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60 Baue (5 Farben)

5 doppelseitige Spielertableaus

(5 Rudel mit bevorzugten Lebensrdumen: Wald, Wiiste, Gras, Felsen, Tundra) n . n . .

1 Starttableau 20 Hohlen (5 Farben)
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12 Gelinde-Bonusmarker
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20 Einsamer-Wolf-Marker 50 SP-Marker (3 Arten)
u 4 Erinnerungsmarker
12 Aktions-Bonusmarker fiir die Wertung

WOLFEAKTIONEN

‘BEWEGEN - WENDE 171 N (ZIELGE

30 doppelseitige Gelandeplattchen | S :
(5 Gelindearten: Gras, Felsen, Tundra, Wiiste, Wald) ‘

Hohl
HEULEN

u: ‘DOMINIEREN - WENDE
‘BAU GRABEN - WENDE

10 Wertungsmarker (3 Arten) 20 Beutemarker 5 Referenzkarten

SPIELZIEL

Du bist das Leittier deines Wolfsrudels. Im Verlauf eines Mondzyklus wirst du deiner Beute nachstellen, einsame Wélfe
anheulen, damit sie sich deinem Rudel anschlieRen, und mit rivalisierenden Rudeln um die Kontrolle des Territoriums
kampfen. Mit List — und vielleicht auch Killerinstinkt — wird dein eigenes Rudel am Ende dominieren.

®




SPIELAUFBAL

< STARTTABLEAU

»  Legt das Starttableau (mit der zentralen Schlucht)
in die Mitte des Tisches.

© REGIONSTABLEAUS

»  Ordnet die Regionstableaus zufallig um das
Starttableau herum an, wie hier gezeigt.

Denkt daran! Jeder Stapel
sollte aus zwei gleichen
Beutetieren bestehen.
Dieser z.B. aus 2 Hasen.

DEN AUFBAU UND REGELN FUR DIE 2-SPIELER-

VARIANTE FINDET IHR AB SEITE 18

050.8
920

© EINSAMER-WOLF-MARKER © MONDKALENDER b L L

»  Legt 1Einsamer-Wolf-Marker auf jedes Feld mit dem »  Dreht den Mondkalender auf die Seite mit der Angabe uumuﬂu

Einsamer-Wolf@—Symbol. eurer Spieleranzahl.

© BEITENARKER © BESTIMME DIE WERTUNGSREmENrolge. @ ERINNERUNGSMARKER FUR DIE WERTUNG

»  Legt zuféllig einen Stapelaus%ichenBeutemarkern » Legt einen Erinnerungsmarker fiir die Wertung auf die

auf jedes Feld mit dem Beute &&)-Symbol. »  Stellt einen Vorrat aus Wertungsmarkern basierend auf Regionsmarker, die einen Sichelmond zeigen.
» 3 Spieler: Bildet i B [ der Spieleranzahl zusammen: . _ 4
Spreer: Bl e-t msgesa.mt 6 eutestgpe Jew. »  Diese Erinnerungsmarker sollen euch daran erinnern,

einen Stapel mit Elch, Hirsch, Waschbér und » 3 spieler: @) 2 sichel-, @) 2 Halb-, ) 2 Vollmond welche Regionen als nichstes gewertet werden. Die
Wildschwein sowie 2 Stapel mit Hasen. » 4spieler: @ 2 sichel-, @) 3 Halb-, € 3 Vollmond Regionstableaus mit Sichelmond auf ihr.er Wasserquelle

» 4 Spieler: Bildet insgesamt 8 Beutestapel — einen werden als erstes gewertet. Legt.dann dle“Ermnerungs—
Stapel fiir alle 5 Beutearten und dann je einen » 5 spieleﬂ@ 3 Sichel-, @) 4 Halb-, € 3 Vollmond marker auf die Halbmonde, da diese als nachs.tes
weiteren mit Hase, Waschbar und Wildschwein. gewertet werden. Legt nfiCh F:leren Wertung die

»  Legt1zufilligen Wertungsmarker aus diesem Vorrat auf Erinnerungsmarker schlieRlich auf die Vollmonde.
» 5 Spieler: Bildet insgesamt 10 Beutestapel — also das Wasserquellenfeld jedes Regionstableaus.

0 von jeder Beuteart jeweils 2 Stapel.
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SPIELAUFBAU

Hinweis: Das Lebensraumpléttchen ist
ein spezielles Gelandeplattchen mit nur
einer Geldndeart auf beiden Seiten.

D
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© WAHLE DEIN RUDEL

»  Wahle eine Farbe und nimm dir 2 Alphawélfe und 2
(Rudel-)Walfe in dieser Farbe. Diese 4 Wolfe werden
spater auf das Starttableau gestellt.

»  Lege das Spielertableau, das zu deiner gewihlten

© BAUE DEIN SPIELERTABLEAU AUF

»

€@ Lege das Lebensraumplittchen, das deiner gewahlten
Farbe entspricht, in die erste Liicke am Rand deines
Spielertableaus. Dieses Plattchen hat einen Buchstaben, der
mit deinem Lebensraum iibereinstimmen sollte (A,B,C,D, oder
E) und zeigt auf beiden Seiten dieselbe Geléindeart.

»  €XD Stelle 4 Hohlen auf die vorgegebenen Felder unten
links auf dem Spielertableau.

