


Projekt gry:
Ashwin Kamath
Clarence Simpson

Rozwoj gry:
Alex Cutler

Dodatkowe opracowanie:
David Van Drunen

Wersja Polska:
Zespot Portal Games

PANDA

GAMES

www.pandasaurusgames.com
© 2022 Pandasaurus Games, LLC.
Allrights reserved.
401 Congress Ave, Austin, TX 78704

Ilustracje: Testerzy:
Pauliina Linjama Fertessa Allyse, Stefan Barkow,
Eli Beard, Mike Belsole,

Redakcja instrukcji: Jason Brisson, Kekoa DeRego,

Eric Slauson Jeff Fraser, David Gordon,
. . Peter C. Hayward,
Projekt graficzny:
Stevo Torres Thomas Hornemann,
Andrew Hull, John Jewell,
Thimaczenie: Mathew Kambic, Anne Kinner,

Filip Makowka Amelie Le-Roche, Brian Lewis,
Danni Loe, Kirsten Lunde,
David Marron, Bill Murphy,
Heather Newton, Rob Newton,
Estefania Rodriguez, Prem Shah,
Eric Slauson, Zach Stock,
Tigh Tiefenbach, Stevo Torres,
Caleb Vance, Whit Vosburgh,
Mitch Wallace, Matt Wolfe

Specjalne podziekowania:

Dla Jamili Simpson, ktérej niestabngce wsparcie umozliwito mi
realizacje tych wszystkich szalonych pomystéw. Dla Tabletop
Mentorship Program, bez ktérego Ashwin i ja moglibySmy sie
nie spotka¢, a ta gra mogtaby nie powsta¢. Chcielibysmy takze
podziekowa¢ PlaytestNW Community, Protospiel Online,
Heavyweight Championship Playtesting, Seattle Tabletop
DesignGroup, oraz Game Designers of North Carolina. Na koniec
dziekujemy Pandasaurus Games i Alexowi za danie nam szansy.

Ta gra jest produktem wysokiej jako-
Sci. Zostala skompletowana z wielkg
starannoscig. Jesli jednak w Twoim eg-
zemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki, ser-
decznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formula-
rza kontaktowego na naszej stronie:
portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazdg naszg gre - takze po jej
wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspét-
pracownicy pieczolowicie sprawdzajg
i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz
po miesigcach czy wrecz latach od pre-
miery - pojawia sie konieczno$¢ wprowa-
dzenia drobnych korekt, zmian czy ulep-
szen. Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukcji niezbedne
zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doSwiadczeniu
autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materia-
ly (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie inter-
netowej: portalgames.pl/pl/wilki/




KOMPONENTY I CEL GRY
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20 pionkéw Wilka Alfa (w 5 kolorach)

40 pionkéw Wilka (w 5 kolorach)

88 _06o

60 Nor (w 5 kolorach)

AARAAR

20 Legowisk (w 5 kolorach)

4 .
1 ] 0 *
) 12 bonusowych
1 Zetonéw Terenu

1 dwustronna plansza Faz Ksiezyca 20 zetonow 50 zetonow PZ

KOMPONENTY

5 dwustronnych plansz Gracza

1plansza Startowa

Samotnego Wilka (3rodzaje)
I 4 zetony
12 Zetonow Przypominajace
Akcji Bonusowej
10 plansz Regionu

30 dwustronnych kafelkéw Terenu

10 Zetonéw Punktacji Regionu 20 zetonéw Zwierzyny 5 kart Pomocy
(3 rodzaje)

CEL GRY

Jeste$ przywodca stada wilkow. W trakcie cyklu ksiezycowego bedziesz polowac na zwierzyne, wciela¢

samotne wilki do stada i walczy¢ z innymi stadami o kontrole nad terytorium. Dzieki przebiegtosci —
1odrobinie instynktu zabdjcy — by¢ moze ustanowisz dominacje swojego stada.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

©

< PLANSZA STARTOWA

» Umie$écie plansze Startowa (przedstawiajgcg
Rozpadline) na $rodku stotu.

© PLANSZE REGIONU

»  Losowo rozmiesccie plansze Regionu wokot planszy
Startowej, jak pokazano ponize;j.

© ZETONY SAMOTNEGO WILKA

» Umie$ccie po 1 zetonie Samotnego Wilka na
kazdym heksie z ikong @ .

O ZETONY ZWIERZYNY

» Losowo umie$ccie po 1 stosie 2 jednakowych
zetonow Zwierzyny na kazdym heksie z symbolem
Zwierzyny @

» Rozgrywka dla 3 Graczy: Umie$ccie po jednym
stosie losi, jeleni, szopow i dzikéw. Umiescécie
2 stosy krolikéw. W sumie powinno by¢ 6 stoséw
Zwierzyny.

» Rozgrywka dla 4 Graczy: Umie$écie po
jednym stosie wszystkich rodzajéw Zwierzyny
i dodatkowo po jednym stosie krélikéw, szopédw
i dzikéw. W sumie powinno by¢ 8 stosow
Zwierzyny.

Prz otowanie rozgr
ve dla 3 Graczy

ywk'l

ZASADY I PRZYGOTOWANIE DO GRY W WARTANCIE DLA
2 GRACZY ZNAJDZIECTE NA STRONIE 18.

» Rozgrywka dla 5 Graczy: Umiesccie po 2 stosy
kazdego typu Zwierzyny. W sumie powinno by¢
10 stos6w Zwierzyny.

© PLANSZA FAZ KSIEZYCA

» Odwroccie plansze Faz Ksiezyca na strone
wskazujaca odpowiednig liczbe Graczy.

