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Poznamka prekladatele:

Clarence Simpson dékuje:

Jamile Simpsonové, jejiz vytrvala podpora mu
umoznila dotahnout vSechny ty prasténé myslenky.
Také programu Tabletop Mentorship, bez néjz by se
spoluautori hry nepotkali a tato hra by neexistovala.
Také dekuje komunité PlaytestNW,  Protospiel
Online, Heavyweight Championship Playtesting,
Seattle Tabletop Design Group a Game Designers
of North Carolina. V neposledni fadé dékuje Alexovi
a vydavatelstvi Pandasaurus za diivéru.

Termin ,alfa vlk‘, zhusta pouzivany v této hie, byl zpopularizovan v 70. letech minulého stoleti. Na prelomu stoleti vyslo najevo,
Ze tento koncept je ve viCi smecce nejspiS mytus, ktery vznikl pozorovanim smecek nepfibuznych viki Zijicich v zajeti. Ve volné
prirodé je hierarchie spiSe dana pribuzenskymi vztahy a kazdy vk ma svou roli. Navic pfi sledovani vik{i v ramci projektu Voyageurs
Wolf Project (2017-2022, Minnesota) se ukazalo, Ze jedinci jednotlivych smecek opatrné obchazeji tizemi nalezici smeckam jinym
a ze napadani smecek mezi sebou nékdy nepfimo zpdsobuije clovek, kdyz vikiim omezuije Zivotni prostor.

Mechanismy této konfliktni taktické hry neodrazi vi¢i chovani zcela, ale nejsou daleko od pravdy. Kdyby se ovSem vlk o samoté
vydal na uzemi jiné smecky, nejspis ho eka jiny osud nez ,prebarveni-..

www.pandasaurusgames.com
© 2022 Pandasaurus Games, LLC.
Vsechna prava vyhrazena.

401 Congress Ave, Austin, TX 78704
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distributor
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HERN] MATERIAL A LEGENDA HRY

20 figurek alfa vikii (po 4 v kazdé barveé)

40 figurek béznych viki (po 8 v kaZdé barvé)

L 8_08

60 figurek pelechii (po 12 v kazdé barveé)

20 figurek doupat (po 4 v kaZdé barveé)
L~
9 ) ¢ ¢
12 krajinnych Zolikti
)1 ¢

® «

AKCE A NAKLADY
POSYE: 1 | VYTI/ STAVEA PELECHU / STAVEA DOUPETE:2 | INLADNTE 3
Ottt 13 oy g i i, e chte s vt

HERNI MATERIAL

20 Zetonli vlka samotare 50 Zetonii VB (3 hodnot)
U 4 Zetony
12 Zeton( zufivosti lunarni pfipominky

DRUHY A‘K(‘/

30 oboustrannych karticek krajiny

AR 7

10 Zetonii Luny (3 typy) 20 Zeton kofisti (kaZdy druh 4x) 5 prehledovych karet

“Mate na pove[ smecku vIkd. V pribéhu jednoho lunarniho cyklu od novu po Gplnék budete v divociné lovit kofist, piijimat do

~ své'smecky osamélé vlky a bojovat o Uzemi.se znepfatelenymi smeckam| Se spravnou strategn duvtlpem a mozna i Spetkou
_krvelacného instinktu bude vase smecka nejsilngjsi!

©,




PRIPRAVA HRY

© POCATECNI DESKA

Polozte pocatecni desku (s centralnim karionem) doprostied
stolu.

© SESTAVENI HERNIHO PLANU

Rozmistéte nahodné vylosované desky regionii okolo
pocatetni desky ve tvaru uvedeném nize.

Kazdy sloupecek Zetoni koristi
na zacatku hry obsahuje 2 Zeto-
ny téhoz druhu. Zde lezi 2 Zeto-
ny kralikdi na sobé.

PRIPRAVA A PRAVIDLA HRY PRO DVA VIZ STR. 18

&
© ZETONY VLKU SAMOTARU

© DESKA LUNARNIHO CYKLU

Polozte desku lunarniho cyklu doprostied stolu vzhiru
stranou odpovidajici poctu hrac.

Polozte po 1 Zetonu vlka samotafe na kazdé pole se
symbolem@.

< ZETONY KORISTI
Na kazdé pole se symbolem kofisti @ nahodné rozmistéte o PHRADI HHDNHEENI REG'“N"

sloupecek 2 stejnych zetond kofisti.

© ZETONY LUNARNI PRIPOMINKY

Polozte po jednom Zetonu lunarni pfipominky na kazdy

Hra 3 hratii: Polozte po jednom sloupetku losd, jelent, Utvorte zasobu Zetonil luny dle poctu hracd: zeton luny se srpkem.
yvalll a divocakd. Polozte dva sloupecky kralika. ol ger r . S L

?eleZr: 3e Ihvficsuze g:lsze\éiff ;:ZiZuyéersoL:ch. 3 hrati: @) 2 srpky, @) 2 pilmeésice, € 2 tpliky Tyto Zetony vam poslouZi jako pfipominka, které regiony se
4 hrati: @ 2 srpky ﬂ 3 pilmésice (\ 3 pliky budou pfisté vyhodnocovat. Regiony se srpkem se v priibéhu

Hra 4 hrada: Polozte po jednom sloupecku vsech 5 druhi ’ o g E)artie vyholdn,cmuvj.i nejQFiv. Po jvejich vyhodnoce[u’ pvol’oiite

a poté po jednom dalsim sloupecku kralikd, myvald 5 hrati: @) 3 srpky, @) 4 pimésice, ) 3 tpliiky Zetony Lunrni pripominky na Zetony luny s pilmésicem.

a divocakil. Ve hire bude 8 sloupecki po dvou Zetonech. Az vyhodnotite i ty, zetony lunarni pfipominky se pfesunou

Z této zasoby vylosujte a poloZte na pole jezera na kazdé naposledy na Zetony luny s tpliikkem.
Hra 5 hract: Polozte po dvou sloupeccich od kazdého desce regionu po 1 Zetonu.

druhu kofisti. Ve he bude 10 sloupeckd.
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© \IYBER VLCI SMECKY

»

»

@ Vybér zatinajiciho hrace

<> ROZMISTETE VLKY V PORADI ,,TAM A ZPET*

»

»

»

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si 2 figurky alfa vikd
a 2 figurky béznych vikii dané barvy. Tyto 4 figurky budou za
chvili rozmistény na pocatecni desku.