»  €Z) stelle je einen Bau auf alle Zahlen in der oberen
Hilfte des Spielertableaus, mit Ausnahme der jeweils

Wolfsfarbe passt, vor dich. Die Seite mit 3-5 Spielern

zeigt nach oben. » €% Die 5 anderen Geldndeplattchen mit dem Buchstaben
deines Lebensraums zeigen verschiedene Geldnde auf jeder
Seite. Lege diese Plattchen beliebig in die 5 verbliebenen
Liicken. Dabei darf keine Gelandeart doppelt vorkommen.
Jetzt liegen 6 Plattchen iiber deinem Spielertableau. Dein
Lebensraumplattchen hat das gleiche Gelinde wie eines
der Gelindeplattchen.

kleinsten Zahl jedes Abschnitts (insgesamt 12).

» €@ stelle 6 Wolfe und 2 Alphawolfe auf ihre
vorgegebenen Felder unten rechts auf dem
Spielertableau. Die 2 Alphawdlfe kommen auf die
Felder mit dem ﬂ—Symbol (3. und 6. Feld).

@ Wabhlt den Startspieler.
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< SETZT EURE WOLFE WIE FOLGT EIN

» Hinweis: Bevor ihr eure Wolfe einsetzt, nehmt euch » XY Fahrt im Uhrzeigersinn fort, bis jeder Spieler ein
kurz Zeit und schaut euch an, in welcher Reihenfolge Startfeld gewahlt hat.
die Regionen gewertet werden (siehe Schritt 5 dieses
Abschnitts). Dies konnte Einfluss darauf haben, wie
ihr eure Wolfe einsetzen wollt. Denkt daran, dass alle
Regionstableaus mit Sichelmond zuerst gewertet werden,
dann die mit Halbmond und schlieflich die mit Vollmond.

< STARTSPIELER

»  Der Spieler, der mit dem Einsetzen begonnen hat, fithrt
den ersten Spielzug aus. Das restliche Spiel wird im

Uhrzeigersinn weitergespielt.
» X Dann wihlt ihr entgegen dem Uhrzeigersinn ein

zweites Feld, beginnend mit dem Spieler, der gerade
erst sein Startfeld gewéhlt hat (er hat also zwei Ziige
hintereinander). Das zweite Startfeld muss unbesetzt
sein und, vom ersten eigenen Startfeld gesehen,

auf der gegeniiberliegenden Seite der zentralen
Schlucht liegen. Setzt auch hier 1 Alphawolf und 1 Wolf
zusammen ein.

» ¢y wahlt zufallig einen Startspieler.

»  €F Der Startspieler wahlt ein beliebiges freies Feld, das
die zentrale Schlucht auf dem Starttableau umgibt und
setzt darauf 1 Alphawolf und 1 Wolf zusammen ein.



SPIELABLAUF - ATTRIBUTE

SPIELABLAUF

HEL

Erziele die meisten Siegpunkte durch Aktionen in
deinen Ziigen, um:

die Kontrolle iiber eine Region zu erkampfen, indem du die
Prasenz deines Rudels ausbaust.

Beute zu jagen, die sich in den Regionen befindet, indem du sie
@ mit deinen Wolfen umzingelst.

dein Rudel starker zu machen, indem du deine Attribute
@ verbesserst. ]

ZUGHBERBLICK

' Fithre 2 beliebige Aktionen aus

(egal, wie viel sie kosten).
Du kannst dieselbe Aktion mehrmals ausfiihren.

Zahle die Kosten jeder Aktion, indem du Geldandeplattchen
wendest (oder Gelande-Bonusmarker abwirfst).

Du kannst mehr als 2 Aktionen in deinem Zug durchfiihren,
indem du Aktions-Bonusmarker abwirfst.

Wenn du deine Aktionen abgeschlossen hast, priife auf dem
Mondkalender, ob eine Regionswertung ausgelost wurde (S. 15).

ATTRIBUTE

Attribute sind Zahlenleisten auf dem Spielertableau,
die durch Baue abgedeckt sind. Sie bestimmen, wie
stark deine Aktionen sind. Wenn du die Aktion Bau
graben ausfiihrst, entferne einen Bau (von links nach
rechts und von oben nach unten) vom Spielertableau
und erhalte sofort die Verbesserung darunter (sowie
etwaige rechts angrenzende Bonusmarker,).

UDELAUSBREITUNG 'weee=

Volfe, die pro Aktion laufen kénnen.

RUDELAUSBREITUNG

Zeigt an, wie viele Wolfe sich bei einer Bewegungsaktion
bewegen.

=3 WOLFSGESCHWINDIGKEIT

Anzahl der Felder. die ein Wolf laufen kann.

@ [ 2

G

WOLFSGESCHWINDIGKEIT

Zeigt an, wie viele Felder jeder Wolf bei einer
Bewegungsaktion laufen kann.

HEULREICHWEITE

Alphawolf Heul- / Dominanzreichweite.

HEULREICHWEITE

Zeigt die Reichweite von Heul- und Dominanzaktionen an.




