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; GRA STRATEGICZNA O ZMAGANTACH NTESTRUDZONYCH INSEKTOW DLA 2 GRACZY. : ;3
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| Termity (Isoptera) - rzgd owadéw spotecznych z podgromady uskrzydlonych.

| X e " Pomimo flzyczga podobienistwa i upodobania do zym w licznych aloniat Ermity < j
Y e sq blizej spokrewmane z kamluchaml mz Z mrowkami. : :,5

Na pierwszy rzut oka na spalonej stoficem afrykariskiej réwninie zycie ptynie powoli. Jednak to tylko pozory. W gasz-
czu traw miedzy rojami termitéw toczy sie nieustanny bdj. To terytorialny instynkt zmusza je do ciggtej walki. Na-
macalnym dowodem ich zawzietoSci sq ogromne kopce, ktdre kryjg w sobie miliony owadzich wojownikiw zawsze
gotowych do obrony swajej twierdzy.

Wyka?z sie sprytem i zmystem strategicznym, walczac z przeciwnikami o przetrwanie, zdobywajac kopce i dokonujgc
ekspansji na nowe terytoria.

Celem gry jest przejecie kontroli nad wrogimi i neutralnymi Kopcami oraz obrona wtasnych. Wygrywa gracz, ktéry na koniec
rozgrywki bedzie wtadat Kopcami o najwigkszej tacznej wartosci punktowe.
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SPIS KOMPONENTOW
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Dwustronna plansza, 4 Roje termit6w, kazdy po 18 zeton6w, 18 dwustronnych kafli terenu, 25 Kopcow, 4 zastonki graczy,
instrukcja do gry.

dwustronna plansza

kafle terenu

4 zestawy Rojow

zastonki dla graczy
W grze zawarliSmy cztery zestawy jednostek (kazdy z nich oznaczony jest innym kolorem i symbolem na rewersie) przedsta-

wiajace cztery rozne Roje termitow. Roznia sig one od siebie liczba termitoéw na zetonach oraz ich przynaleznoscia do réznych
kast, co wptywa na taktyke stosowang podczas rozgrywki. Kazdy zestaw sktada sig z 18 zetonéw w odpowiednim kolorze.
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NIEBIESKI - Roj oparty na kaScie Robotnic. Jest najszybszy, przez co moze zaskoczy¢ przeciwnika atakiem z nie-
spodziewanej strony i btyskawicznie reaguje na manewry wrogow.

) CZERWONY - Rdj oparty na brutalnej sile kasty Zotnierzy. Niszczycielska sita pozwoli im na przedarcie sig przez
kazda linig obrony.

ZEOTY - ten RGj opiera sig na zdolno$ci kasty Nasute, czyli walce na odlegto$¢. asute wspieraja oddziaty walcza-
ce na pierwszej linii i pomagaja wciagna¢ wroga w putapke.

SZARY - wykorzystuje zdolno$¢ latania licznie w nim wystgpujacej kasty Alate. Zaskakuja wroga atakiem w miejscu,
w ktérym najmniej sig tego spodziewa.
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Kazdy Rdj posiada o Kopcow o warto$ciach od § do 9. Liczba ta oznacza zaréwno sitg obrony danego Kopca, jak
i warto$é punktowa przyznawana na koniec gry za jego zdobycie. Ponadto w grze pojawi sig od 1do 3 neutral-
nych Kopcow o wartosci 7.
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POLE WALKI
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Gra odbywa sig na planszy podzielonej na sze$ciokatne pola (heksy). Na jednej ze stron planszy zostat nadrukowany uktad
terenu przeznaczony do pierwszej rozgrywki dla dwoch graczy. Na drugiej stronie planszy sa tylko puste pola, co pozwala na
rozegranie dowolnego scenariusza rozgrywki (patrz str. 13-14).
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Kazdy z graczy ma do swojej dyspozycji 18 zetonoéw przedstawiajacych wojownicze owady. Na site bojowa kazdego zetonu
wptywa liczba narysowanych na nim termitow oraz ich sita. Posrad nich wyrdzniamy 4 kasty:

i Robotnice - s najbardziej liczne i bardzo ruchliwe, przez co stanowig trzon armii. W czasie pokaoju to one wykonuja N
| wigkszosc¢ prac wokot Kopca i opiekuja sig potomstwem krélowej.
| Na polu bitwy moga poruszaé sig maksymalnie 0 2 pola, a kazda Robotnica znajdujaca sig na danym zetonie ma sitg ’
0 wartosci ,1” (np. zeton z dwiema Robotnicami ma w sumie sitg bojowa wynoszaca ,2"). '
E' Umiejetnosc specjalna: brak.

