zasłonką stos żetonów termitów i wszystkie swoje Kopce.

Należy pamiętać, że w każdym z Rojów jednostki są rozłożone w innych proporcjach, co w zauważalny sposób 
wpływa na strategię walki. 

3) Gracz, który rozpocznie rozgrywkę, jest wybierany losowo.

Każdy z graczy dobiera 3 losowe żetony jednostek ze swojego stosu, ogląda je, ale nie pokazuje ich swoim przeciwnikom. Może 
schować je za zasłonką.

4) Następnie każdy gracz, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara i rozpoczynając od pierwszego gracza, wybiera 
jeden z Kopców spośród tych, które są w jego posiadaniu i umieszcza go na planszy. Kopiec musi zostać umieszczony tak, aby 
zajmowane przez niego pole nie stykało się z polem zajmowanym przez inny Kopiec, a w jego bezpośrednim sąsiedztwie znaj-
dowało się co najwyżej jedno pole z Wodą, a pozostałe 5 pól reprezentowało jakiekolwiek inne rodzaje terenu. Kopców nie 
można umieszczać przy krawędzi planszy.

Uwaga! W przypadku gry dwuosobowej gracze rozstawiają po dwa kopce ze swoich zasobów w następującej 
kolejności: pierwszy gracz, drugi gracz, drugi gracz, pierwszy gracz.
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  PRZEBIEG GRY
Gracze wykonują tury kolejno, jeden po drugim, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. Każda tura gracza składa 
się z dwóch faz:

FAZA ROZMNAŻANIA
Spośród 3 dobranych żetonów jednostek gracz wybiera jeden i umieszcza go awersem do góry na dowolnym niezajętym 
miejscu planszy. Następnie, jeśli może, dobiera kolejny ze stosu, aby wciąż posiadać 3 żetony jednostek. Własne żetony nale-
ży cały czas trzymać zakryte przed przeciwnikami. Pomocne mogą okazać się załączone do gry zasłonki. Jeżeli nie można 
już dobrać żetonów, oznacza to, że zbliża się koniec gry i te, które pozostały, to jedyne, które jeszcze się zagra.

Nie można umieścić żetonu w miejscu zabronionym dla danej jednostki, czyli na przykład nie można umieścić Alate na polu 
z Roślinnością, a wszystkich jednostek poza Alate na Wodzie. Można jednak wystawić żeton na polu normalnie niedostępnym 
z powodu braku możliwości ruchu, tj. można wystawić Żołnierza lub Nasute na polu Kamieni.

FAZA RUCHU
Gracz wybiera jeden ze swoich żetonów (wyłożony w tej turze albo w jednej z poprzednich) i przesuwa go zgodnie z zasada-
mi ruchu dla danej kasty (patrz Tabela kast str. 6). Gracz może zdecydować się na niewykonanie ruchu, ale tym samym 
straci możliwość ataku (patrz niżej).

W trakcie ruchu żetony jednostek mogą przechodzić przez pola zajęte przez własne jednostki, ale nie przez jednostki wroga. 
Alate wolno przemieszczać się przez pole zajęte przez wrogie żetony inne niż Alate. 

Nie można zakończyć ruchu na polu zajętym przez sojuszniczą jednostkę.

W przypadku gdy planowany ruch jednostki miałby się zakończyć na polu zajętym przez jednostkę przeciwnika, wykonywany jest 
atak. Atak jest dopuszczalny jedynie wtedy, gdy siła bojowa atakującej jednostki i jednostek ją wspierających jest wyższa niż 
siła broniącej się jednostki lub Kopca. Należy pamiętać, że Alate nie mogą kończyć ruchu na polu z Roślinnością, co oznacza 
również, że nie mogą przeprowadzać na nie ataku.

Siła bojowa każdej jednostki to liczba termitów na ilustracji, a w przypadku Żołnierzy dwukrotność tej liczby. Aby obliczyć 
ostateczną siłę ataku jednostki, należy dodać do siły bojowej atakującego żetonu siłę bojową jednostek wspierających.