Kazdy hrac si vezme desku smecky (slozenou ze dvou Casti),
ktera odpovida jeho zvolené barvé a polozi ji pred sebe
vzhiiru stranou pro 3-5 hrac{i (strana, ktera ve spodnim rohu
nema oznaceni ,2H®).

Rozmistgnj vika
Vporadi ,.tam 3 Zpét“
Ve hite tfj hragg

Poznamka: Pred rozmisténim vlkd si dobfe prohlédnéte, které
regiony budou vyhodnoceny jako prvni (viz krok 5 pfipravy
hry), to mize ovlivnit, kde je nejvhodnéjsi zacinat. Pamatulite,
Ze nejdfive se hodnoti desky regionl s Zetonem srpku, poté
pllmésice a nakonec se Zetonem Upliku.

@D Hrag, ktery nejzavileji zavyje, zatina.

X Zatinajici hrat si vybere jedno neobsazené pole vedle
centralniho kafonu a postavi na néj dvojici 1 alfa vlka
a 1 bézného vlka ve své barvé.

© PRIPRAVA KAZDEHO HRACE

»

»

»

»

@ Vezméte si 6 kartitek krajiny oznatenych timtéz
pismenem (A-E). V horni Casti své desky smecky nad
obrazkem vlka najdete, které pismeno vam patfi. Vyhledejte
z téchto 6 karticek tu, kterd ma z obou stran krajinu téhoz
typu, a poloZte ji do vyfezu nejvice vlevo na horni strané vasi
desky smecky.

@) Dalsich 5 karticek rozmistéte do nasledujicich 5 vyfezi
a otoCte je tak, aby se mezi témito 5 Zadny typ krajiny
neopakoval. Karticka nejvice vlevo bude poté jednomu
z téchto péti typd odpovidat, ale Zadny dalsi ,par krajin“ byste
nad deskou mit neméli.

X9 Takto pokratujte ve sméru hodinovych rutiéek, dokud
kazdy hra¢ neumisti na herni plan svoji prvni dvojici vikd.

@ Poté pokracujte proti sméru hodinovych rutitek od
posledniho hrace k zaCinajicimu (posledni hrdc tedy bude
umistovat obé své tvodni dvojice hned po sobé). Kazdy
hrac si vybere své druhé ,startovni* pole, kde bude stat jeho
druha dvojice alfa vika a béZného vika. Kazdy si musi zvolit
volné pole na OPACNE strané centralniho kafionu, nez kde
stoji jeho prvni dvojice!

»

»

»

PRIPRAVA HRY

€@ Postavte své 4 figurky doupat na mista pro né urcend
v levé spodni ¢asti desky.

@) Postavte po jedné figurce pelechu na viechna policka
tii stupnic v horni Casti desky, vyjma pocatecniho policka
kazdé stupnice (tedy 12 pelechti celkem).

@ Postavte 2 figurky alfa viki a 6 figurek b&znych viki
na policka pro né ur¢end v pravé spodni ¢asti desky. Své dva
alfa viky postavte na politka se symbolem wff (t7eti a Sesté
policko).

< ZACINAJICI HRAC

»

»

Zatinajici hrac (ktery nasazoval viky jako Uplné prvni a dplné
posledni) zahaji partii svym prvnim tahem. Dale se hraci
stfidaji na tazich po sméru hodinovych rucicek az do konce
hry.

Pozn. prekl.: Chcete-li z¢asti vyrovnat nestejny pocet tahi na
hrace, mizete ,mensi poloviné” hracd, ktefi zacinaji pozdéji
v pofadi tahu, dat do zacatku hry 1 Zeton zufivosti:

» 3 hrati: pouze tfetimu hraci

» 4 hradi: tfetimu a Ctvrtému hraci

» 5 hrach: ctvrtému a patému hraci

5



PRUBEH HRY - VLASTNOSTI SMECKY

. 0 W ’ ' <
PR"B[H HRY N VLASTNOSTI SMECKY
. ' : Vlastnosti vasi smecky vyjadruji stupnice v horni ¢asti vasi

desky smecky, na nichz na zacatku hry lezi figurky pelechdi.
Posledni odkryté policko urCuje, jak silné mohou vase

I:Il HRY A akce byt. Stavénim pelechii (viz dale) budete premistovat
' jejich figurky z desky na herni plan a zlepSovat zaroven

Snazte se z|skat co nejvice vitéznych bodd. Ty muzete - vlastnosti své smecky. Figurky pelechil se z desky berou

ziskavat promyslenou strategii nasledujicich v kategoriich: vzdy ve sméru Cteni - zleva doprava a shora dold.

@ Boj o kontrolu nad regiony tim, Ze mate ve spravné chvili na dané P RHZPTL SMEEKY
desce regionu prevahu. , - - A
Kolik vlkliseismipohnout
v.ramei 1 akce pohyb.

@ Lov kofisti roztrousene po" hern|m planu tim, Ze zeton kofisti obkllute
svymi vlky. :

@ Posdovam svych vlki tim, zé zlepSite vlastnosti své smecky.

~ PREHLED TAHU . - ROZPTYL SMEEKY
Ve svém tahu Vidy pI"OVEd'tE az 2 libovolné akce. _ Urcuije, kolik vik(i se mlize pfesunout béhem jedné akce pohyb.
MiiZzete provést akci téhoz typu vicekrat.

.Naklady na kazdou akci hradite ;)tacenlm svych karticek krajiny (i » VI.EI RYEHI."ST

odhozenim svych krajmnych zoliku (viz ddle). . ik poli se kazdy vlk smi pohnout.

________________________________________________________

MiiZzete provést i vice nez 2 akce, pokud za kazdou akci navic odhod|te
svlij zeton zurlvostl

Po dokoneni svych akci. zkontrolujte desku lunarnlho cyklu, zda
nenastava hodnoceni regionu.

Poté je na tahu vas soused po leviéi. - \"_EI RYEH“]ST

J ~/¢ ) UrCuije, o kolik poli se mdze vlk pfi pohybu pfesunout.

HLASITOST VYTl

Max. vzdalenost kolem alfa vlka,
~q dosdhne vyti/ovladnuti.