|

L Zotnierze - te osobniki mozna tatwo rozpoznaé po wielkich gtowach i gigantycznych zuwaczkach. To one staja na

: pierwszej linii frontu, gdy co$ zagraza rojowi. c
t‘ Na polu bitwy moga poruszy¢ sig o 1pole, a kazdy Zotnierz znajdujacy sig na danym zetonie ma site o wartosci ,2” :§
E (np. zeton z dwoma Zotnierzami ma w sumie sitg bojowa wynoszaca ,4”).
E.; Umiejetnosc specjalna: Mocny chwyt - jednostki pokonane przez Zotnierzy nie mogq sie wycofac. lecz zosta- . Lj
E Jg od razu usunigte z planszy. fMie dotyczy to sytuacji, w ktdrej Zotnierze jedynie wspierajg atak. .E!
4 " Czasami Zuwaczki Zotnierzy sq tak wielkie, Ze nie pozwalajg im na przyjmowanie 5.'

ek

pakarmu sq wtedy karmlem przez rabotmce
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- to szczegoine osobniki z kasty zotnierzy. Posiadaja unikalna umiejetno$¢ wystrzeliwania w strong przeciw-
nika kleistej i nieprzyjemnej substancji.

Na polu bitwy moga poruszy¢ sig 0 1pole, a kazdajednostka znajdujaca sig na danym zetonie ma sitg o war-
tosci ,I” (np. zeton z dwoma ma w sumie site bojowa wynoszaca ,2").

Umiejetnosc specjalna: Sluz - oprdcz wykonywania zwyktych atakdw, mogq wspierac atak na jednostre oad-
dalong od nich o 2 pola. Ponadto podczas wspierania ataku z pola Roslinnosci sita ataku zwieksza sie 0 1za
kazdy zeton (niezaleznie od narysowanej na nim liczby termitéw) wspierajgcy z tego rodzaju terenu.

' llmiejgtnas’ mzste Jest zazwyczaj uzywana w samaabnnie. Taka frma ataku
wystepuje jedynie u nielicznych gatunkiw.

Alate - to skrzydlate osobniki, bardzo rzadko spotykane. Ich gtéwnym atutem jest mobilnoSc.

Na polu bitwy moga poruszy¢ sig maksymalnie o 3 pola, a kazdy Alate znajdujacy sig na danym zetonie ma sitg o war-
tosci ,1” (np. zeton z dwoma Alate ma w sumie site bojowa wynoszaca ,2").

Umiejetnosc specjalna: Latanie - Mogg poruszac sie nawet o 3 pola, przelatujgc réwniez ponad wrogimi jed-
nostkami, ale nie mogq przelatywac przez pola zajete przez wrogie jednostki latajace. Pola pokryte Wodg
traktujg jako teren Otwarty [ mogg na nich koriczyc swdj ruch. Nie mogg poruszac sie przez pola z Roslinno-
scig oraz zajmowac ich w wyniku ataku lub koriczyc na nich ruchu. Alate, ktdry zostanie wypchnigty na pole
Z Roslinnoscig, jest automatycznie eliminowany. Ruch na pole z Kamieniami zabiera Alate tylko 1 punkt ruchu.

W warunkah naturalnych jedynie czgsc sposrod alateastgpuje zaszezytu przemiany
w kréla lub krélowy roju, aby stworzyc nowgq kolonig.
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W grze wystepuja cztery rodzaje terenu:

Otwarty - teren bez zadnych dodatkowych zasad ani ograniczen. Nie wptywa w zaden sposéb na ruch ani na
walke.

4
:

Woda - teren, po ktérym moga sig poruszaé i koriczy¢ na nim swdj ruch jedynie jednostki Alate. Zadne inne
Jednostki nie moga sig po nim poruszac.

'lF;'N'"

~ Roslinno$¢ - jednostki Nasuie, stacjonujgc na polu Roslinno$ci podczas wspierania ataku, maja site bojowa
zwigkszona o 1. Jednostki Alate nie moga poruszac sig po tym terenie.