' AKTIONSSYSTEM - PLATTCHEN WENDEN

s \

A Ein einzigartiges Lebens- Die restlichen 5 Gelandeplattchen sind identisch (abge-
AKTI"NSSYSTEM - PI_ATTEHEN WENDEN raumplattchen liegt in der sehen von den Buchstaben A-E) fiir alle Spieler. Jedes
1. Liicke. Dieses Plattchen Plattchen hat unterschiedliche Geldnde auf beiden Seiten.
zeigt das bevorzugte

Wende 1 oder mehr der 6 doppelseitigen e e ot
Gelandeplattchen iiber deinem Spieler- | beiden Seiten,
tableau, um Aktionen auszufiihren.

Deine verfiigharen Aktionen werden durch die
Gelandearten bestimmt, die deine Pldttchen
gerade darstellen. Da du die Plattchen jedes
Mal wendest, wenn du eine Aktion ausfiihrst,
bestimmt jede Aktion, was du als nichstes tun
kannst. Also plane voraus!

An den Ecken jedes Plattchens erkennst du,
welche Geldndeart auf der Riickseite ist.

A
W@

: iisten- :
Der Spieler deSX‘O“ " WOLFSAKTION: KOSTEN
wolfs fulirt em‘?a hen kostet: BRI | e |
e 2 Witstenplattc ) i o ~uibgpisiei
Q peuthater g.e““gw::: HEULREICHWEITE
lattchen, um emne aﬂd. Mphawsil Hewl- | Dumenarsreichwailn
ktion auszufuhre™ N
AKTL he“kostet.

E. »
Der Aktions-Bonusm arker gew ahr

ereineZ

i AEEO : = 2 ;

usatzliche Aktion.
aktion nutzt,
durch Wwenden

n Hudelasushrenungh
s Huulradchweite,

Erselze sinan einsaman Woll in
Healreichwaite, wenn du healst

einem Spiel .
Der Spieler, der d‘le Bonus
muss dennoch die Kosten

A ) Abwerfen vont
i fr vr oy \ der Gelandeplattcki‘;r(r‘l’)dzze der Gelandeart

zahlen.

Geliinde-Bonusma

des 7ielfeldes entsprechen,



AKTIONEN - BEWEGEN

AKTIONEN

Um Aktionen auszufiihren, musst du Gelindeplattchen wenden, die alle der Gelindeart des Zielfeldes, auf
das deine Aktion abzielen soll, entsprechen.

Wenn du beispielsweise auf ein Grasfeld laufen willst, wendest du 1 Grasplattchen. Wenn du dagegen einen Wolf auf einem Tundrafeld anheulen willst, wendest
du 2 Tundraplattchen. In den folgenden Erlduterungen ist mit passendem Feld eines gemeint, das der Gelandeart des/der gewendeten Plattchen entspricht.

BEWEGEN

Lass die Wolfe deines Rudels iiber den Spielplan laufen, indem du 1 zum Zielgeldnde (-feld) passendes Plattchen wendest. Lass
deine Wélfe strategisch laufen, um Kontrolle (Seite 16) iiber Regionen zu erlangen und sie fiir andere Aktionen-in Position zu
bringen.

© Bewege so viele Wolfe auf das
passende Geldnde, wie deine Rudel-
ausbreitung erlaubt, und so weit,
wie deine Geschwindigkeit reicht.

@ Wende 1 Gelandeplittchen, das
dem Feld entspricht, auf das deine
Wolfe laufen sollen.

Wichtig! Nur das Zielfeld muss zum
gewihlten Geldndeplattchen passen. Das
Startfeld und die passierten Felder diirfen
beliebigen Geldndearten angehoren.

- ~ @ Dudarfst beliebig viele Alpha-

© Jeder Wolf darf sich maximal
so weit bewegen, wie deine
Wolfsgeschwindigkeit angibt.

bt o w3 b e wolfe oder Wolfe bewegen, doch

0 @ ) )= maximal so viele, wie deine Rudel-
\ ¥ ausbreitung erlaubt (siehe Seite 6 fiir

die Beschreibung der Attribute).

SPEZIALREGELN ZUR BEWEGUNG:

Die zentrale Schlucht und die Wasserquellen sind uniiberwindbar. Du musst um sie Alle Wolfe, die du bewegst, miissen auf einem passenden Feld stehenbleiben. Du
herum laufen. darfst Wolfe aufteilen, solange sie ihre Bewegung auf passenden Feldern beenden.
Du darfst deine Bewegung auf Feldern mit Einsamen Woélfen oder Beute erst dann Es kénnen maximal 2 Spielfiguren ((Alpha-)Walfe, Baue und Hohlen) auf einem Feld
beenden, nachdem deren Marker vom Spielplan genommen wurden. stehen.

v

O



BEWEGEN [FORTSETZUNG)

AKTIONEN - BEWEGEN

Viele Spielfiguren schranken Bewegung ein, je nachdem wie sie miteinander interagieren:

G

e
[ ;ﬁ .l. i : i F -_<

Alphawolfe konnen ihre Bewegung auf einem Feld
beenden, auf dem ein gegnerischer Wolf steht,
aber nur, wenn dieser dort alleine steht. Wenn das
passiert, verdrangt der Alphawolf den Wolf auf
das nachste Feld, das leer oder mit einer einzelnen
Spielfigur in der Farbe des verdringten Wolfs
besetzt ist, das der Alphawolf bestimmt.