HLASITOST YTI

: e Urcuje dosah akci vytii oviddnuti,

g T

.
it




OTACENi KARTICEK A PROVADENi AKCI

A rrai 2 Anrai 1 V orvnim v { Katds Sada zbyvajicich 5 kartiek krajiny je stejna pro kazdou smetku
UTAEENI KARTIEEK A PR"VADENI AKEI snfe:\éllr(];ml\(/z:fizéipakrj'zina (lisi se jen pismeny A-E). Tyto kartitky maji na kazdé strané
dpovidaiic ejim ’pﬁ‘_' uvedenu krajinu jiného typu (louka/skély/snityles/poust).
Akce se vzdy provadéji na polich krajiny | rozenému prostedi. Ta je (1 il il
' 4 4 4 ina N7 N7
konkrétniho typu a naklady za provedeni akce | ?°°®stenstein v
se plati otocenim 1-3 karticek, na nichz je pred
provedenim akce vidét tentyz typ krajiny.

Pocet otocenych karticek (1-3) urCuje vySe naklad( akce. Podrobnosti viz dale.

IN

Aktualné viditelna strana karticek udava, kde mize-
te své akce provadét. Pfi ihradé nakladd akce budete
karticky otacet, ¢imz ovlivnite, kde budete moci pro-
vadét akce piisti.Je tfeba planovat dopredu!

je uveden na druhé strané.

|

Vrozich kazdé karticky vidite, jaky typ krajiny ]

w Naklady akce se plati otocenim 1-3 karticek toho typu krajiny, kde chcete danou akci provadét.
Akce i naklady jsou shrnuty na prehledovych kartach.

.Zeton krajinného 3
hPovolného typu
piklad Provést akci
a aktudlné mate jen
»SNih', miiZete otocjt
den s krajinn
celé Naklady 3
v libovolng komb
20vani syych kraji

oh!fa plati jako 1 kartigka
rajm'y. Potfebujete-li na-
0 nakladech 3 na snéhy
? kartiéky Vzhiiru strangy
L CILen tyto dvé 5 odhodit je-
yzollk' do zasoby. Tim uhrad;t
Hraqtt naklady miZete véde
mag otdcenj karticek 3 odh !
nnych Zolikg, )

PRIKLAD: PLACEN] NiKLAD l

pou‘é“\i viky
nakladu 2 na
tedy otoCit

:R

AKCE A NAKLADY

~STARA PElEl:iII'g S UAVBA DDIIPET™-=

Hrat 23
provadi akai 0 ¢
poli pouste, must w
arttky U PO 2
ototeni techto 2 kaﬂ} t akcl
ayni moznost proves

snaklady 2V 15

HLASITOST Wi

Max:vzdalenost kolem alfa vlka,
kam dosdhne vyti/oviadnuti.

-
B30
STUPNICE SMECKY: gn_

PFi nasazovdni svych vlkd na herni plan
(vyti/ovladnuti) vezméte vidy figurku,

osti mozete Ve syem

avic® (nad ramgc
akci navic musite
do banku

e obvyklych

iky 2 ufiv
Diky zetonu.z '
tahu provest jednu aka n

\(]

KWch dvou). Ze tuto akal Nt

(();\;\yod?t jeden svuj zeton zurwg\st\
a navic uhradit naklady akee

prav'\deL

Figurku pelechu vezméte
olné ze tfi stupnic vlastnosti.

*Pozn. prekl.: Omezit Zetony zufivosti na 1 za tah je nase doporuceni po opakovaném
Ve hrani. Pokud mate ve hie radi vét$i nepfedvidatelnost, mézete hrat dle pivodnich pravidel,
ktera umozruiji pouzit libovolny poCet Zetond zufivosti za 1 tah.



DRUHY AKCI

Pripominame: pied kazdou akci musite urCit typ krajiny, kde chcete akci provést, a poté uhradit naklady akce oto€enim karticek krajiny nad svou deskou, na nichz je
pied otocenim vidét pravé tento typ krajiny (dale nazyvané ,odpovidajici karticky“). Nemate-li dostatek takovych karticek, musite rozdil doplatit odhozenim svych krajinnych
Zolikd. Pro jednoduchost nepfipominame krajinné Zoliky u vSech typQ akci na nasledujicich strankach, ale lze je vyuzit k (Castecné) Ghradé nakladd kterékoli akce.

Napfiklad chcete-li provést pohyb na pole louky, musite otoCit 1 karticku, na niZ je pfed otocenim vidét krajina louky. Chcete-li provést vyti na vika samotare na poli snéhu,
musite otoCit 2 karticky leZici vzhdru stranou ,snih".

POHYB

Pomoci akce pohyb miizete presouvat své vlky po hernim planu. Tim miizete ziskat pevahu v urtitém regionu ¢i obsadit vyhodnou pozici
pro dalsi akce. Pocet vikd, které mizete v ramci jedné akce pohyb premistit, je dan'vasim rozptylem smetky, délka presunu vici rychlostl
Pohyb vSech vlkid musi koncit na poli Ci polich jednoho zvolenéhe typu krajiny a naklady této akce jsou 1.

0 Ototte 1 svou karticku krajiny od- T @ V ramci jedné akce pohyb miize-
povidajici typu krajiny, kam chcete své ot it te presunout celkem a2 tolik svych

vlkyv pF,esm_Jvat (@ Of,jhOd?evl kraj mr,’é,- 0 ‘ 3 o~ vlkii (v libovolné kombinaci alfa vlki
ho Zolika, i v tom pripadé vsak musi jit o Clew o\ iy g s
\ 2

y ; ; S i béznych vlk), jaka je vase hodnota
o0 presun vsech vlkd na pole téhoz typu

vlastnosti rozptyl smecky (viz str. 6).

krajiny).
@ Pohyb kazdého presunovaného vlka
musi skoncit na poli 1 téhoz typu krajiny,
> odpovidajicimu karticce z bodu A.
om_-k,,..mmy i @ Kazdy z vlki se mize presunout 0

nejvyse o tolik poli, jaka je vase
hodnota vlastnosti vICi rychlost.

Pozor!Pouze pole, kde presun vlkil konci, musi
odpovidat karticce. Pole, ze kterych &i pres
ktera se vlci pfesouvaji, mohou byt libovolného
typu vyjma vodnich.

°

POHYB - DULEZITA PRAVIDLA

Pres vodni pole - centralni karion a jezera - projit nelze. Vlci je museji obejt. Skupiny vlkii Lze pfi presunu libovolné spojovat ¢i délit, oviem je tfeba dodrZet vSechna
pravidla akce pohyb popsana na téchto stranach.