Kamienie - jednostka zajmujaca ten obszar ma site obrony zwigkszona o ,1” (np. Zeton z dwiema Robotnica-
mi, posiadajacy site 2, na polu z Kamieniami otrzymuje bonus i zwigksza site obrony do ,3”). Wejscie na to pole
wymaga 2 punktéw ruchu dla jednostek naziemnych i 1punktu ruchu dla latajacych, dlatego jest mozliwe tylko
dla Robotnic i jednostek Alate. Nie moga na niego wej$¢ Zotnierze ani Nasute (moga jednak zostaé na nim
wystawione w fazie rozmnazania).
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Plansza do gry jest dwustronna - na jednej nadrukowane jest gotowe sugerowane ustawienie terenu dla rozgrywki na dwdch gra-
czy, natomiast druga strona jest pozbawiona znacznikéw terenu. Na koncu instrukcji znajduja sie przyktadowe ustawienia terenu
do gry dla trzech oraz czterech graczy. Sugerujemy korzystac z proponowanych ustawien podczas kilku pierwszych rozgrywek.

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

2) Sposrdd akcesoriéw nalezy wydzielié 4 zestawy oznaczone tym samym kolorem, kazdy zawierajacy po 18 zetonéw
termitow, po o Kopcow i jedna zastonkg. Nastgpnie kazdy zestaw zetondw termitow nalezy wymieszaé i utozy¢ w zakryte
stosy. Gracze wspdlnie ustalaja, ktory z graczy bedzie grat jakim Rojem, a je$li nie moga doj$é do porozumienia, rozlosowuja
Roje migdzy soba. Kazdy z graczy ktadzie przed wtasng zastonka stos zetonow termitow i wszystkie swoje Kopce.

Nalezy pamietac, ze w kazdym z Rojow jednostki sq roztozone w innych proporcjach, co w zauwazalny sposéb
wptywa na strategie walki.

3) Gracz, ktéry rozpocznie rozgrywke, jest wybierany losowo.

Kazdy z graczy dobiera 3 losowe zetony jednostek ze swojego stosu, oglada je, ale nie pokazuje ich swoim przeciwnikom. Moze
schowac je za zastonka.

4) Nastepnie kazdy gracz, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara i rozpoczynajac od pierwszego gracza, wybiera
Jjeden z Kopcow sposrad tych, ktore sa w jego posiadaniu i umieszcza go na planszy. Kopiec musi zosta¢ umieszczony tak, aby
zajmowane przez niego pole nie stykato sig z polem zajmowanym przez inny Kopiec, a w jego bezpos$rednim sasiedztwie znaj-
dowato sig co najwyzej jedno pole z Woda, a pozostate o pol reprezentowato jakiekolwiek inne rodzaje terenu. Kopcow nie
mozna umieszczac przy krawedzi planszy.

Uwaga! [ przypadku gry dwuosobowej gracze rozstawiajg po dwa kopce ze swoich zasobow w nastepujgcej
kolejnosci: pierwszy gracz, drugi gracz, drugi gracz, pierwszy gracz.
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Gracze wykonuja tury kolejno, jeden po drugim, zgodnie z k|erunk|em ruchu wskazowek zegara. Kazda tura gracza sktada
sig z dwdch faz:

FAZA ROZMNAZANIA
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Sposrod & dobranych zetonow jednostek gracz wybiera jeden i umieszcza go awersem do gory na dowolnym niezajetym
migjscu planszy. Nastgpnie, jesli moze, dobiera kolejny ze stosu, aby wciaz posiadacé 3 zetony jednostek. Wtasne zetony nale-
Zy caty czas trzymac zakryte przed przeciwnikami. Pomocne moga okazac sig zataczone do gry zastonki. Jezeli nie mozna
juz dobra¢ zetondw, oznacza to, ze zbliza sig koniec gry i te, ktore pozostaty, to jedyne, ktore jeszcze sig zagra.

Nie mozna umie$ci¢ zetonu w miejscu zabronionym dla danej jednostki, czyli na przyktad nie mozna umie$ci¢ Alate na polu
z Roslinnoscig, a wszystkich jednostek poza Alate na Wodzie. Mozna jednak wystawic zeton na polu normalnie niedostgpnym
zZ powodu braku mozliwosci ruchu, tj. mozna wystawié Zotnierza lub na polu Kamieni.

FAZA RUCHU
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Gracz wybiera jeden ze swoich zetondw (wytozony 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 moze zdecydowaé sie na niewykonanie ruchu, ale tym samym
straci mozliwo$¢ ataku (patrz nizej).

W trakcie ruchu zetony jednostek moga przechodzié przez pola zajete przez wtasne jednostki, ale nie przez jednostki wroga.
Alate wolno przemieszczaé sig przez pole zajete przez wrogie zetony inne niz Alate.

Nie mozna zakoniczy¢ ruchu na polu zajetym przez sojusznicza jednostke.