Jednostki wspierające to wszystkie należące do atakującego gracza jednostki znajdujące się na polach sąsiadujących z ata-
kowanym polem oraz Nasute znajdujące się w promieniu dwóch pól od celu ataku. Dodatkowo, jeżeli Nasute wspierają z pól 
z Roślinnością, siła ataku zwiększa się o 1 za każdy wspierający żeton Nasute znajdujący się na takim polu.

Siła obrony broniącej się jednostki to jej siła bojowa zwiększona o 1, jeśli broni się ona na polu Kamieni (sojusznicy nie udzie-
lają wsparcia broniącej się jednostce). Siła obrony Kopca równa jest liczbie widocznej na Kopcu.
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Na poniższych diagramach prezentujemy przykłady, jak ograniczony jest ruch jednostek na planszy.

Jednostka naziemna może poruszać się przez pola zajęte przez przyjazne jednostki i wykonywać atak z ich pozycji, ale nie 
może na nich zakończyć ruchu.

Jednostka latająca może wykonywać ruch nad własną jednostką, ale nie może zakończyć ruchu na już zajętym polu, chyba 
że wykonuje atak. Jako że porusza się nad powierzchnią, koszt wejścia na pole Kamieni w punktach ruchu jest równy 1.

ruch Nasute / Żołnierzyruch Robotnic

ruch Alate
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atak ze wsparciem oraz możliwe  
kierunki wycofania

atak na Kopiec przeciwnika  
ze wsparciem

atak ze wsparciem  
oraz zniszczenie przeciwnika  

z powodu braku możliwości wycofania

ROZLICZANIE ATAKU
Zaatakowana jednostka wycofuje się na sąsiednie wolne pole wybrane przez atakującego z zachowaniem wszelkich ograni-
czeń dotyczących ruchu jednostek, tj. Żołnierze i Nasute nie mogą się wycofać na Kamienie, Alate nie mogą się wycofać na 
Roślinność i tylko one (Alate) mogą się wycofać na Wodę. Ponadto nie można wycofać się na pole, z którego nastąpił atak. 
W przypadku braku pól, na które pokonana jednostka może się legalnie wycofać, zostaje ona zniszczona (zdejmuje się ją 
z planszy i nie bierze dalszego udziału w rozgrywce). Jednostka, która wykonała atak, zajmuje heks, na którym uprzednio 
znajdował się obrońca.

Jeżeli atak był przeprowadzany przez jednostkę Żołnierzy, wroga jednostka jest niszczona, nawet jeśli może się wycofać (ta 
zasada nie ma zastosowania, jeżeli Żołnierz jedynie wspiera atak).

W przypadku udanego ataku na Kopiec, zostaje on zniszczony. Atakujący zabiera zniszczony Kopiec jako trofeum, które na 
koniec gry jest warte wskazaną na nim liczbę punktów zwycięstwa.

Jednostka, która zaatakowała Kopiec, również zostaje zniszczona (nie dotyczy to jednostek wspierających atak). Następnie 
atakujący gracz w miejscu właśnie zniszczonego Kopca (także neutralnego) musi umieścić jeden ze swoich własnych Kopców 
spośród tych niewystawionych jeszcze na planszy, a gracz, którego Kopiec został zniszczony, musi umieścić nowy zgodnie 
z zasadami rozstawienia z początku gry (na wolnym od jednostek polu, które nie sąsiaduje z innym Kopcem i nie styka się 
z krawędzią planszy albo z więcej niż jednym polem Wody). Jeśli gracz nie ma już wolnych Kopców, należy pominąć tę zasadę. 

Jeżeli w trakcie rozgrywki okaże się, że nie ma już pól, na których można legalnie wystawić Kopiec, to trzeba usunąć z gry 
dowolną własną jednostkę, która zajmuje dogodne do wystawienia Kopca pole i postawić go w tym miejscu.



KONIEC GRY
Koniec gry następuje w momencie, gdy wszyscy gracze nie mają już żadnych żetonów z termitami do zagrania.

WARUNKI ZWYCIĘSTWA
Zwycięzcę rozgrywki wyłaniamy na podstawie liczby zdobytych punktów. Po zakończeniu rozgrywki każdy z graczy sumuje 
wartości punktowe Kopców znajdujących się w jego posiadaniu (własnych na planszy i posiadanych w rezerwie oraz wrogich, 
zdobytych w trakcie rozgrywki jako trofea).