O USTALCIE KDLEJNOSC PUNKTACIL
REGIONOW

»  Zbierzcie pule Zetonow Punktacji Regionéw
w liczbie zaleznej od liczby Graczy:

» 3Graczy: ) 2Sierpy, [)2Kwadry, ) 2 Petnie
» 4Graczy: ) 2Sierpy, ) 3Kwadry, ) 3 Pelnie

» 5Graczy: ) 3Sierpy, [)4Kwadry, ) 3Pelnie

» Umiesécie po 1losowym Zetonie Punktacji Regionu
z puli na kazdym heksie Zrédta Wody na planszach
Regionu.

Przypomnienie! Kazdy stos
powinien zawieraé¢ dwa jednakowe
rodzaje Zwierzyny. Ten stos

skladatby sie z 2 Zetonow krélikow.

] ] %
) ) )
1 L] 3
b © ®
) 18 43

O TETONY PRZYPOMINAJACE

»

»

Umiesccie po zetonie Przypominajacym
na wierzchu zetonéw Punktacji Regionéw
przedstawiajacych Sierp.

Zetony Przypominajace wskazuja Graczom, ktére
Regiony zapunktuja w nastepnej kolejnosci.
Plansze Region6w z Sierpem na Zrédle Wody
zapunktuja jako pierwsze. Nastepnie zetony
Przypominajace zostang przesuniete na wierzch
zeton6w z Kwadrg, wskazujac Graczom, ze te
Regiony zapunktujg w nastepnej kolejnosci. Po
podliczeniu punktéw Zetony Przypominajgce
zostang przesuniete po raz ostatni, tym razem na
wierzch zetondw z Pelnig.



PREYGOTOWANIE DO GRY

B Sy Low o
© WYBIERZCIE SWOJE STADA WILKOW © PREYGOTUJCIE SWOJE PLANSZE GRACZA e, iy

unikalna.

Kazdy z Graczy wybiera kolor i bierze po 2 Wilki » Xy Kazdy gracz umieszcza 1 kafelek Terenu
Alfa oraz po 2 Wilki w wybranym kolorze. Te 4 Wilki przypisany do stada i pasujacy kolorem, na » €% Umiesccie 4 Legowiska w swoim kolorze na
zostang umieszczone na planszy Poczatkowej pierwszym polu u géry swojej planszy Gracza. Ten wyznaczonych miejscach w lewym dolnym rogu
w pdzniejszym etapie przygotowania. kafelek powinien zawieraé litere przypisang do swojej planszy Gracza.

waszego stada (A, B, C, D lub E) oraz przedstawiaé o ) .
Polézcie przed sobg (strong dla 3-5 Graczy) plansze ten sam rodzaj Terenu po obu stronach. » €% Umiesccie Nory w swoim kolorze na wszystkich
Gracza, przedstawiajacg wybrane stado Wilkow. polach z liczbami w gérnej polowie swojej planszy

» €% Pozostale 5 kafelkéw Terenu oznaczonych Gracza, z wyjatkiem pierwszego pola na kazdym z

literg waszego stada ma po obu stronach inny toréw (tgcznie 12).

rodzaj Terenu. Umiesécie te kafelki w pozostatych . o _

5 miejscach, upewniajac sie, ze zaden typ Terenu »  €X» Umiesccie 6 Wilkéw i 2 Wilki Alfa w swoim

na tych kafelkach si¢ nie powtarza. Bedziecie mie¢ kolorze na wyznaczonycl} qugch W prawym dolnym

teraz 6 kafelkéw nad swoja plansza Gracza. rogu planszy Gracza. Umie$écie 2 Wilki Alfa na

@ Wyhér pierwszego Gracza. Kafelek Terenu przypisany do waszego stada polach z symbolem wff (pola 31 6).

< UMIESCCIE WILKI NA PLANSZY STARTOWE)

» ¥ Pierwszy Gracz wybiera dowolny pusty heks drugiej). Kazdy Gracz wybiera drugi heks startowy.
Uwaga: przed rozmieszczeniem Wilkoéw po$wigccie sasiadujacy z Rozpadling na planszy Startowej Drugi heks musi by¢ pusty i musi znajdowa¢ sie
chwile na zapoznanie sie z kolejnoscig punktowania i umieszcza na tym heksie 1 Wilka Alfa i1 Wilka. po przeciwnej stronie Rozpadliny w stosunku do
Region6w (krok 5 w tej sekcji), poniewaz moze pierwszego heksa.
to wplyna¢ na waszg poczatkows strategie » @i‘ antylrluujcie ZEQdﬁli?dz kci;erunkie;p r“Chllll 5
rozmieszczania. Pamietajcie, ze wszystkie plansze wskazowek zegara, az kazdy Gracz wyblierze 1 he«s
Region()w A Sierpem Zapunktujajako pierwsze, startowy i umiesci na nim Wilka Alfa i Wilka.. 0 ERAEZ STARTUWY
nasteprie wsaysiie lanse Reglondw » Kuadry > @ Poniwci proces w Kierunku praeciarym do Gracz, idry jako ierwszy wybiera heks tartowy
kierunku ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac rozgrywa pierwsza ture gry. Dalsza rozgrywka
» ¥y Losowo wylonicie pierwszego Gracza. od Gracza, ktory wybierat heks jako ostatni (innymi przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
stowy jego tury rozmieszczania nastepujq jedna po zegara.

5



PREBIEG ROZGRYWKI - CECHY

PREEBIEG ROZGRYWKI

CEL GRY

Zdobadz najwiecej Punktéw Zwyciestwa (PZ),
uzywajac Akcji w swoich turach, aby:

@ Walczy¢ o kontrole nad Regionem, zwiekszajac tam
liczebno$¢ swojego stada.

@ Polowa¢ na Zwierzyne rozproszona po Regionach, otaczajac
ja swoimi Wilkami

O Zwigkszac site swojego stada, ulepszajac swoje Cechy.