W przypadku gdy planowany ruch jednostki miathy sig zakonczy¢ na polu zajetym przez jednostke przeciwnika, wykonywany jest
atak. Atak jest dopuszczalny jedynie wtedy, gdy sita bojowa atakujacej jednostki i jednostek ja wspierajacych jest wyzsza niz
sita bronigce] sig jednostki lub Kopca. Nalezy pamigtag, ze Alate nie moga konczy¢ ruchu na polu z Ro$linno$cia, co oznacza
réwniez, ze nie moga przeprowadzac na nie ataku.

Sita bojowa kazdej jednostri to liczba termitdw na ilustracyi, a w przypadku Zotnierzy dwukrotnosc tej liczby. Aby obliczyc
ostateczng site ataku jednostri, nalezy dodac do sity bojowej atakujgcego zZetonu site bojowaq jednostek wspierajgcych.

Jednostki wspierajace to wszystkie nalezace do atakujacego gracza jednostki znajdujace sig na polach sasiadujacych z ata-
kowanym polem oraz znajdujace sig w promieniu dwoch pol od celu ataku. Dodatkowo, jezeli wspieraja z pol
z RoslinnoScig, sita ataku zwigksza sig 0 1za kazdy wspierajacy zeton znajdujacy sig na takim polu.

Sita obrony broniacej sie jednostki to jej sita bojowa zwigkszona o 1, jesli broni sig ona na polu Kamieni (sojusznicy nie udzie-
laja wsparcia bronigcej sie jednostce). Sita obrony Kopca réwna jest liczbie widocznej na Kopcu.
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ruch Robotnic ruch lasute / Zotnierzy

Jednostka naziemna moze poruszac sig przez pola zajete przez przyjazne jednostki i wykonywac atak z ich pozycji, ale nie
moze na nich zakonczy¢ ruchu.

ruch Rlate

Jednostka latajaca moze wykonywac ruch nad wtasna jednostka, ale nie moze zakonczy¢ ruchu na juz zajgtym polu, chyba
e wykonuje atak. Jako ze porusza sig nad powierzchnia, koszt wejscia na pole Kamieni w punktach ruchu jest réwny 1.
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ROZLICZANIE ATAKU
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- Zaatakowana jednostka wycofuje sig na sgsiednie wolne pole wybrane przez atakujacego z zachowaniem wszelkich ograni-

czen dotyczacych ruchu jednostek, tj. Zotnierze i nie moga sig wycofaé na Kamienie, Alate nie mogg sig wycofac na
Roslinno$c i tylko one (Alate) moga sig wycofaé na Wode. Ponadto nie mozna wycofac sig na pole, z ktérego nastapit atak.
W przypadku braku pél, na ktére pokonana jednostka moze sig legalnie wycofaé, zostaje ona zniszczona (zdejmuje sie ja
z planszy i nie bierze dalszego udziatu w rozgrywce). Jednostka, ktéra wykonata atak, zajmuje heks, na ktérym uprzednio
znajdowat sig obronca.

Jezeli atak byt przeprowadzany przez jednostke Zotnierzy, wroga jednostka jest niszczona, nawet jesli moze sig wycofac (ta
zasada nie ma zastosowania, jezeli Zotnierz jedynie wspiera atak).

W przypadku udanego ataku na Kopiec, zostaje on zniszczony. Atakujacy zabiera zniszczony Kopiec jako trofeum, ktére na
koniec gry jest warte wskazang na nim liczbg punktow zwycigstwa.

Jednostka, ktora zaatakowata Kopiec, réwniez zostaje zniszczona (nie dotyczy to jednostek wspierajacych atak). Nastepnie
atakujacy gracz w miejscu wtasnie zniszczonego Kopca (takze neutralnego) musi umiescic jeden ze swoich wtasnych Kopcow
sposrod tych niewystawionych jeszcze na planszy, a gracz, ktorego Kopiec zostat zniszczony, musi umiescié nowy zgodnie
z zasadami rozstawienia z poczatku gry (na wolnym od jednostek polu, ktére nie sasiaduje z innym Kopcem i nie styka sig
z krawgdzia planszy albo z wigcej niz jednym polem Wody). Je$li gracz nie ma juz wolnych Kopcéw, nalezy pominaé tg zasade.

Jezeli w trakcie rozgrywki okaze sig, ze nie ma juz pol, na ktorych mozna legalnie wystawic¢ Kopiec, to trzeba usunac z gry
dowolng wtasng jednostkg, ktéra zajmuje dogodne do wystawienia Kopca pole i postawié go w tym miejscu.

atak ze wsparclem oraz mozliwe

kierunki wycofania atak ze wsparciem

- oraz zniszczenie przeciwnika
atak na Kopiec przeciwnika Z powodu braku mozliwosci wycofania
ze wsparciem
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Koniec gry nastgpuje w momencie, gdy wszyscy gracze nie maja juz zadnych zetonow z termitami do zagrania.