Alphawdlfe und Wolfe konnen auf einem Feld

" mit einem gegnerischen Bau stehenbleiben,
sofern der Bau die einzige Figur auf dem Feld ist
(das Maximum von 2 Spielfiguren pro Feld gilt
weiterhin), aber niemals auf einem Feld mit einer
gegnerischen Hohle.

s [0

) Der Spie
eine Geschwin

er kann seine WO

Ansshi, dae Faidor, din sin Woll aisfen kann bewegen-

Alphawolf &

Ona seine aktuelle K
darferauchel

bis zu 3 Felder weit auf
Grasfeld derse

laufen lassen -

betragt,

anderes

ler des Graswolfs

digkeitvon3.D :
glfe bis zu 3 Felder weit

det1 Grasplittchgn,
ool uf ein Grasfeld lauft D

hat aktuell
as heilt,

damit sein

le Rudelausbreitung 2

nen weiteren W(}‘
dasselbe oder ein
[ben Entfernung

2 Wolfe aus verschiedenen Rudeln diirfen
niemals dasselbe Feld besetzen. 2 Alphawélfe
aus verschiedenen Rudeln diirfen niemals
dasselbe Feld besetzen.




AKTIONEN - BAUE GRABEN

BAUE GRABEN

Markiere dein Territorium in einer Region, indem du auf einem Feld einen Bau grabst. Diese Spielfigur verbleibt auf dem
Feld, selbst wenn deine Wolfe in andere Regionen vordringen. Durch Baue erhéltst du Kontrolle iiber eine Region und

verbesserst dein Rudel. Aulerdem kannst du durch Baue Bonusmarker und SP (Siegpunkte) erlangen.
HIERARCHIE

der Figuren
o

Grabe einen Bau, ) indem du 2 e donen Spielfiguren untetlegen iner 3
.. .. . i is:Di iedenen Spie \
Gelandeplattchen wendest, die zu :ﬁ:::fifﬂfﬁxfﬁen nach untpen lautet sie: Hohle-> j.& ﬁj 4
dem Feld passen, auf dem der Bau Alphawolf->Wolf->Bau. Du darfst nur dann die Bewegung S <>
stehen soll. einer Figur beenden oder eine Figur auf ein Fel§ mit einer
einzelnen gegnerischen Figur stellen, wenn deine lflgur im
as passiert, wird

Wichtig! Auf oder neben dem Feld muss ein Rang hoher istals die des Gegners. Wen? d i .
eigener Alphawolf stehen. der rangniedrigere Wolf vom Feld verdrangt. ]?aue konnen S
nicht verdrangt werden. Deshalb gibt es nur einen Fall, )

¢ ciner Aktion zwei verschiedenfarbige
gnnen: Ein Bau, zu dem ein

bei dem am End
Figuren auf einem Feld stehenk

andersfarbiger Wolf kommt.

© Nimm einen Bau von einer
Attributsleiste (Rudelausbreitung/
Wolfsgeschwindigkeit/Heulreichweite)
auf deinem Spielertableau.

o Y7

© Der Spieler des Felsenwolfs
wendet 2 Wﬁstenplittchen, um auf

einem Wiistenfe|q ® neben seinem
Alphawolf einen Bau zu graben,

Wichtig! Arbeite dich auf den Leisten jeweils
von links nach rechts und von oben nach
unten vor, wenn du Baue entfernst.

Dafiir nimmt er einen €) Bay
Wolfs.geschwindigkeitsloeiste (Zf:ider
vergrofSert so seine Geschwindigkeit
auf4) und stellt diesen auf das
Wiistenfeld,

Hinweis: Mit jedem gegrabenen Bau werden deine Attribute besser und dein
Rudel starker. AuRerdem kannst du weiter hinten auf den Leisten Bonusmarker
und/oder SP erhalten. (Siehe Attributleisten auf Seite 6.)

@ stelle den Bau, den du gerade von
deinem Spielertableau genommen
hast, auf das Zielfeld.

Denkt daran! Ruf oder neben dem Feld muss
ein eigener Alphawolf stehen.

SPEZIALREGELN ZU BAUEN:

Baue kénnen nicht auf einem Feld mit einem feindlichen Wolf gegraben werden.

HWINDIGKEIT

‘..Lr. Wall laufen kann

r!

arker (Bau oder Hohle) stehen. Es gilt zudem

darf nur ein Territoriumsm
s Ife, Baue und Hohlen) pro Feld.

das Maximum von 2 Spielfiguren (W0
Baue konnen auf einer beliebigen Geléndeart gegraben werden, aber Sii konnen
nur aufgewertet werden (S. 11), wenn sie neben einer Wasserquelle stehen.




AKTIONEN - BAU ZU HOHLE AUFWERTEN

BAU 70 HHLE AUFWERTEN

Erhalte SP, indem du deine Baue zu Hohlen aufwertest. Dadurch werden zwar deine Wolfe nicht starker, aber Hohlen
gewihren mehr Kontrolle iiber eine Region als Baue. (Siehe Kontrolle ermitteln auf Seite 16.)

| |

Um einen Bau zu einer Hohle auf-
zuwerten, @) wende 2 Geldnde-
plattchen, die dem Feld entsprechen
auf dem der Bau steht.

Wichtig! Der Bau, den du aufwerten willst,
muss auf oder neben einem eigenen Alpha-
wolf UND neben einer Wasserquelle stehen.

MONDKMENDER

© Entferne den Bau von dem
Feld und stelle ihn auf das

ndchste unbesetzte Datum des
Mondkalenders.