Pohyb vlka nesmi skoncit na poli se Zetonem (vlk samotar ¢i kofist), ale miize skonit na

poli, kde Zeton dfive lezel a iz je odstranén. Po ukonceni libovolné akce mohou na kazdém poli stat nejvyse 2 figurky (vici, pelechy
a doupata dohromady).

S




POHYB - INTE.RAK['IE HIGUREK

DRUHY AKCi - POHYB

Pohyb vlka miizete ukoncit na poli s jednou soupeiovou figurkou, pouze pokud je vase figurka hierarchiéky vyse. Z toho vypll)'lvé:

Alfa vlk se mlze zastavit na poli se soupefovym
béZnym vikem, pokud na ném nebyla Zadna jina

figurka. Kdyz se tak stane, je bézny vlk odstrcen

na nejblizsi pole neobsazené (i obsazené JEDNOU
figurkou hrace, jemuz patfi odstrkovany vlk. Smér
odstrceni urci hra€ za alfa ylka. '

Alfa vlk i béZny vik mize ukoncit pohyb na poli s ci-

" zim pelechem (stdle plati limit nejvyse 2 figurek na
~ jedno pole), ale nikoli na poli s cizim doupétem. Pe-

lech se pochopitelné nikam neodstrkava. Viz ramecek
hierarchie figurek nize. '

Dva vlci rliiznych hraci nesméji nikdy stat na témze
poli. Bézny vlk nesmi ani dokoncit pohyb na poli s ja-
kymkoli cizim vikem. Alfa vlk nesmi dokencit pohyb
na poli s cizim alfa vikem a vstoupi-li na pole s cizim
bé&znym vlkem, odstréi ho. Zadny vik nesmi ukonéit

pohyb na poli, kde jiZ stoji figurky dvé.

v této hie j'anuje pevné HIERAREHIE FIG"REK

evvrs

Nejnizsi po nejvyssi

- Mezi Etyimi riiznymi typy figurek e pev
gtoaznt:)vené hiervarchie. Poradi od nejnizsiho postavenj k ne]vyﬁs.nvnu
je pelech -> bézny vik -> alfa vik -> doupé. Pohyb své figurky muze-
te ukongit na poli s cizi figurkou, pouze pokud to byla'JEDIINAﬁgurki ‘
na tomto poli a jeji postaveni je NIZSi ne? postaveni vasi ?pnchon .
figurky. Pokud premistite svého alfa’vlka na Pole s bé'inym ylk(le:
soupefe, bézny vik je odstren (viz vy3e). I?Y01|ce (kter.ehokoll)'v a

a pelechu je tedy jedina moinost,h]ak mize na konci akce stat na
sm3e noli dvojice figurek rdznych hratd. -

F[ZT()Z ?\il:rarchiel platigi pro ostatni akee (napf. pri p.fest'avenl pelechu

na doupé je doupé prichozi* figurkou na pole - viz dale).

(I )

metky lugnich ik
tento hrat muze
tazo 3 pole.

Rychlost sM
je aktualné 3, takze
Kazdého vika presunou

Ototi 1 kartitku krajiny ,,loul;:{\e
f 5ho alfa vika nap
a (P presune sve
Louky.
Protoze jeho rozptyl §meEkyv ]g hZO
mize take presunout svého bezne

ylka na totéz pole nebo kterékoli jiné
pole Louky do vzdalenosti 3 €&-

Kolik vik( se smi pohnout

@vrémci 1 akce pohyb.



DRUHY AKCi - STAVBA PELECHU

STAVBA PELECHU

Pomoci akce stavba pelechu si zajistite trvalou pfifomnost v regionu, protoze pelech se pochopitelné nikam nepfesouva a vase figurka
pelechu ziistava na svém poli, i kdyz vici odejdou jinam. Pomoci stavby pelechii také posilujete svou smecku, protoze odstranénim figurky
pelechu ze své desky zpfistupnite vyssi policko na nékteré stupnici vlastnosti smecky. To vam mdize pfinést krajinného zolika, zeton

zufivosti a/nebo vitézné body.

O Otocte 2 karticky odpovidajici poli,
kde chcete stavét sv{j pelech. Musi se
jednat o pole, kde nestoji cizi vlk ani
zadny pelech a také na tomtéz ¢i sou-
sedicim poli stoji alespoi jeden vas alfa
vik.

PRI I, PAECHY ]

O Hrst za skaln vlky otocf
2 karticky Pousté a postay
pelech na poli POUsté, s nims
sousedi skalni alfa vik 0423

@ Vezméte z libovolné stupnice vlastnosti
na své desce (rozptyl smecky / vICi rychlost /
/ hlasitost vyti) figurku pelechu, ktera je na

fadeé.

Flgurku pelechu vezme ze
fyevstupm'ce VIEi rychlost; O
Cimz zgjisti, Ze po zbytek hr);
qug jeho hodnota rychlosti
(mmllmélné) 4. Poté figurky po-
stavi na vybrané pole pousts,

Pozor! Figurky pelech(i ze stupnice odstranujete
v poradi zleva doprava, poté shora dolii - ,ve

sméru Cteni*,

Poznamka: S kazdym pelechem bude mit vaSe smecka o néco Sirsi moznosti. Pfi
odstranéni pelechu ze 3. a 5. politka (tj. policka vpravo na kazdém fadku stupnice) si

z banku vezméte 1 Zeton uvedeny u policka - krajinny Zolik ¢i Zeton zufivosti.

@ Postavte tuto figurku pelechu na
vybrané pole.

Pripominame: Na tomto nebo nékterém sousedi-
cim poli musi stat vas alfa vik!

STAVBA PELECHU - DOLEZITA PRAVIDLA

Pelech nelze stavét na poli, kde stoji souperiv vik (dle pravidel hierarchie).

Na kazdém poli miize stat jen jedno obydli (pel.ech ¢i doupé). Stale plati
univerzalni pravidlo max. 2 figurek na jednom poli.
y vyjma vodnich, ale

é ich li 3 krajin
Pelechy lze stavet na polich libovolného typu yjm
vylepsit pelech na doupé lze, pouze pokud pelech sousedi s jezerem.




UYLEPSEN] PELECHU NA DOUPE

Za kazdé své postavené doupé ziskate na konci hry 5 vitéznych bodi. PYi postaveni doupéte se sice nezlepsi
smecky, ale doupata zvy3uji vadi pfevahu v regionech vice nez pelechy. (Viz hodnoceni regiond na str. 16.)