OPIS TURY

Wykona] dowolne 2 Akqe nlezalezme od
" kosztu.

Mozesz wykonac te samg Akcje wielokrotnie.

Opta¢ koszt kazdej Akcji, odwracajac kafelki Terenu (lub
odrzucajqc bonusowe zetony Terenu).

Wykonaj wiecej niz 2 Akcje w swojej turze, odrzucajac
zetony Akcji Bonusowej.

________________________________________________________

Po wykonaniu wszystkich Akcji sprawdz plansze Faz*
Ksigzyca, aby okreslic czy zostata aktywowana punktacja
Regionu.

Nastepnie swojg ture rozgrywa kolejny‘ gracz zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

CECHY

Cechy to tory z liczbami na planszy Gracza zakryte
Norami. Okreslaja one, jak silne s twoje Akcje. Z kazda
Akcja Budowy Nory Gracze usuwaja Nore (od lewej do
prawej, od gory do dotu) z planszy Gracza i natychmiast
zdobywajg ulepszenie znajdujace sie pod spodem (wraz
z powigzanymi zetonami Bonusowymi).

AKTYWNOSC STADA

Okresla ile Wilkéw moze sie poruszy¢ za pomocg Akcji Ruchu.

SZYBKOSC WILKA

Okresla o ile hekséw moze sie poruszy¢ Wilk za pomoca Akcji

EASIEG WYCIA

Okresla zasieg Akcji Wycia i Dominacji.




: SYSTEM AKCII - ODWRACANIE KAFELKOW

Unikalny kafelek
Terenu przypisany

A dostad duie si Pozostale 5 kafelkéw Terenu sg identyczne (poza
SYSTEM AKEJI = UUWRAEANIE KAF‘EI_KUW 0 staca znajdue sig oznaczeniami A-E) dla wszystkich Graczy. Kazdy kafelek

,?:r?i‘jfv:; Zgg;%%l: ma inny Teren po kazdej stronie.
Odwrac 1lub wiecej z 6 dwustronnych stronach przedstawia | | ¥ I
kafelkéw Terenu nad swoja plansza Gracza, | nwesesain- . |
aby wykonac Akcje.

twojego stada.

Twoje dostepne Akcje sg okreslone przez
rodzaje Terenu, jakie aktualnie widoczne s
na twoich kafelkach. Poniewaz odwracasz
kafelki za kazdym razem, gdy wykonujesz
Akcje, kazda wykonana Akcja okresla, jakie
Akcje bedg dla ciebie dostepne w nastepnej
kolejnosci. Planuj z wyprzedzeniem!

Narozniki kazdego kafelka wskazuja,
jaki rodzaj Terenu znajduje sie po
drugiej stronie.

wymagaja odwrdcenia 1, 2 lub 3 kafelkow Terenu, ktore odpowiadaja Terenowi na heksie,
s ktory jest celem Akcji.

|

PREVKEAL: ODWRACANIE KAFELKOW

1 cYW“k.lem
ggt:;:{?wmwykonu]e
Akc-]ewymaga]aca . 0
5 Kafelkow Pustyr
Ma teraz WyStare

iczbe kaf ;
\;;Z :;Ykonaé kolejna

Akcje, ktora wymase
5 kafelkow Last-

usowej umoziiwia

5 oton Akcji Bonuse
é?:\z;\owi wykonameldod?iﬂ:iowe)
Akcji. Gracz wykonujacy 1(: e
Akcje nadal musi zaptacic KO e
Akc]' i poprzez odwrocenie ka h
Ter(lanu (lub uzycie bgnusowyc : o
zetonow Terenu), ktore odpow e
iypowi Terenu na docelowym




e
AKCJE

Akcje zawsze wymagaja odwrocenia kafelkow Terenu, ktore pasuja do typu Terenu na heksie
docelowym, na ktory chcesz wplynaé swoja Akcja.

Jesli na przyktad chcesz przemiescic¢ sie na heks z Trawg, odwrd¢ 1 kafelek Trawy, a jesli chcesz Wy¢ do Wilka znajdujacego sie na heksie Tundry, odwréé 2 kafelki
Tundry. W ponizszych opisach pasujacy heks oznacza heks, ktérego Teren odpowiada Terenowi odwréconych kafelkéw.

© Porusz Wilki na pasujacy Teren,
w ramach twoich cech Aktywno$¢

Odwrdé kafelek Teren
@ odwrét " Stada i Szybkosé Wilka,

pasujacy do heksa (Ilub hekséw), na
ktory chcesz poruszy¢ swoje Wilki.

Wazne! Tylko heks docelowy musi
pasowac do uzytego kafelka Terenu.
Heks, z ktérego zaczynasz i heksy, przez
ktére przechodzisz, mogg mie¢ dowolny
typ Terenu.

@ Mozesz poruszy¢ dowolna
liczbe Wilkow Alfa lub Wilkow,
do limitu okreslonego przez ceche
Aktywnos¢ Stada (patrz opis
cech na stronie 6).

© Kazdy Wilk moze poruszy¢
sie o liczbe heksow réwna lub
mniejszg od twojej aktualnej
cechy Szybkos$¢ Wilka.

RUCH - ZASADY SPECJALNE:

Rozpadlina i Zrédta Wody to Tereny niedostepne. Musisz obejsc je naokoto. Wszystkie Wilki, ktére poruszysz, musza zakonczy¢é ruch na pasujacym
heksie. Mozesz rozdzieli¢ Wilki, o ile wszystkie zakonicza ruch na
Mozesz zakonczy¢ swdj ruch na heksach z Samotnym Wilkiem lub Zetonami pasujacych heksach.

Zwierzyny dopiero po ich usunigciu z planszy.