. /

Der Spieler des Wal‘:lwolfrsn
Felsenplattchen, um
:v:i:::t& Bau,l:ier sich nepen einer
Wasserquelle und einem seiner
Alphawblfe befindet, auf.zuwerten.
Dann entfernt der Spieler (?en Ba:
auf dem Felsenfeld und stellt ihn au
das nachste unbesetzte Datum des
ders.
Mong:::;‘;\ nimmt er eine Hjihle von
seinem spielertableau, erhilt sofort
einen @ Gelénde-Bonusmarl?la:die
(und 5 SP bei Spielende) und ste y
Hohle dahin, wo zuvor der Bau stand.

@ Ersetze den Bau durch die Hohle
ganz links auf deinem Spieler-
tableau. Die vom Spielertableau
genommene Hohle gewahrt sofort
einen Gelinde-Bonusmarker und
enthiillt SP, die bei Spielende

ﬁ @
zusammengezahlt werden.

SPEZIALREGELN ZUM AUFWERTEN VON BAUEN:

Du darfst nur Baue aufwerten, die neben einer Wasserquelle stehen.

Du darfst einen Bau zu einer Hohle aufwerten, auch wenn ein gegnerischer
(Alpha-)Wolf auf demselben Feld steht. Da gegnerische Wolfe nicht dasselbe
Es darf nur 1 Hohle deiner Farbe auf jedem Regionstableau stehen. Feld wie Hohlen besetzen diirfen, gestattet dir diese Aktion, den gegnerischen
Wolf auf das nachste Feld deiner Wah! zu verdringen, das leer oder mit einer

Pro Feld darf immer nur 1 Territoriumsmarker (Bau oder Hihle) stehen. einzelnen Figur in der Farbe des verdrangten Wolfs besetzt ist.

/




AKTIONEN - HEULEN

HEULEN

Vergrolere dein Rudel, indem du einsame Wolfe anheulst und sie in Wolfe deiner Farbe umwandelst. Durch das Umwandeln
von einsamen Wolfen erhaltst du SP. Da sie zu einem Wolf deines Rudels werden, nimmt aullerdem deine Kontrolle tiber die

Region, in der sie sich aufhalten, zu.

Um einen einsamen Wolf anzuheulen,
@ wende 2 Gelindeplittchen, die dem
Feld entsprechen, auf dem ein einsamer
Wolf innerhalb der Heulreichweite
deines Alphawolfs steht.

© Entferne den Einsamer-Wolf-
Marker von dem Feld und lege ihn auf
das ndchste unbesetzte Datum des
Mondkalenders.

@ stelle den nichsten verfiigbaren
Wolf im Wolfsabschnitt deines
Spielertableaus auf das Feld, auf dem
zuvor der Einsame-Wolf-Marker lag.

Denkt daran! Wenn ihr eine Figur von
eurem Spielertableau einsetzt, arbeitet
euch auf den Leisten von links nach rechts
und von oben nach unten vor.

Hinweis: Einige Felder im Wolfsabschnitt erlauben es euch, den einsamen

Wolf sogar durch einem Alphawolf zu ersetzen.

Oy

O Die Heulrejch

Spielers jst gkt
sein @ uell

HEULREICHWEITE

O Der Einsame-,
-Wolf-M :
Mo Ol1-Marker w;
Wolf e 29 Seegt un ) g
o Vom Spielertableqy des Wii ch einen
pielers erset,t Ustenwolf-

--‘,_-



AKTIONEN - DOMINIEREN

DOMINIEREN

Tausche einen gegnerischen Wolf oder einen Bau gegen eine entsprechende Figur deiner Farbe. Die Spielfiguren anderer Spieler
zu dominieren gestattet dir, entweder einen Wolf oder einen Bau vom eigenen Spielertableau zu spielen, wodurch du den
freigelegten Bonus erhiltst und deine Kontrolle in der Region ausweitest. :

HEULREICHWEITE

Alphawoll Heul- | Dominsnsrsichwelin

Um zu dominieren, @) wende
3 Gelandeplattchen, die dem
Feld entsprechen, das von einem
gegnerischen Wolf oder Bau
innerhalb der Heulreichweite deines
Alphawolfs besetzt ist.

© Entferne die Spielfigur des
Gegners und stelle sie auf das
ndchste unbesetzte Datum auf
dem Mondkalender.

@ Nimm die nachste verfiigbare
Figur derselben Art von deinem
Spielertableau und stelle sie auf das
Feld.

Wichtig! Ersetze immer dieselbe Figuren-
art. Dominierst du zum Beispiel einen

o

gegnerischen Bau, wandelst du diesen in oler des Graswo“s hatdefif\\gﬂ
einen eigenen Bau um. Der SpIeie’ £ ’memWa\ €
§ungeschUtZEaM €1 1 eite
Wwol ‘;\a%b ter @Heu\rel‘;
i T S
suriickgelasser

Sollten 2 Spielfiguren derselben Farbe in einem Feld
stehen, kann keine der beiden dominiert werden.

Wird ein Bau ersetzt, wih]st du, welches Attribut du
verbessern willst. Denk daran, dir die angrenzenden
Bonusmarker zu nehmen.