O Otocte 2 karticky odpovidajici poli,
kde chcete vylepSit sv(j pelech na
doupé. Musi se jednat o pelech, ktery
sousedi s jezerem, a také na tomtéz (i
sousedicim poli stoji alespof jeden vas
alfa vlk. Navic na dané desce regionu
jesté nesmi stat zadné vase doupé.

LUNARNI CYKLUS

@O Odstraiite z pole sviij pelech
a polozte jej na nejnizsi volné policko
desky lunarniho cyklu.

@ Na totéz pole postavte své doupé,
které jste vzali z politka nejvice vlevo
na stupnici doupat své desky smecky.
Vezméte si z banku krajinného zolika
(jak je pod stupnici pfipomenuto). Na
konci hry ziskate tolik bodd, kolik je
hodnota nejvyssiho odkrytého policka
této stupnice.

VYLEPSENI PELECHU NA DOUPE - DILEZITA PRAVIDLA

Na doupata miZete vylepsit pouze své pelechy sousedici s jezerem.
Na kazdé desce regionu miize mit kazdy hra¢ nejvy3e 1 doupé (ale lib. pocet pelechi).

Na kazdém poli miize stat nejvy3e jedno obydli (pelech nebo doupé).

DRUHY AKCI - VYLEPSENI PELECHU NA DOUPE

$i zadna vlastnost vasi
|-

=0

H
o~
)
o 3

Yl

]
[

AN
Wlfl’fflli PELECHU NA DOUPE )

Hrat za lesni viky ototi 2 k?l’tl(!(\j
skala®, aby svij pelech na poli §k§l\‘/(
y\'/ylepéil na doupé. Pelech sousedi ja
S iezerem,tak s lesnim alfa vikem €2

Hrat poté odstrani ﬁgtvxrku pel'echu_
z pole a polozi ji na nejnizsi volnepp(:é
litko desky lunarniho cyklu. 0 ok
vezme figurku doupéte z& 'sv§ dei\[
smecky, diky temuz ihngd ziska krajin-
ného Zolika (&Y (a take 5 Vana konlt:
hry) a postavi cvé nové doupeé na pote,
kde predtim stal jeho pelech.

Pelech mizete vylep3it na doupé i v pfipadé, Ze na tomtéZ poli stoji soupefiiv bézny
vlk nebo alfa vlk. Tim soupefova vlka odstréite na nejblizsi

1 figurkou hrace, jehoz vika odstrkujete (podobné jako pfi pohybu). Smér odstréeni
analogicky voli hrac, ktery pravé vylepsil pelech na doupé.

J

2

0



DRUHY AKCI - VYT

YT

Zavytim na vlka samotare ho prilakate do své smecky (tj. ziskate nového vika své barvy). Za kazdého vlka, kterého se vam podaFild Ze sve
desky nasadit do hry, ziskate na konci.1-2 VB. Krom toho vice vlk{i znamena vyssi pfevahu v regionech!

@ Otoite 2 Karticky odpovidajici poli,
na némz lezi zeton vlka samotare. Tento
samotal musi byt vzdalen od nékterého
vaseho alfa vlka nejvyse tolik poli, kolik
je vase hodnota vlastnosti hlasitost vyti.
Vzdalenost lze pocitat i pfes vodni pole.

LUNARNI CYKLUS

vV

@ Vezméte figurku vika, ktera je na
fadé, ze stupnice v pravé spodni Casti
vasi desky. Postavte ji na pole, odkud
jste pravé odstranili Zeton vlka samotare.

Pozor! | v tomto pfipadé odebirejte figurky
ze stupnice smecky ,ve sméru cteni“ - zleva
doprava, poté shora dold.

Poznamka: Vlk samotar se mlize proménit ve vaSeho bézného vlka Ci vaseho alfa

vlka. Zalezi na tom, ktera figurka je ve vasi stupnici smecky na fadé.

a viechny

Rk W77 )
O Aktualni hodn
poustnich vikg je 2, tak
0 v /, takze oustnj
VZdaé lvelk Mmuze zavyt pa vﬂgr,:wt;tfz
- n(it’w 2pole. Hré¢ za poustnj
h y otoci 2 kartic"ky »Sih“ (/e .
a/mx, na némz [es Zeto e
Samotdre). " v

HLASITOST VY TI

ota hlaSI'tosti vyti Max:vzdélenost kolem alfa vika,

~q dosahne vyti/ovla i.

dnut

Zet iF
L) eton ,vlka Samotare se Pfesouvs

nan, é ol
4 NeJnizsi volng poli¢ko desky lungr-

. Sem postay;
,ktvera byla na fadg ng ; figurky




DRUHY AKCI - OVLADNUTi

Zavytim na ciziho osamoceného béZného vika Ci na osamoceny pelech jej miZete nahradit timtéz prvkem vlastnim. Ziskate pfi tom
vyhodu dle symbolu, ktery odkryjete na své desce (jako-obvykle) a samoziejmé zménite pomeér sil v regionu ve svij prospéch. Ovsem

pozor, naklady akcé jsou 3, na rozdil od vyti - vzhledem k tomu, Ze vétSinu typ0 krajiny mate na kartickach pouze 2x, :
mizete ovladnuti provadét bud'v prirozeném prostiedi své smecky, nebo pouze s pomocf krajinnych zolik. MHEE.SH{@.W.!I&

kam dosZams vytifovidadnuti.

O Ototte 3 Karticky odpovidajici poli,
na némz stoji soupefv pelech Ci bézny
vlk. Musi byt vzdalen od nékterého va-
$eho alfa vlka nejvyse tolik poli, kolik je
vase hlasitost vyti, a musi to byt jedina
figurka této barvy na daném poli. Vzda-
lenost se opét pocita i pies vodni pole.

LUNARNI CYKLLS :

@ Odstraiite z pole soupefovu

vy

policko desky lunarniho cyklu.

P.. VLCIRYCHLOST @ Vezméte ze své desky smecky odpo-
| vidajici figurku, ktera je na kterékoli stup-

nici na fadé, a postavte ji na pole, odkud

jste pravé odstranili soupefovu figurku.