. ' Na heksie mogg znajdowac sie maksymalnie 2 komponenty, niezaleznie od
Mozesz poruszac sie przez heksy na ktérych znajduja sie komponenty innych tego czy nalezg do jednego czy dwdch graczy (Wilki, Nory i Legowiska).
Graczy Przy poruszaniu sie przez heks ignorujesz limit komponentéw na heks

iich hierarchie.
0o ° /




RUCH - KONTYNUACJA

AKCIE - RUCH

Wiele komponentow ogranicza ruch w zaleznosci od tego, jak wchodza ze soba w interakcje:

4
T

Wilki Alfa mogg zakoriczy¢ swéj ruch na
heksie zajmowanym przez wrogiego
Wilka tylko wtedy, gdy jest to jedyny
pionek na tym heksie. Kiedy tak sie dzieje,
Wilk Alfa przepycha wrogiego Wilka na
najblizszy pusty lub przyjazny (zawierajacy
pojedynczy komponent tego samego koloru,

co przepychany Wilk) heks, wybrany przez

Gracza, ktory przepycha.

,,;;’: s A0

Wilki Alfa i Wilki moga zakonczyc swoj
ruch na heksie z Nora wroga (maksymalnie

- 2 komponenty na heks nadal obowiazujg), ale

nie na heksie z Legowiskiem wroga i tylko
wtedy, gdy Nora jest jedynym pionkiem na
heksie.

D

O Graja
ma Szyb

0 0ZNacza, Z
swoje Wilkinao

3 heksow.

cy Wwilkiem Nizinnym
Kosé Wilkarowna3s.

e moze poruszyc
dleglost do

Odwracal kafelek Tyawy,

aby poruszyé swojego Wilka
Alfa na heks Trawy D.

Poniewa'z'
Stada wynos! 2.
poruszy¢ SWojego
03heksynatens
Jub dowolny inny

jego Aktywnos¢
moze rowniez
Wwilka

am heks Trawy

heks Trawy

znajdujacy si¢ W zasiegy @

/)

2 Wilki z réznych stad nigdy nie moga
zajmowac tego samego heksa. 2 Wilki Alfa
zroznych stad nigdy nie mogg zajmowac
tego samego heksa.




AKCJA - BUDOWA NORY

BUDOWA NORY

Umocnij swoja obecnos¢ w Regionie, budujac na heksach Nory. Komponent ten pozostaje na heksie, nawet gdy twoje
Wilki porusza sie do innych Regionéw. Zajecie terytorium w ten sposéb pomaga przejac kontrole nad Regionem

HIERARCHIA

i wzmacnia twoje Wilki. Budujac Nory, zyskujesz réwniez bonusowe zetony Terenu,
' INACZNIKOW

zetony Akcji Bonusowych i PZ (Punkty Zwyciestwa).
Od najnizszej
do najwyzszej

Uwaga: Rozne rodzaje komponentow majg hierarchie,

Aby zbudowac Nore, odwré¢ ktora przebiega od najnizszej do najwyzszej:

e o ktdre pasuja do Nora - > Wilk - > Wilk Alfa- > Legowisko..l\'lloiesz
pionka lub umiesci¢ gona

heksa, na ktérym chcesz zbudowaé oficzy¢ ruch swojego DItk
Nore. iillisie z?Nrogim pionkiem tylko wtedy, gdy two) pionek
jest wyzej w hierarchii. Kiedy to %r'qblsz, WYPychasz _
Wazne! Heks musi by¢ zajety przez komponent nizszego poziomu, jesli jest to Wilk. Nory nie
jednego z twoich Wilkéw Alfa lub z nim moga byé wypchniete. Zatem Nora z wrogim Wilkiem to
sgsiadowac. jedyny przypadek, w ktorym2 pionki roznych kolorow
moga zajmowac ten sam heks na koniec Akcji.

A

L
Pﬂlrl(m: BU00WA Moy )

© Grajacy Wilkiem Skalnym

odwraca 2 kafelkj Pustyni,

1z;bytzbudg.‘gvac' Nore na heksje
ustyni €B> sasiaduyj

z Wilkiem Alfa, e

@ Usun Nore z toru Cechy (Aktywnos¢
Stada / Szybkos¢ Wilka / Zasieg Wycia) na
swojej planszy Gracza.

(Waz’ne! Usuwaj Nory od lewej do prawej, J

od gory do dotu, ze swojej planszy Gracza.

Nastepnie wybiera
Nor
z toyu Szybkog¢ Wilkoa ?
‘(izwsg.kszajqc SWojq szybkos¢
04)1umieszcza i
Pustes 80 na heksie

Uwaga:Z kazda zbudowang Nora twoje Cechy sa ulepszane, umacniajac
twoje stado. W miare postep6w na torze zdobywasz takze zetony Bonusowe

i/lub PZ. (Patrz Cechy na stronie 6).

@ Umiesé na docelowym heksie
Nore, ktorg wiasnie usunates ze swojej
planszy Gracza.

Przypomnienie! Heks musi by¢ zajety
przez jednego z twoich Wilkéw Alfa lub
znim sasiadowac.

BUDOWA NORY - ZASADY SPECIALNE:

Nor nie mozna budowa¢ na heksie z wrogim Wilkiem.

jeden znacznik terytorium (Nora

i 7 jdowac¢ sie tylko ;
EY R L i dowa¢ sie do 2 pionkow Gracza

lub Legowisko). Na heksie moze znaj
(Wilki, Nory i Legowiska).

na dowolnym rodzaju Terenu, ale.mgir}a je
gdy sa zbudowane w sasiedztwie Zrodia Wody.