JAGEN

Versorge dein Rudel, indem du Beute umzingelst. Durch die Jagd erhaltst du Bonusaktionen und SP. Die Jagd wird
automatisch bei Abschluss verschiedener Aktionen ausgelost (es werden keine Gelcindeplittchen bendtigt).

@ Um zu jagen, miissen Wolfe (oder
Alphawalfe) deiner Farbe auf 3 ver-
schiedenen, an einen Beutemarker
angrenzenden Feldern stehen.

O

Der Spieler des Graswolfs \f\ven\(;;!'o.tl f1e
Gelandeplattchen, um ® semg vl
auf Grasfelder laufen zu 1a§ser\1,
den Elchvon3 Seiten umzingelin-

Er nimmt den Elch-Beu_tema.rl:er_
yom Stapel, legt ihn auf sein Sp1€ ers-
tableau und ® nimmt den l\ktlonken
Bonusmarker, den er fiir das Abdec
des Felds verdient hat.

© Nimm 1 Beutemarker von dem
umzingelten Stapel und lege ihn auf
dein Spielertableau auf das Feld ganz
links auf der Jagdleiste.

@ Erhalte 1 Aktions-Bonusmarker

fiir das Abdecken eines Felds in der
Jagdleiste.

-
Wichtig! Du darfst nicht mehrals1
Marker pro Tierart besitzen.

Nimem | Beulemarker. wenn deine Walfe 3 verschiedere Fehier netsn
einam Beutetier besetat haben, Erhalie 1




MONDKALENDER

Der Mondkalender zeigt an, wann die 3
Wertungsphasen ausgelost werden.

SPIELERANZAHL
17

AUSLOSEDATUM

(Phase 2)

Sichelmond |
(Phase 1) uﬂ“ﬂ“ J

Vollmond
(Phase 3)

/: Komponenten.(Einsamer-Wolf-Marker,
E : : Wolfe und Baue), die wahrend der Partie
E Q von Regionstableaus entfernt werden,

' werden auf das nachste unbesetzte
Datum des Mondkalenders platziert:

_____________________________

~&

_____________________________

Sobald eine Komponente auf einem
Datum mit einer Mondphase (und der
passenden Spieleranzahl) platziert
wird, werden alle Regionstableaus
mit einem solchen Wertungsmarker
am Ende des Zugs des aktuellen
Spielers (also nachdem er all seine
Aktionen durchgefiihrt hat) gewertet.
(Siehe Wertung auf Seite 17,

_____________________________

=T

Halbmond -

MONDKALENDER

MONDKALENDER | 5%

nente wird hier abgelegt.

Jede von den Regi entfernte Sp!

20 u 4

IE Y /67N

n 2 2 5 |7 ) 4 '~
7Y ¢
A2 N
011841758 MONDKALENDER
. p p LY 10st d Oompno
. '. glonstak A..zl
- .



REGIONEN WERTEN (KONTROLLE ERMITTELN]

Pl?s; tSpiﬁIer (Iies Tundrawolfs hat je Mmeiste
rolle erlangt und nimmg i
In jeder Partie gibt es 3 Wertungsphasen, die jeweils ausgelost werden, sobald eine Kompo- IUCLIFEES Sty P ig:g:lzh:lmond-
: k .o : . ' e
nente auf einem (spieleranzahlabhdngigen) Mondphasensymbol auf dem Mondkalender ot anpCr SPieler des Graswolfs isu;ﬁte
er

platziert wird. Wertet dann jedes Regionstableau mit dem passenden Wertungsmarker. und erhilt einen 2 sp-Marcer, Der

Felsenwolfs geht leer ays. opieler des

Der Spieler, der die meiste Kontrolle
in der Region hat, nimmt den Wer-
tungsmarker vom Regionstableau
und wendet ihn. Dieser Marker ist bei
Spielende so viele Punkte wert, wie
die hohere Zahl angibt. Der Spieler
mit der zweitmeisten Kontrolle
nimmt einen SP-Marker in Hohe

der niedrigeren Zahl, die auf dem
Wertungsmarker abgebildet ist.

Y we

TKONTROLLE  TKONTROLLE  Die Wertung der Regionstableaus

(Tiebreaker) basiert darauf, wie viel Kontrolle

“ jeder Spieler hat.

1KONTROLLE 3 KONTROLLE

Wichtig! Alphawolfe brechen Gleichstand. Wenn beispielsweise die Graswolfe
2 Baue und 1 Wolf in einer Region haben und die Felsenwélfe 2 Wolfe und einen
Alphawolf in derselben Region, haben beide Rudel einen Kontrollwert von 3. Die

5 )
SPIELER TUNDRAWOLEE:

SPIELER FELSENWALFE:

Felsenwolfe gewinnen dann allerdings, da sie dort mehr Alphawdlfe haben. | "
2) Zwei Alphawolfe @ zwei wolfe ® E¥ne Hohle

2) Zwei Wolfe @ rinBau @ Ein Wolf
@ Zwel Baue

_ Gesamt = 8 Kontrolle
Sol!ten nach Zahlung der Alphawsfe noch mehrere Spieler einen { Gesame = & Kool - . - o
Gleichstand um die meiste Kontrolle in einer Region haben, erhalten
alle Beteiligten jeweils einen SP-Marker in Hohe der niedri'geren Zahl
;uf f:lem V}!:ertun;gma.rker inder Region. Alle anderen Spieler in dieser
! ;%js[r(l ienrd?étsecnhlzlcrh(i[ee;se gar keine Punkte. Legt den Wertungsmarker Denkt daran! Legt nach jeder Wert.ungsphase. den Eri.nnerungsmarker fiir die
) Wertung auf die Wertungsmarker in den Regionen, die als ndchstes gewertet werden.