Gracz z największą liczbą zdobytych punktów wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz, który w momencie zakończenia rozgrywki posiada więcej żetonów na planszy. W niezwy-
kle rzadkim przypadku dalszego braku jednoznacznego zwycięzcy gracze współdzielą wygraną.
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Życzymy udanej zabawy,

Zespół REBEL
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SCENARIUSZE

scenariusz dla 3 graczy

scenariusz dla 4 graczy

zaawansowany scenariusz dla 3 graczy

zaawansowany scenariusz dla 4 graczy
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Dla urozmaicenia rozgrywki teren i neutralne Kopce mogą być układane przez graczy zgodnie z ich pomysłami, niezależnie od 
proponowanych scenariuszy. Budowa własnej planszy powinna następować wedle poniższych wytycznych:

1) Przed rozpoczęciem budowy kafle terenu należy zebrać w jednym miejscu i ułożyć tak, aby wszystkie były widoczne dla 
graczy. Liczba kafli w stosie zależy od decyzji graczy (proponujemy używać od 15 do 18 kafli).

2) Neutralne Kopce powinny zostać ustawione na planszy jako pierwsze, przed rozstawieniem terenu. Ich liczba zawsze po-
winna być o 1 mniejsza od liczby graczy. Należy pamiętać, że nie wolno umieszczać ich przy krawędzi planszy i obok siebie 
(patrz także str. 8).

3) Gracze kolejno dobierają po dwa kafle terenu z utworzonego uprzednio stosu, wybierają strony kafli, które chcą użyć, 
i natychmiast rozkładają je na wybranych przez siebie polach planszy. Powtarzają tę czynność naprzemiennie do wyczerpa-
nia kafli, a w przypadku nieparzystej liczby kafli ostatni gracz wystawia 1. W przypadku rozstawiania terenów wokół neu-
tralnych Kopców należy pamiętać, że nie mogą one graniczyć z dwoma kaflami Wody (patrz także str. 8).

Niedozwolone jest stworzenie ciągłego terenu jednego rodzaju składającego się z więcej niż dwóch kafli.

Niedozwolone jest stworzenie ciągłego terenu, bez względu na rodzaj, składającego się z więcej niż czterech kafli.

Zaproponowaliśmy w instrukcji rozwiązania symetryczne, ale gracze mogą swobodnie tworzyć plansze bez żadnych ograniczeń. 
Każde nowe ustawienie terenów pozwoli rozegrać zupełnie inną rozgrywkę i inaczej wykorzystać silne strony każdego z Rojów.

BUDOWANIE PLANSZY

Nieprawidłowe rozstawienie terenu 
- więcej niż 2 kafle tego samego ro-

dzaju sąsiadują ze sobą.

Nieprawidłowe rozstawienie terenu 
- liczba kafli w pojedynczej grupie 

przekracza 4.

przykłady prawidłowego rozstawienia terenu
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podsumowanie

prezentacja wszystkich żetonów występujących w grze i różnic pomiędzy Rojami 

PRzygOTOWANIE dO ROzgRyWKI:
1. Gracze rozkładają tereny i neutralne Kopce zgodnie z wybranym scenariuszem lub zasadami budowania 
planszy (str. 14).
2. Gracze ustalają lub losują, którymi Rojami będą grać.
3. Gracz rozpoczynający jest wybierany losowo. Każdy z graczy dobiera na rękę 3 losowe żetony jednostek.
4. Gracze umieszczają swoje kopce na planszy zgodnie z kolejnością.

STRuKTuRA TuRy:
1. Rozmnażanie:
 – umieszczenie żetonu na planszy

 – dobranie nowego żetonu (do 3)

2. Ruch:
 – wykonanie ruchu

 – wykonanie ataku ( jeśli starcza ruchu)

KONIEC gRy:
Koniec gry następuje w momencie, gdy wszyscy gracze nie 
mają już żadnych żetonów z termitami do zagrania.

ZWYCIĘSTWo: 
Wygrywa gracz z największą sumą punktów z Kopców, które 
zdobył podczas gry, własnych Kopcach na planszy i tych po-
siadanych w rezerwie.
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