J

Nory mozna budowac
ulepszac tylko wtedy,

1)



AKCJA - ULEPSZENIE NORY DO LEGOWISKA

ULEPSZENIE NORY DO LEGOWISKA

Zdobadz PZ, ulepszajac swoje Nory do Legowisk. Twoje Wilki nie stang sie dzieki temu silniejsze, ale Legowiska
daja ci wiecej Punktow Kontroli nad Regionem niz Nory. (Patrz Obliczanie Kontroli na stronie 16).

Aby ulepszy¢ Nore do Legowiska,
odwréé 2 kafelki Terenu @) pasujace

do heksa, na ktérym znajduje sie
twoja Nora.

Wazne! Nora, kt6rg planujesz ulepszyc¢,
musi by¢ zajeta przez jednego z twoich
Wilkéw Alfa lub z nim sasiadowac ORAZ
musi sasiadowaé ze Zrédlem Wody.

 TAIYKSIEYCA.

© Usuii Nore z heksa i umies¢
ja na pierwszej pustej dacie na
planszy Faz Ksiezyca.

Grajacy Wilkiem L?.énym O
odv]vraca 2 kafelk} S;I(alne.

aby ulepszy¢ sWOJa ore
sqgiadujch e Zrodle}n \{\Iody ;
ijednymze swoich Wilkéw Alfa.

© Zastap Nore pierwszym z lewej
Legowiskiem ze swojej planszy
Gracza. Legowisko usuniete z twojej
planszy Gracza zapewnia honusowy
zeton Terenu, ktory otrzymujesz
natychmiast i odstania PZ, ktore
zostang zliczone na koniec gry.

nie Gracz ten usuwa quq
Iiiffa Skalnego iun!ieszcza jana
pierwszej pustej daciena planszy
Faz Ksiqiyca.o Nastepnie qspwa
znacznik Legowiska ze swoje)
planszy Gracza ©.co daje mu
natychmiastowy bonusowy
seton Terenu (& (oraz 5 PZna o
koniec gry) umieszcza Legowls
w miejscu, W ktérym weczesnie]
znajdowala sie usunieta Nora.

ULEPSZENTE NORY DO LEGOWISKA - ZASADY SPECJALNE:

»  Mozesz ulepszac tylko te Nory, ktre znajdujg sie na heksie sasiadujacym
ze Zrodiem Wody.

»  Mozesz ulepszy¢ Nore do Legowiska, nawet jesli na tym samym heksie
znajduje si¢ wrogi Wilk lub Wilk Alfa. Poniewaz wrogie Wilki nie
o : _ . mogg zajmowac tego samego heksa co Legowiska, ta Akcja pozwala ci
» Nakazdej planszy Regionu mozesz mie¢ tylko 1 swoje Legowisko. wypchnaé wrogiego Wilka lub Wilka Alfa na dowolny sasiadujacy
‘ : ‘ - i pusty lub przyjazny mu (zawierajacy pojedynczy komponent tego samego
» l\{% hiksm rr}olfe)zna]dowac sie tylko jeden znacznik terytorium (Nora koloru, co wypchniety Wilk), wybrany przez ciebie heks.
albo Legowisko).

) O



AKCJE - WYCIE

WYCLE

Rozwijaj swoje stado, wyjac do Samotnych Wilkow, przeksztalcajac je w Wilki w swoim kolorze. Przeksztalcanie
Samotnych Wilkéw w twoje Wilki zapewnia ci PZ. Poniewaz Samotny Wilk stanie sie Wilkiem twojego koloru, jego

obecnos¢ zwiekszy réwniez twojg liczbe Punktdw Kontroli w Regionie, w ktérym sie znajduje.

s Iy

4 Zasieg Wycj
> Za Ycla grajac
Wilkiem PustynnymJ a;ggsi

2,c00 S
oz 2 jego (B il

Aby Zawyé do Samotnego Wilka, §)
odwroc¢ 2 kafelki Terenu, ktére pasuja
do heksa zajmowanego przez zeton
Samotnego Wilka, ktory znajduje sie
w zasiegu Wycia twojego Wilka Alfa.

z? thon Samotnego Wilka

z stajg grzeniesiony naplang

I :szt KS{ezyca i®D Zostaje *
-aplony Wilkjer, ,

8rajacego Wilkjep, Pustp;;g;g

@ Usun zeton Samotnego Wilka
zheksaiumie$¢ go na pierwszej
pustej dacie na planszy Faz Ksiezyca.

@ Umies¢ pierwszego dostepnego
Wilka z toru Wilkow na swojej
planszy Gracza na heksie
Zajmowanym wczesniej przez
Samotnego Wilka.

Przypomnienie!: Umieszczajac element
ze swojej planszy Gracza, dobieraj je od
lewej do prawej, od géry do dotu.

o

/Ty KSIEYCA

element usunigty z planszy jest umieszc:

Uwaga: Niektore pola na torze Wilkow pozwalaja zastapi¢ Samotnego

Wilka Wilkiem Alfa zamiast zwyktym Wilkiem.




DOMINACIA

AKCJA-DOMINACJA

Zamien Wilka lub Nore przeciwnika na odpowiednik w swoim kolorze. Dominacja komponentu innego Gracza
pozwala usuna¢ Wilka lub Nore z wlasnej planszy Gracza, zapewniajac wszelkie korzysci, ktére zostang odkryte,

oraz wptywa na kontrole w Regionie.

Aby Zdominowaé, €) odwré¢
3 kafelki Terenu, kt6re pasujg
do heksa zajmowanego przez
Wilka lub Nore przeciwnika
w zasiegu Wycia twojego Wilka Alfa.

FAZY KSIEEYCA

© Usui komponent przeciwnika
z planszy i umie$¢ go na pierwszej
pustej dacie na planszy Faz
Ksiezyca.

@ Usun pierwszy dostepny
komponent tego samego rodzaju ze
swojej planszy Gracza i umie$¢ go na
heksie.