N

4
2

@ - ,: Do ezl ki

Pozor! Vidy nahrazuijte cizi figurku odpovidajici R, |
figurkou vlastni. Pelech pelechem, vlka vikem. i yiky Zanecha\ erilie vitetotst |cilnalrade!
Hrat 73 “:,C“ninéh° ylka na
€ ‘

eho
0samOCEN®L™ ™ jostech VYU

esnim  pov! :
\snéiného afavika P!

& ylky ototi 2 K2

A¢ 73 snéi“ o6 AN
) HraC Z a odhodi 1 sV kra!\;\“g_
ticky » (a0l osamocene o be

Jspu-li na t:éfmie poli 2 figurky stejné barvy (tj. nejde 0 osamoce-
ného vlka ¢i pelech), nelze oviadnout Zadnou z nich.

Natl!razujete-li pelech, vyberte si, z které stupnice vlastnosti
svuj pelech vezmete. Ziskate i pfipadny Zeton navic jako obvykle.

Cizi béin)? vik se miize ovladnutim ,proménit* ve vaseho alfa vlka
byla-li figurka alfa vika zrovna na fadé na vasi stupnici smecky. ,

J




LOV

Vasi vlci se potfebuji také krmit - lovi kofist tak, Ze ji obkLi¢i. Za to ziskate Jeton zufivosti a vitézné body. Lov provedete automaticky pfi
splnéni podminky obkliceni na konci akce - lov neni samostatny druh akce a nehradi se za néj zadné naklady. : -

O Abyste ulovili kofist, museji vasi vici
(v libovolné kombinaci béznych a alfa)
na konci akce stat na 3 rliznych polich
sousedicich s 1 polem se Zetonem kofis-
ti. Zaroven se musi jednat o druh kofisti,
ktery dosud nemate na své desce smecky.

pitas T

Hrat za luéni ViKY otob}
Karticku louka”“ 23 presunul ;vke
dva bézné viky na p9le louk:;, i ;/‘
temuz lutni vici stol! na 3 riznyc

polich sousedicich s Llosem €&

Vezme Si zeton koﬁvs'ti Jos*
7 obkliteného pole, polfm' hvo t:a:‘
svou desku smeékyv a uska’ zev on
Zufivosti jako odmeénu za uspesny

@ Vezméte si 1 Zeton pravé ,obklitené"
kofisti z pole a polozte jej na svou desku
smecky na stupnici lovu kofisti, na prvni
volné policko zleva.

@ Vezméte si z banku 1 Zeton zu-
fivosti. Na konci hry ziskate VB dle
hodnoty posledniho politka stupnice,
u néjz lezi zeton kofisti.

ziskat kofist téhoz druhu vickrat nez jednou.

-
Pripominame: Nikdy béhem hry nemﬁieteJ

Vezméte si zeton koristi, pokud mate vlky na 3 polich s ni sousedicich
a tento druh kofisti na vasi desce jesté neni. Ziskate Zeton zufivosti.




DESKA LUNARNIHO CYKLU

~DESKA LUNARNIHO CYKLU

Deska lunérn.iho cyklu ukazuje, kdy se budou provédét ' =k,
jednotlivé faze hodnoceni regiond. I.“NARN‘ EYK[“S | y /5

prvek na kazdé policko

Viky samotafe a viechny figurky uquraner\é 2 herniho planu pokladejte sem

/) 3
R

ole™ | | |9
g o v w (® AW

POCET HRACU

DATUM HODNOCENi

(&

=

7 B | , =3
; " g .' “Q j
. - Uplnék 1 _ @ M |
. : 4 ‘ (fize3) g - 1 18 1 | a L
P e - - ? 15 L e s = : 5
’ : Zetony vlkii samotaiti a v3echny figur- 1 g’ . L : Lo — Q

- ky, které béhem hry odstranite z herniho S ! S PO B B AR J !
Q ” . planu, pokladejte na politka desky lunar- - - (% _ G , 5 —— 7 , 4>\ '

\3 niho cyklu od nejnizsiho .Eisla, kazdy pr- i zﬁ‘
vek na jedno policko. - A.2
A —— B . - piltaz: T
:' wdRcs Jakmile polozite kterykali prvek na poli¢- ™V tomto priklad .
] ‘ ko se symbolem. luny. oznacené odpovi- astala fize hodn. ‘ '- / 'f p '-.. d .: d 0
] dajicim pottem hratd; viechny regiony ' e srpkem (ve hie tF hraci jsou dva), budou vhodnaces 'Az ; ezl Zeto
s timto symbolem-luny budou na konci ' :
tahu aktivniho hrace vyhodnoceny (tedy
poté, co aktivni hrd¢ dokonci vsechny
~ své akce). Viz vyhodnoceni regiond na :
str. 17. ' ' ] —
: £ —— g
:I o,
—\- e ".‘::.1‘1
\
A




HODNOCENi REGIONO

I . ran : - ) f
- HunNUEENI REGIUN” e Nejvyssiho souety sil

X y dosahli snéznj yicj x

o1 ¥ ; v . N o 0 | = N€ si vezme Zeton luny z regiony, kte . hr¢
V pribéhu partie probéhnou 3 faze hodnoceni regionil. Kazda z nich nastava v okamziku, kdy konci hry prinese 4 body. Na druhem m: ¥ Mu na
. (94 . ’ or s v rvo s 14 ” v 4 . : m A HH
je na policko se symbolem luny (odpovidajici poctu hract) na desce lunarniho cyklu polozen ISEE skon

herni prvek. Na konci daného tahu vyhodnotte vSechny regiony s pravé timto symbolem Luny.

Hra¢, jehoz soucet sily je v daném
regionu nejvyssi (viz ramelek nize), si
vezme Zeton luny daného regionu, otoci
jej symbolem luny dold a necha u sebe.
Bodova hodnota zetonu pfi zavére¢ném
vyhodnoceni odpovida vys$Simu Cislu
N\ na strané s lunou. Hrac, ktery skoncil
/ﬁ\( v souctu sily v regionu na 2. misté, si
vezme zeton s hodnotou VB uvedenou

mens3im ¢islem na Zetonu Luny.

1. misto v souctu sily

2. misto v souctu sily

Y w

SILA 1 SiLA 1 Pfevaha v regionu se posuzuje dle toho,
(rozhodne jakého souctu sily svych figurek dosahl

pti shodé) a kazdy hra¢ na dané desce regionu.