- WARUNKI ZWYGIESTWA
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Zwyciezeg rozgrywki wytaniamy na podstawie liczby zdobytych punktéw. Po zakonczeniu rozgrywki kazdy z graczy sumuje
warto$ci punktowe Kopcow znajdujacych sig w jego posiadaniu (wtasnych na planszy i posiadanych w rezerwie oraz wrogich,
zdobytych w trakcie rozgrywki jako trofea).

Gracz z najwigksza liczba zdobytych punktow wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory w momencie zakonczenia rozgrywki posiada wigcej zetonéw na planszy. W niezwy-
kle rzadkim przypadku dalszego braku jednoznacznego zwycigzcy gracze wspétdziela wygrana.

Zyczymy udanej zabawy,
Zespdt REBEL




zaawansowany scenariusz dla 4 graczy
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scenariusz dla 4 graczy
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Dla urozmaicenia rozgrywki teren i neutralne Kopce moga by¢ uktadane przez graczy zgodnie z ich pomystami, niezaleznie od
proponowanych scenariuszy. Budowa wtasnej planszy powinna nastgpowac wedle ponizszych wytycznych:

1) Przed rozpoczgciem budowy kafle terenu nalezy zebraé w jednym migjscu i utozy6 tak, aby wszystkie byty widoczne dla
graczy. Liczba kafli w stosie zalezy od decyzji graczy (proponujemy uzywaé od 15 do 18 kafli).

2) Neutralne Kopce powinny zostaé ustawione na planszy jako pierwsze, przed rozstawieniem terenu. Ich liczba zawsze po-
winna by¢ o 1 mniejsza od liczby graczy. Nalezy pamigtac, ze nie wolno umieszczac ich przy krawedzi planszy i obok siebie
E (patrz takze str. 8).

3) Gracze kolgjno dobieraja po dwa kafle terenu z utworzonego uprzednio stosu, wybieraja strony kafli, ktére chea uzyg,
i natychmiast rozktadaja je na wybranych przez siebie polach planszy. Powtarzajg te czynno$¢ naprzemiennie do wyczerpa-
nia kafli, a w przypadku nieparzystej liczby kafli ostatni gracz wystawia 1. W przypadku rozstawiania terendw wokét neu-
tralnych Kopcdéw nalezy pamigtac, ze nie moga one graniczy¢ z dwoma kaflami Wody (patrz takze str. 8).

Niedozwolone jest stworzenie ciggtego terenu jednego rodzaju sktadajgcego sie z wiecej niz dwdch kafli.
Niedozwolone jest stworzenie ciggtego terenu, bez wzgledu na rodzaj, sktadajgcego sie z wiecej niz czterech kafli.

Ly

przyktady prawidtowego rozstawienia terenu Nieprawidtowe rozstawienie terenu  MNieprawidtowe rozstawienie terenu

- wiecej niz 2 kafle tego samego ro- - liczba kafli w pojedynczej grupie
dzaju sgsiadujg ze sobg. przekracza 4.

ZaproponowaliSmy w instrukcji rozwiazania symetryczne, ale gracze moga swobodnie tworzy¢ plansze bez zadnych ograniczen.
Kazde nowe ustawienie terendw pozwoli rozegrac zupetnie inng rozgrywkeg i inaczej wykorzystac silne strony kazdego z Rojow.
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PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI:

1. Gracze rozktadaja tereny i neutralne Kopce zgodnie z wybranym scenariuszem lub zasadami budowania
planszy (str. 14).

2.Gracze ustalajg lub losuja, ktérymi Rojami bedg graé.
3.Gracz rozpoczynajacy jest wybierany losowo. Kazdy z graczy dobiera na rekg 3 losowe zetony jednostek.
4.Gracze umieszczaja swoje kopce na planszy zgodnie z kolejnoscia.

STRUKTURA TURY: KONIEC GRY:
1. Rozmnazanie: Koniec gry nastgpuje w momencie, gdy wszyscy gracze nie
- umieszczenie zetonu na planszy maja juz zadnych zetonéw z termitami do zagrania.

- dobranie nowego zetonu (do 3)
2.Ruch:

- wykonanie ruchu

- wykonanie ataku ( jesli starcza ruchu)

ZWYCIESTWO:

Wygrywa gracz z najwigksza suma punktow z Kopcow, ktére
zdobyt podczas gry, wtasnych Kopcach na planszy i tych po-
siadanych w rezerwie.
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