(Waz:ne! Zawsze wymieniaj komponent
tego samego typu. Zdominowanie Nory
spowoduje, ze zastapisz Nore przeciwnika
jedng ze swoich, a Zdominowanie Wilka
pozwoli na dodanie na plansze swojego
Wilka (lub Wilka Alfa, jesli jest pierwszy

na torze Wilkéw).

DOMINACJA - ZASADY SPECJALNE:

Jeslina I.leksie znzfjdujq si¢ 2 komponenty tego samego
koloru, zaden z nich nie moze zosta¢ Zdominowany.

Jesli wymieniasz Nore, wybierz Ceche, ktéra chcesz

ulepszyé. Pamietaj, aby dobra¢ powigzane zetony
Bonusowe.

y

e Syberyiskim
oy Wilkiem SYPERLIL
QGraY etk Lasu i vYe
odwrac seton Terenu, )




POLOWANIE

POLOWANIE

Nakarm swoje stado otaczajac Zwierzyne. Polowanie zapewnia Akcje Bonusowe i PZ. Polowanie odbywa sie
automatycznie (nie sq potrzebne zZadne kafelki Terenu) na koniec réznych Akcji.

@ Aby Polowaé, rozmies¢ Wilki
(Alfa lub zwykte) w swoim kolorze na
3réznych heksach sasiadujacych
zdanym zetonem Zwierzyny.

POLOWANIE )

. _ \zinnym
Grajcy Wilkiem Nizinn
3wra]ca kafelek Terent, zeby
poruszy¢ Wwilki na pola
Trawy, otaczajac tosiaz3 stron.

2 ja ze stosu,
Bierze zetonlosiaze
umieszcza gona swoje} plans:xi
Graczai (%) dobierazeton Akcj
Bonusowej, ktory zdobywaza
zakrycie pola.

© Wez1zeton Zwierzyny z wierzchu
otoczonego stosu i umie$¢ go na swojej
planszy Gracza na pierwszym od

lewej pustym polu toru Polowania na
Zwierzyne.

@ Otrzymujesz1 zeton Akcji

Bonusowej za zakrycie pola na torze
Polowania na Zwierzyne.

( . . . s e .
Wazne! Nie mozesz zdoby¢ wiecej

niz1 zeton Zwierzyny tego samego
rodzaju.




- PLANSZA FAZ KSIEZYCA

Plansza FaiKsigiyca wskazuje, kiedy aktywujg |
sie trzy fazy Punktacji Regionow.

LICZBA GRACZY
DATA AKTYWACII

Kwadra
(Faza 2)

Pelnia
(Faza 3)

e T

| . Zetony Samotnych Wilkéw, Wilki

E : i Nory usuniete z plansz Regionéw

] podczas gry s3 umieszczane na

‘ pierwszej pustej dacie na planszy Faz
Ksiezyca. ' -

___________________________

Kiedy komponent zostanie
umieszczony na planszy Faz
Ksiezyca na dacie, ktéra pokazuje
faze ksiezyca (i odpowiedniq liczbe
Graczy), wszystkie plansze Regiondw,
na ktorych znajduje sie pasujgcy zeton
Punktacji Regionu, sa punktowane

“nakoniec tury biezacego Gracza
(po tym, jak wykona wszystkie Akcje).
(Patrz Punktacja na stronie 17).

___________________________

Wskazowka! Zetony Przypominajace wskazuja, ktére Regiony

beda punktowane jako nastepne.

PLANSZA FAZ KSTEZYCA

FAZY KSIEZYCA

y element usunigty z planszy jest umieszczany tutaj.

Kazd

2 [
. %
1 4 10 1
'3ﬁ .
18

15

16

1
% !’ 7 e

ALY PLANSZA FAZ KSIEZVEA

W tym przykladzie dla 3 Gracz j
1zi Y. € kolejny komponent dodany do
planszy Faz Ksiezyca aktywuje faze punktacji Sierpa, a wszys"{ckie

g J




PUNKTACJA REGIONOW (OBLICZANIE KONTROLI)

PUNKTACJA REGIONOW (OBLICZANIE KONTROLI) (G

aja m Syberyjskim u
' 1 skat
Najwiecej Punktéw Kontrolj j otrzgmuje Zeton

Podczas gry aktywowane zostang 3 fazy Punktacji Regionow, kazda aktywowana, VI; unktacji z Sierpem, ktéry koniec gry bedzi
gdy komponent zostanie umieszczony na (zaleznej od liczby Graczy) ikonie fazy o4 PZ. Grajacy Wilkiem NiZinnYmgml; derizglz !
ksiezyca na planszy Faz Ksiezyca. Kiedy to nastapi, podliczcie punkty na kazdej ' °Z. Grajacy Wﬂkiemféc;(r;tlr oliizdobywa
planszy Regionu, na ktdrej znajduje sie pasujacy zeton Punktacji Regionu. otrzymuje punktew, fymnie

Gracz, ktory uzyskal najwiecej

Punktéow Kontroli w Regionie,

przejmuje zeton Punktacji Regionu

z planszy tego Regionu i odwraca

go. Ten Zeton bedzie wart wyzsza

1. Miejsce liczhe wskazana na Zetonie na

koniec gry. Gracz, ktéry zajmuje
drugie miejsce pod wzgledem liczby
Punktéw Kontroli, zdobywa zeton PZ
o wartosci nizszej liczby widniejacej

2. Miejsce na tym samym Zetonie Punktacji
Regionu.

1 PKT KONTROLI 1 PKT KONTROLI Plansze Regionow punktuja na

r ” podstawie tego, ile Punktow
12’%}3’;)/ Kontroli kazdy Gracz ma
w Regionie.