»

Sollte es einen klaren 1. Platz
Spieler fiir den 2. Platz, erhil
tiber die Region Punkte,

geben, aber einen Gleichstand mehrerer
tnur der Spieler mit der meisten Kontrolle




SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

Das Spiel endet sofort am Ende des Zuges, in dem eine Komponente auf das (spielerzahlabhdngige) Vollmondfeld des
Mondkalenders gestellt wird (alle weiter hinten liegenden Felder werden ignoriert). Um deine Schlusswertung zu bestimmen,
zdhlst du alle Marker mit Siegpunkten, die du in den 3 Wertungsphasen erhalten hast, und die hochste SP-Anzahl, die in
jeder der 6 Leisten auf deinem Spielertableau freigelegt wurde, zusammen. Der Spieler mit den meisten SP hat gewonnen!

WERTUNG HEULREICHWEITE J

WERTUNGSMARKER +
SP MARKER

tioh ladar wnicer i yminarsieschwedl
- — W ULl TE W ARSI RLER R
9 9 ' nzahl dor Eelder s sin Wall lafen kann 9 1 m
[ J L ]
e 7 ; | ey
i k=5 i ) o :j L |l [
[ ; ~ R - ! :
oL H Cd -
" '.Z.-'.!L - | : el LT ﬁ |ﬁ
Mimm g 1 Bau s Rudeiaaghr |unr~ - " i ] .' 2o f i
Walltgas Iwﬁ '.I Hi i | Sl e J—— - il Ersetze pinen sinsemen Woll in

HEULRY

Alphawsll Heul-

= Hisalraickweite, winn du Baalit
BEUTEIAGEN
Nims= | Baatn ot o--;. & Walte 3 A "'-:.:--:-.-.
winers Rayde r;-'_.-ll's-"':rl ha A¥Erhalbe H'Il e ? 1L TET
O O O O O WERTUNG WOLFE
WERTUNG HOHLEN ; Werte Wolfe, die du vom
%| Werte Hohlen, die du vom : . . 5 8 Tableau entfernt hast.
Tableau entfernt hast. I
WERTUNG BEUTETIERE

Werte die Beutemarker, die du
auf das Tableau gelegt hast.

(o ) e~

WOLFSAKTION:
¢y Rudel lausbreitung. = s SV || ERIUMENRE | WMNEET

BEI GLEICHSTAND © Geschwindigkeit - \ﬁf

» Im Falle eines Gleich- 0o Heulreichweite ... °
stands gewinnt der .
Spieler mit den meisten Q Hohlen

Wertungsmarkern. o Beutetiere

S \ : i e s o . 3 - - __ -
Besteht weiterhin Gleich- ol ‘b ,_ : w gt AL “ : o m
stand, gewinnt der Spieler ks Rocioniat Bavatat hucbat, L1tk | Kb

. smarker . "B BE———
mit den meisten Wolfen @ Wertung 3 G O G 0O
auf dem Spielplan. o k

PUNKTE:




VARIANTE FUR 2 SPIELER - AUFBAU

VARIANTE FUR 2 SPIELER

In der 2-Spieler-Variante treten beide Spieler nicht nur direkt

gegeneinander an, sondern sie miissen sich auch gegen ein

drittes KI-Rudel bewahren!

< STARTTABLEAU

Legt 5 zufallige Regionstableaus in der folgenden
Anordnung aus. In Spielen mit 2 Spielern kommt das
Starttableau mit der zentralen Schlucht nicht zum

Einsatz.

© EINSAMER-WOLF-MARKER

Legt je 1 Einsamer-Wolf-Marker auf jedes Feld mit dem
Einsamer-Wolf @—Symbol.

© BEUTEMARKER

Nehmt 1Beutemarker jeder Tierart. Legt je einen
zuféllig auf die Felder mit dem Beute--Symbol.

© MONDKALENDER

Legt den Mondkalender mit der 2/3-Spielerseite nach
oben.

© BESTIMME DIE WERTUNGSREIHENFOLGE

Legt die folgenden Wertungsmarker zufallig auf die 5
Wasserquellen:

Ein einzelner@ Sichelmond

Ein einzelnerQ Vollmond

Ein einzelner €7) Vollmond

Ein @ Sichelmond auf einem ﬂ Halbmond
Ein ﬂ Halbmond auf einem n Vollmond

Diese Anordnung fithrt dazu, dass zwei Regionen, in
denen die Marker "gestapelt” liegen, in der Partie
zweimal gewertet werden: Einmal fiir den oberen
Marker und spater noch einmal fiir den unteren,
nachdem der obere gewertet und entfernt wurde.

© ERINNERUNGSMARKER FUR DIE WERTUNG

Legt die Erinnerungsmarker auf die Sichelmonde,
um anzuzeigen, dass diese Regionen als erste gewertet
werden. Denkt daran, die Erinnerungsmarker am Ende
jeder Wertungsphase weiterzuriicken.