SiLA1 SiLA 3

Pozor! V pripadé shody rozhoduji alfa vici. Priklad: V témZze regionu maji lucni

vici 2 pelechy a 1 béZného vlka, zatimco skalni vici 1 pelech, 1 bézného a 1 alfa \ : ] . A&ﬂ
vlka. Obé smecky maji tedy soucet sily 3, ale pfi vyhodnoceni tohoto regionu by ‘ SKN.Nl VLCI SN[ZNl \LCI
se umistili lépe skalni vlci, protoze maji v regionu vice alfa vlka. ‘ . v
2) dva alfa vlci @ dva bézni vici @ jedno doupye
2) dva bézni vlci @ jeden pelech @ jeden béiny vik
VP RIPADE SHODY 1V Pﬂcm ALFA VI.K" 1) jeden pelech @ dva pelechy
P'\ Celkem = sila (5 Celkem = sila @ Celkem = sila @
” Pokud | po zohlednén alfa viki panje shoda v nejvyssim souttu { )

silyvrpezi v\iice hradi, kazdy z nich si vezme eton VB odpovidajici
NIVZSIIMU Cislu na Zetonu luny daného regionu. Samotny Zeton luny v
vyradte ze hry a body za druhé misto se neudéluji. |

Pokud ma region (po zohlednéni alfa vlkir) jednoho nejsilnéjiho

Pripominame: Po vyhodnoceni v3ech region(i s danym symbolem mésice presunte
zetony Lunarni pfipominky k zetontim Luny, jejichz regiony pfijdou na fadu pristé.

vitéze a vice h,ra'Eﬁ se déli o druhé misto, pouze vitéz ziska Zeton
luny a za druhé misto se adné body neudéluji.




KONEC HRY A ZAVERECNE VYHODNOCENi

Hra konci okam2|te po uplném dokonceni 3. faze vyhodnoceni regionii, tedy po vyhodnocenl vsech regiond s uplnkem Kolo se
nedohrava a dalsi policka dat na desce Lunarniho cyklu nemaji vyznam.

- Kazdy hra¢ si secte body na Zetonech VB a zetonech luny, které ziskal béhem hry, a pricte vzdy NEJVY§§i hodnotu v hvézdi¢ce. na

odkrytych polickach kazdé ze 6 stupnic na jeho desce smecky (viz pfiklad dole) Hrac ktery dosahl nejvyssiho souctu, se stava vitézem
hry! :

BODY ZA HLASITOST YTI ] '

'7-‘ L2 a’.z ‘#_’ fi
ZA ROZPTYLSMEEKY ) ¥ v

F[IH\'B'-_1 | \'. BODY ZA ‘"‘EI RYCHLOST L | OvLADNUTI: 3

pPe - - : [muuvvmnuuv luuv]

9 1 | ik poli se [l zdy vk smi ut. 3
A LS rdl J Z 453 11
1 % v ! > J
. ) / C C 2
[ [ | .
- - J J A ! 2
= DELECH - = 2 ’ﬂ‘.’. DMIPL. CMLFVY
" PELECHY 20 PR STURNICE SMECKY 4
ol F:glurku pgle(hu vgzrr;ste ;;___ e = - Pfi nasazovani svych vikii na herni plén
z libovolné ze tfi stupnic vlastnosti o \n-m‘ (vyti/ovladnuti) vezméte vidy figurku,
\_

OV, KORISTI> 4

Vezméte si zeton kunstl po ud

mate vlky na 3 polich s ni sousedicich
a tento druhKBFistnaTvas dec eljesté neni. Ziskate zeton zufivosti.
-

g@-@ GY )
W A & W

BODY ZA ZETONY KORISTI
Body uvedené pod vasim Zetonem kofisti
lezicim na stupnici nejvice vpravo.

BODY ZA STUPNICI SMECKY
Prvni ctyfi vlci, které nasadite
na herni plan, pfinesou po 1 VB.
DalSi Ctyfi po 2 VB.

BODY ZA DOUPATA

Kazdé doupé, které nasadite
na herni plan, pfinese 5 VB.

., . PRIKLAD: ZAVERECNE VYHODNOCENT = “ e
V P RIP ADE SHUDY O Rozptyl smetky w l. : PO | | T/ ST P

>V pfipadé shody vyhravs © Vi rychlost ‘ N o

ten z dotcenych hracd, Hlasitost vyti
kdo ziskal nejvyssi pocet g

Zetoni luny (bez ohledu ¢ Doupata
na jejich hodnotu). fisti
O lov kofisti

VLCI RYCHLOST

olik poli se kazdy vik smi pohnoot.

Trva-li shoda, vyhrava © Stupnice smecky. ..
ten dottenych z hraca, -
ktery ma na hernim © Letony VBaluny ..

planu nejvice vikii (bez
ohledu na jejich druh).

\
CELKOVY SOUCET \ﬁ/ﬁj




VARIANTA PRO DVA - PRIPRAVA HRY

VARIANTA PRO DVA

Ve hfe dvou hracl budete soupefit proti sobé.a navic i proti
virtualnimu tretimu soupefi. Ten neprovadi zadné akce, ale
je s nim tfeba pocitat pfi vyhodnocovani regiond.

PRIPRAVA HRY PRO 2

© HERNI PLAN

Rozmistéte 5 nahodné vylosovanych desek regionii do uve-
deného tvaru. Pocatecni deska s centralnim karonem se ve
hfe dvou hracli nepouziva.

© ZETONY VLKU SAMOTARU © PORADI HODNOCENI REGIONU © ZETONY LUNARNi PRIPOMINKY

Polozte po 1 Zetonu vlka samotafe na kazdé pole se Nasledujicich 5 ,sloupecki“ zeton(i luny ndhodné rozmistéte Polozte po jednom Zetonu lunarni pfipominky na oba Zetony
symbolem @ na pole jezer.Na kazdé patfi jeden sloupecek 1-2 Zetond: luny se srpkem. To vam piipomene, které regiony se budou
vyhodnocovat nejdfive.
Jediny Zeton @ srpku.