1 PKT KONTROLI 3 PKT KONTROLI

Wazne! Wilki Alfa rozstrzygaja remisy. Na przyktad, jesli grajacy
Wilkiem Nizinnym ma 2 Nory i 1 Wilka w Regionie, a grajacy Wilkiem
Skalnym ma 2 Wilki i Wilka Alfa w tym samym Regionie, oba stada
maja 3 Punkty Kontroli. Jednak grajacy Wilkiem Skalnym wygratyby,
poniewaz ma wiecej Wilkow Alfa.

GRAJACY WILKIEM SKALNYM: GRAJACY WILKIEM SYBERYISKIM:

ilki ilki Jedno Legowisko
2) Dwa Wilki Alfa . Dwa Wilki @ '
" . Jedna Nora @ Jeden Wilk

Suma = @ Pkt. Kontroli

» Jesli kilku Graczy nadal ma tak sama liczhe P ‘ ' - @it Kontroll
Kontroli w Regionie po uwzgledr?ieniu?iczby (‘;Nill;slclilxi\vi,fa Suma = (5) Pkt. Kontroli ~ Suma ®
!(azd¥ znich otrzyma zeton PZ o wartosci mniejszej licz'by na {
zetonie Punktacji Regionu w tym Regionie. Wszyscy pozostali
Graf:ze W Regionie nie zdobywaja zadnych punktéw za ten
Region. Odrzuécie zeton Punktacji Regionu.

Przypomnienie!Po kazdej fazie Punktacji Regiondw nalezy przesunac¢ zetony
Przypominajace na wierzch zetonéw Punktacji Regionéw w Regionach, ktére beda

Jesli jeden Gracz zwycigza pod wzgledem liczby Punktéw
Kontroli w Regionie, ale kilky Graczy remisuje pod wzgledem U RS TG G ATEEL:

drugiej najwiekszej liczby Punktéw Ko i
. ‘ ntroli, punkty zdobywa
tylko Gracz, ktéry ma najwiecej Punktéw Kontroli w Regigr‘llive.




KONIEC GRY I PUNKTACJA KONCOWA

KONIEC GRY I PUNKTACJA KONCOWA

Gra konczy sie natychmiast po zakonczeniu tury, w ktorej komponent zostanie umieszczony na polu Pelni
(zaleznie od liczby Graczy) na planszy Faz Ksiezyca (pomirn wszystkie péZniejsze daty).Aby ustali¢ swéj koncowy
wynik, zsumuj wszystkie zetony PZ zdobyte w 3 fazach Punktacji Regionow i najwyzsza liczbe PZ odkryta na
kazdym z 6 toréw na swojej planszy Gracza. Gracz z najwieksza liczbg PZ wygrywal!

PUNKTACJA ZASIEGU WYCIA ]

REGIONOW

[ PUNKTACJA SZYBKOSCI WILKA ] [ 1ETONY PUNKTACT ]

AKTYWNOSCI STADA

N

[ PUNKTACIA ]

l PUNKTACJA 2A WILKI
PUNKTACJA LEGOWISK Punkty za Wilki usuniete

Punkty za Legowiska z planszy Gracza.
usuniete z planszy Gracza. i

Punkty za Zetony Zwierzyny umieszczone na planszy Gracza.

[ PUNKTACJA POLOWANIA NA ZWIERZYNE J

10003 PUNKTACJA KONcowA

ROZSTREYGANIE o hiayumostiats.. 3¢
REMISﬂW © Szybkos¢ Wilka. ... ﬁ(
© Zasieg Wycia

W przypadku remisu .
wygrywa Gracz Q Leg0W1Ska
z najwieksza liczba

zeton6éw Punktacji

Regionéw.

© Letony punktacii .. 1

Jesli nadal jest remis,
wygrywa Gracz

i esazalicta WYNIK KORCOWY: \ﬁ!f




WARTANT DLA 2 GRACZY - PRZYGOTOWANTE DO GRY

& 1 PLANSZA STARTOWA

»  Umie$ccie 5 losowych plansz Regiondéw w ponizszej
konfiguracji. Rozgrywki dla 2 Graczy nie
wykorzystuja planszy Startowej z Rozpadlina.

WARIANT DLA2 GRACZY

© ZETONY SAMOTNEGD WILKA © USTALCIE KOLEJNOSC PUNKTACJL O ZETONY PREYPOMINAJACE

» Umie$ccie po 1 zetonie Samotnego Wilka na kazdym REEIBNUW » Zetony Przypominajace umie$écie na Sierpach,

heksie z ikong @ . . . . aby wskazywaty Graczom, ktdre Regiony zostang
» Zbierzcie ilosowo umiesccie kazdy z nastgpujacych podliczone w pierwszej kolejnosci. Pamietajcie, aby
zetonéw Punktacji Regionu na Zrédtach Wody: przenieé¢ zetony Przypominajgce na koniec kazdej

© TETONY ZWIERZYNY » Pojedynczy ) Sierp fazy punktacii

» Pojedyncza () Pelnia |
» Zbierzcie po jednym zetonie Zwierzyny kazdego ey o STAU[I WII-K[IW SI
rodzaju. Umiesécie je losowo na heksach z ikong » Pojedyncza () Pelnia Wybierzcie kolor dla stada S ( \adsi
Zwierzyny &) . »  Wybierzcie kolor dla stada SI (w przyktadzie
@ » ) Sierpulozonyna [) Kwadrze wykorzystano Wilki Syberyjskie, ale mozecie wybra¢
dowolny kolor), aby reprezentowat trzecie stado

» D) Kwadra utozona na () Pelni Wilkéw. Umiesécie komponenty stada SI powyzej
i po prawej stronie kazdego zetonu Punktacji
Regionu wedlug ponizszego schematu:

o PI-ANSZA FAZ KSIEZYEA » Takie ustawienie spowoduje, Ze dwa Regiony

L. . z ulozonymi w stos Zetonami beda punktowane
» Odwradccie plansze Faz Ksiezyca na strone dla

dwukrotnie podczas gry, raz za gorny Zeton oraz Q
2/3Graczy. ponownie péZniej za dolny zZeton po podliczeniu 6@> @ Qﬁ )y 9
iusunieciu gérnego.