© KI-RUDEL

Wahlt eine dritte Farbe (das Beispiel nutzt die Tundra-
wolfe, aber ihr konnt euch eine beliebige Farbe fiir die
Kl aussuchen), die das 3. Rudel reprasentiert. Verteilt
die Spielfiguren des 3. Rudels auf das Feld oben rechts

neben jedem Wertungsmarker wie folgt: %
Sichel- + Halbmond: ' Halb- + Vollmond:

Sichelmond: Vollmond (x2):
2 Wolfe 1Hohle +1Alpha 1Hohle 1Hohle + 2 Alpha



VARIANTE FUR 2 SPIELER - AUFBAU

EESTEN
W | WAL ] | S ]
oy

b Wl e inh Crds e b an b v L

© WAHLE DEIN RUDEL © BAUE DEIN SPIELERTABLEAU AUF

» Wahle eine Farbe und nimm dir 2 Alphawélfe und 2 »  Baue die 2-Spieler-Seite deines Spielertableaus auf, » Beachte, dass du in einem Spiel zu zweit anders
Wolfe in dieser Farbe. Diese 4 W6lfe werden spiter im wie bei einem Spiel mit 3-5 Spielern. Punkte und Belohnungen erhiltst. Beispielsweise
Aufbau auf dem Spielplan eingesetzt. erhaltst du hier keine Aktions-Bonusmarker, aber

dennoch SP.

< SETZT EURE WOLFE WIE FOLGT EIN < STARTSPIELER

» Hinweis: Bevor ihr eure Wolfe einsetzt, nehmt euch »  €IE) Der zweite Spieler fiihrt dann Folgendes »  Der Spieler, der mit dem Einsetzen begonnen hat,
kurz Zeit und schaut euch an, in welcher Reihenfolge die zweimal aus: Er setzt einen Alphawolf und einen Wolf fithrt den ersten Spielzug aus. Der 2. Spieler erhilt
Regionen gewertet werden. Dies konnte Einfluss darauf in seiner Farbe auf einem leeren Feld eines beliebigen dafiir einen Aktions-Bonusmarker in seinem ersten
haben, wie ihr eure Wolfe einsetzen wollt. Denkt daran, Regionstableaus ohne Sichelmond ein. Zug, den er jederzeit nutzen kann.
dass die Regionen mit gestapelten Wertungsmarkern
zweimal gewertet werden! » €Y Dann wihlt der erste Spieler ein anderes leeres »  Fahrt abwechselnd mit normalen Ziigen (2 Aktionen) fiir

Feld auf einem beliebigen Regionstableau ohne den Rest der Partie fort.

»  CEY Wahlt zufallig einen Startspieler. Er setzt einen Alpha- Sichelmond und setzt darauf das zweite Parchen aus

wolf und einen Wolf in seiner Farbe auf einem leeren Feld Alphawolf und Wolf ein.

eines beliebigen Regionstableaus ohne Sichelmond ein. @



VARIANTE FUR 2 SPIELER - REGIONEN WERTEN | SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

Beide Spieler miissen mit dem 3. KI-Rudel auf dem Spielplan um

Il'.l Je.der Fartle glbt es weiterhin 3 Wertur.lgspf.l:flsen, Kontrolle iiber eine Region konkurrieren.
die jeweils ausgelost werden, sobald das jeweilige

. Die Wertung der Regionen und Gleichsténde funktioniert genauso
Symbol auf dem Mondkalender erreicht wurde. wie im Spiel mit 3-5 Spielern (siehe Seite 16).

Wertet dann jedes Regionstableau mit dem passenden
Es ist mdglich, dass das 3. KI-Rudel die meiste Kontrolle iiber eine

Wertqusmarker. Llegt C.ler Marker auf einem Stapel’ Region oder Gleichstand mit einem Spieler hat!
wertet ihn und entfernt ihn dann, um den Marker

darunter aufzudecken.
Feld befinden diirfen, konnt ihr die Figuren des 3. KI-Rudels nicht
dominieren oder verdréngen.

Aufgrund der Einschrénkung, dass sich nur 2 Figuren auf einem

SPIELENDE [IND SCHLUSSWERTUNG FIIR 2 SPIELER

Das Spielende und die Schlusswertung funktionieren genau wie in einem Spiel mit 3-5 Spielern (siehe Seite 17). Anders sind
jedoch die SP-Werte in den 6 Leisten auf dem Spielertableau:

WERTUNG HEULREICHWEITE ]

WLEA PO R TEAE. W RDTER

WERTUNG WOLFSGESCHWINDIGKEIT |3

Wardde Fihren

(W[RTUNB QLN RUDELAUSBREITUNG | Hfl“.l! HCHWEITE
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WERTUNE HBHI.EN S kAnnen dufceweited werden
Werte Hohlen, die du vom
Tableau entfernt hast.
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BEI GLEICHSTAND
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» Im Falle eines Gleichstands
gewinnt der Spieler mit den
meisten Wertungsmarkern.

WERTUNGSMARKER ' WERTUNG BEUTETIERE WERTUNGWOLFE | | -
+ SP-MARKER ﬂ ’ﬁ rﬁ 3 z Werte die Beutetiere, die du Werte Wolfe, die du vom »  Besteht weiterhin Gleich-
auf das Tableau gelegt hast. Tableau entfernt hast. stand, gewinnt der Spieler
mit den meisten Wolfen auf

dem Spielplan. )