© ZETONY KORISTI Jeding zeton (2 tplku. 5 o
Jeding seton € ipliku € SMECKA VIRTUALNIHO HRACE
Vezméte jeden Zeton od kazdého druhu kofisti. Rozmistéte h

je nahodné po jednom na 5 poli se symbolem kofisti . Zeton @ srpku lezici na Zzetonu “ﬁ pilmésice. Vyberte si jednu z barev, které nejsou ve hie (na pfikladu

5 N o vyse jsou to snézni vici, ale volba barvy je na vds). To bude
Zeton @) piilmésice lezici na zetonu €7) dpliiku. virtualni smecka. Neprovadi 7adné akce, ale jeji figurky se

o DESKA |.|.|N[\RN|H[| EYKI_" To znamend, e dva z péti regionii ve hie budete vyhodno- potitaji se pfi vyhodnoceni regiond. Rozmistéte figurky této

. . . barvy na pole napravo od jezer nasledovné:
covat dvakrat ve dvou riiznych fazich. Po prvnim vyhodnoce- ynap pravo odjez v

Otoéte desku stranou pro 2/4 hrae vzhiiru., ni odstranite horni Zeton sloupecku, ¢imz odkryjete spodni d@

Srpek: Srpek + pilmésic: Uplnék (x2): Pilmésic + uplnék:
2 bézni vlci 1 doupé 1 doupé + 1 alfavlk 1 doupé a 2 alfa vici



VARIANTA PRO DVA - PRIPRAVA HRY

N

T ey
STl A~

© \IYBER VLCI SMECKY © PRIPRAVA KAZDEHO HRACE

» Kazdy hrat si vybere barvu a vezme si 2 figurky alfa vikii » Kazdy hraC si pfipravi svou desku smecky podobné jako »  VSimnéte si, Ze bodové hodnoty na stupnicich vlastnosti
a 2 figurky béZnych vikii dané barvy. Ty budou za chvili ve hfe 3-5 hratd. Ototte ji vzhlru stranou oznacenou 2H a na stupnici lovu kofisti se ve hfe 2 hrac Lisi. Krom toho pfi
rozmistény na herni plan. u spodniho okraje. lovu kofisti ve hie dvou hracli neziskate navic Zeton zufivosti

(pouze VB).

Rozmistén; yikg
V pofadi ,tam 3 Zpét“

<> ROZMISTENI VLKU V' PORADI , TAM A ZPET* < ZACINAJIC] HRAC

»  Poznamka: | pfi hie ve dvou si pfed rozmisténim vikii dobfe » €IX) Soupef provede dvakrat po sobé nasledujici: umisti » Hraé, ktery nasazoval viky jako prvni (i posledni), zahaji
prohlédnéte, které regiony budou vyhodnoceny jako prvni, to 1 svou dvojici alfa vlka a béZzného vlka na libovolné volné partii svym prvnim tahem, ale soupef si do zatatku vezme
mizZe ovlivnit, kde je nejvhodnéjsi zaCinat. Pamatujte, Ze dva pole regionu, v némz neni Zeton luny se srpkem. 1 Zeton zufivosti. Ten mize jako obvykle vyuzit kdykoli.
regiony budou béhem partie vyhodnoceny dvakrat!

» @ Zatinajici hrac postavi na herni plan svou posledni » Po zbytek hry se oba hradi stfidaji na tazich obvyklym

» €y Vyberte zatinajiciho hrace svou oblibenou metodou. dvojici alfa vlka a bézného vlka stejnym zplsobem, opét zplisobem (2 akce v kazdém tahu).

Ten umisti 1 svou dvojici alfa vlka a bézného vlka na jedno mimo regiony se srpkem.

volné pole regionu, v némz neni Zeton luny se srpkem.

10



VARIANTA PRO DVA - ZMENY V PRUBEHU HRY

HODNOCENI REGIONU

Ve hfe dvou hract budou jako obvykle 3 faze hodnoceni Pr|t h(idr;]oc;m regiond a scitani sily musite brat v Gvahu i figurky
.. , ., . virtualniho hrace.
regionu, které se provedou dle zaplnéni lunarni desky.
Po vyhodnoceni regionu 7 néj odstrante Zeton luny jako Vyhodnoceni region( probiha stejné jako ve hie tif hracdi, véetné vyhod-
. LY . Y . v noceni shody mezi hraci (viz str. 16).
obvykle. Byl-li to horni zeton sloupecku 2 zetond luny, pfi

jeho odstranéni se odhali spodni Saton. Je moné, Ze soucet sily virtualniho hrace v daném regionu je nejvyssi
nebo se o umisténi déli s zivym hracem.

Nezapomerite na konci faze vyhodnoceni premistit zetony Vzhledem k omezeni 2 figurek na 1 pole a pravidLim hierarchie nemizete

lunarni pFipominky k Zetondm luny, které se budou vyhod- béhem hry figurky virtualniho hrace nikam odstréit, ovladnout je ani
vrv.y presunout své viky na pole, kde stoji.
nocovat priste.

KONEC HRY A -Z[\VEREENEI VYHODNOCENI PRI HRE 2 HRACI

Konec hry i zavére¢né vyhodnoceni probihaji naprosto stejné jako ve hre 3-5 hraci (viz str. 17), nicméné nékteré hodnoty na stupmuch

se LiSi.
BODY ZA HLASITOST VYTi J
AVPE A MAVI ARV
LLARR]| BODYZA VLCi RYCHLOST | DvLkowT3
[ BODY ZA ROZPTYL SMECKY | JEEAYTRSIIENA] . Huag oSty

v rémci 1 akce pohyb., m[’:l “EHLUST kam dosd ﬂli,‘ovladnun‘.
|

2 { 3 Oko\lkpohse pzdy vlk smi pohnout. |

PFi nasazovani sv ych vikii na LG plén
(vywovladnut\lvezméle vzdyﬁgurku

Pelech |ze vylepiit na doupé, sousedi-li} - szmiéteysipi fistigpokud mate vlky nap3jpelich,
: V.

Bunv ZA nuuPATA " s jezerem, u néj# dosud doupé nemate. e i ici } [ isli=na EHICESES |e§lé nen
- — - - . L w e

Kazdé doupé, které nasadite
na herni plan, pfinese 5 VB.

V/ PRIPADE SHODY

» Vpiipadé shody vitézi hrae,
ktery ziskal vice Zetonii luny

BODY ZA ZETONY KORISTI BODY ZA STUPNICI SMECKY (bez ohledu na jejich hodnoty).
[ ZETONY VB A ZETONY lUNY ﬁ 6 Body uvedené pod Zetonem PvniétyfiviipotVe, | | T ST
kofisti nejvice vpravo. dal3i ¢tyti po 2 VB. » Trva-li shoda, vyhrava ten
: Z hract, ktery ma na hernim

planu vice vikg. )