Sierp: Sierp + Kwadra: Pelnia (x2) Kwadra + Pelnia:
2 Wilki 1Legowisko 1Legowisko 1Legowisko

E i1 wilk Alfa i2 Wilki Alfa

~



By o Lo o7
© WYBIERZCIE SWOJE STADA WILKOW

Wybierzcie swoj kolor i wezcie 2 Wilki Alfa

i2 Wilki w wybranym kolorze. Te 4 Wilki
zostang umieszczone na mapie pdzniej podczas
przygotowania.

WARTANT DLA 2 GRACZY - PRZYGOTOWANTE DO GRY

© PREYGOTUICIE SWOJE PLANSZE GRACZA

Przygotujcie dwuosobowa strone swojej planszy
Gracza, podobnie jak w grze dla 3-5 Graczy.

Zwrdccie uwage, Ze Gracze zdobywaja inna liczbe
punktow i inne nagrody za osiaganie celow w grze
dla 2 Graczy. Na przyklad Polowanie na Zwierzyne
nie daje zetonéw Bonusowych Akcji w grze dla

2 Graczy, ale nadal zapewnia PZ.

< UMIESCCIE WILKI NA PLANSZACH REGIONU

Uwaga: Przed rozmieszczeniem Wilkéw poswieccie
chwile na zapoznanie sie z kolejnoscig punktowania
Regiondéw, poniewaz moze to wptynaé¢ na wasza
poczatkowg strategie rozmieszczania. Pamietajcie,
ze Regiony z dwoma zetonami Punktacji Regionow
beda punktowane dwukrotnie podczas gry!

€ Losowo wyloricie pierwszego Gracza.
Umieszcza on Wilka i Wilka Alfa w swoim kolorze
na pojedynczym pustym heksie dowolnej planszy
Regionu, na ktérej nie ma Sierpa.

€ Drugi Gracz wykonuje dwukrotnie
nastepujace czynnosci: Umieszcza Wilka i Wilka
Alfa w swoim kolorze na pustym heksie dowolnej
planszy Regionu, na ktérej nie ma Sierpa.

€D Pierwszy Gracz wybiera inny pusty heks

na dowolnej planszy Regionu, na ktdrej nie ma
Sierpa i umieszcza na tym heksie Wilka i Wilka Alfa
w swoim kolorze.

< GRACZ STARTOWY

Gracz, ktory jako pierwszy wybierat heks
startowy rozgrywa pierwsza ture gry, a drugi
Gracz otrzymuje 1 Zeton Akcji Bonusowej

w swoje]j pierwszej turze, z ktérego moze skorzystaé
w dowolnym momencie.

Standardowe tury (wykonaj 2 Akcje) beda
rozgrywane naprzemiennie az do korica gry.

O



WARIANT DLA 2 GRACZY — PUNKTOWANIE REGIONOW | KONIEC GRY I PUNKTACJA KONCOWA

2 GRACZY - PUNKTOWANIE REGIONOW

Podczas gry nadal beda 3 fazy Punktacji W Regionach.
Regionow, kazda aktywowana po osiggnieciu

odpowiedniego symbolu na planszy Faz Ksiezyca. d"g;‘i°gl?alélzey1?(;§1tf;rzl(;gé;zr;lsl)sy dziataja tak samo jak w grze
Kiedy to nastapi, podliczcie punkty na kazdej '

Mozliwe jest, ze stado SI bedzie miato najwiecej Punktéw

ionu, orej znajduje sie pasujac W Regioni
Planszy REglOI{u Ila.ktOI‘E] Znade.] € p Jq Y Kontroli w Regionie lub zremisuje z innym Graczem pod
zeton Punktacji Regionu. Jesli zeton znajduje wzgledem liczby Punktéw Kontroli!

sie na wierzchu stosu, podliczcie go, a nastepnie o
L. ., . & Ze wzgledu na ograniczenie 2 komponentéw na heks, Gracze
usuncie, aby odstoni¢ dOlIlY zeton Punktaql nie beda mogli zdominowa¢ ani poruszy¢ zadnego komponentu

Regionu ze stada SI.

2 GRACZY — KONIEC GRY I PUNKTACJA KONCOWA

Koniec gry i punktacja koricowa dziatajg tak samo, jak w grze dla 3-5 Graczy (patrz strona 17), jednak wartosci
punktow na kazdym z 6 torow na planszy Gracza sg inne na stronie dla 2 Graczy:

[ PUNKTACIA ZASIEGU WYCIA J

[ PUNKTACJA SZYBKOSCI WILKA ]

PUNKTACIA
AKTYWNOSLI STADA

PUNKTACIA LEGOWISK (RUZSTRZYENIEEIE
Punk L iska |
i \[ l REMISU DLA 2 GRACZY
Gracza.
» W przypadku remisu
— wygrywa Gracz
: z najwieksza liczha
\ Zetonéw Punktacji
Regiond
[ JETONY PUNKTACIT ] PUNKTACJA POLOWANIA NA ZWIERYNE PUNKTAC.A 2A WILK eemw
- Punkty za zetony Zwierzyny Punkty za Wilki usuniete 5 e . .
REGIONOW umieszczone na planszy Gracza. z planszy Gracza. Jesli nadal jest remis,
wygrywa Gracz
z najwieksza liczbha
Wilkéw na planszy
Region6w. )

@ | =




