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Jamila Simpsonnak, akinek kitart6 timogatasa lehet6vé tette szamomra, hogy ezeket az 6riilt 6tleteket kerges-
sem. A Tabletop Mentorprogramnak, amely nélkiil Ashwin és én talan nem is talalkoztunk volna, és ez a jaték sem
jott volna létre. Szeretnénk koszénetet mondani a PlaytestNW Community-nek, a Protospiel Online-nak, a Heavy-
weight Championship Playtestingnek, a Seattle Tabletop Design Groupnak és a Game Designers of North Caroli-
na-nak. Végiil koszonjiik a Pandasaurus Games-nek és Alexnek, hogy egy esélyt adtak nekiink ezzel a jatékkal.
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JATEKTARTOZEKOK ES A JATEK CELJA
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‘VANDORLAS - FORDITS AT 1 CELMEZD TEREPLAPKAT!  BARLANG EPITESE - FORDITS AT 2 CELMEZD TEREPLAPKAT!
» (Alf/Falkatag)

30 kétoldalas Tereplapka

" = » & o

10 Régidpontozas-jelold (3-féle) 20 Zsakmanyjelolé 5 Jatékossegédlet

AJATEK CELA

"Egy farkasfalkat vezetsz a vadonban. Zsakmanyt cserkészel be, maganyos farkasokat csabitasz a falkadba, hogy

ezzel is noveld a csapatod erejét. Rivalis farkashordédk ellen harcolsz, hogy a legna{gyobb értékd befolyassal
_megszerezd a teriilet feletti iranyitast — mindezt egyetlen teljes holdciklus alatt! Ravaszsaggal — és némi gyilkos
vadaszosztonnel parositva — talan sikeriil elérned, hogy a sajat falkad legyen a legerésebb!




A JATEK ELOKESZITESE

© KEZDOTABLA

»  Helyezziik a Kezd6tablat (a Kozponti Szakadékkal) az
asztal kozepére.

Elokesziletek
3 jatékosra

© REGIOTABLAK
»  Véletlenszerden helyezziik el a Régi6tablakat a kézponti
Kezdétabla koriil a lenti dbraknak megfelelGen.

7

Emlékeztetd: Mindegyik

kupachan 2 azonos

zsakmanytipusnak kell @
lennie! Ez a zsakmanykupac

2 nyulat tartalmaz.

 HOLDFENYTABLA

A2 FOS JATEK SZABALYAIT A 18. OLDALON OLVASHATIUK '
» 5 jatékos esetén: Minden zsakmanytipushol ZM “m’o Zm
helyezziink le 2-2 kupacot, azaz igy osszesen & @
| - 9, 9, |, . .8,
 HAGANTASFAREAS AL Ny ;L 9L, |, .9
© HOLDFENYTABLA L 2

»  Helyezziink 1 Maganyos Farkas jel5l6t minden olyan u!uu.uuu
»  Forditsuk a Holdfénytablat az aktualis jatékosszdmnak u

mezGre, amelyen a @ ikon lathato.
megfelel§ oldalara.

O ISAKMANYIELOLOK e
© REGIOPONTOZASI SORREND < REGIOPONTOZAS: EGY KIS SEGITSE

»  Véletlenszer(en helyezziink 2 azonos Zsékm%elﬁlét

minden olyan mezére, amelyen a Zsakman ikon »  Készitsiik el§ a Réoié ss-iel6l6 iaté Am-

i y y y Készitsiik elo”a Régidpontozas-jeloloket a jatékosszam » Helyezziink le 1-1 Régiépontozs-emlékeztetst

athato. nak megfelelGen: . P e raix

minden Holdsarlét abrazol6 Régiopontozas-jelolére

» 3 jatékos esetén: Rakjunk le egy kupac (1-1 zsak- » 3 jétékos:@ 2 Holdsarl(’),ﬂ}z Félhold,O 2 Telihold ajatékostablan. Ezek a jelol6k emlékeztetni fogjak
manyallat) javorszarvast, szarvast, mosémedvét, ajatékosokat arra, hogy mely Régiékat értékeljitk
vaddisznét, valamint két kupac nyulat. Osszesen »  ajatékos: ®) 2 Holdsarlo, @) 3 Félhold, €7 3 Telihold ki legkozelebb. Elsként azokat a Régistablakat
6 kupac Zsakmanyjelol6 keriil igy a jatéktablara. L ) ) ) pontozzuk, amelyeknek a Vizforrdsan Holdsarl6

o ) . . o ” 5]atekos:@ 3 Holdsarlo,ﬂ)4 Felhold,OS,Tellhold talalhato. Ertékelés utédn az emlékeztetd jelslket
” 4 jatékos esetén: Rakjunk le mind az 5 zsakmanyti- tegyiik 4t a Félholdakra, igy emlékeztetve a jatékosokat

» Az el6készitett Régiépontozas-jelolok készletébél
helyezziink véletlenszeriien mindegyik Régi6tabla
Vizforras mezgjére 1-1 pontozdjelzt.

pushol egy-egy kupacot, majd egy-egy tovabbi kupacot
nyulakbél, mosémedvékbél és vaddisznokbél. fgy
osszesen 8 kupac Zsakmanyjelol6 kertil a jatéktablara.

arra, hogy ezekben a Régidkban lesz majd a kévetkezd
pontozas. Miutan a Holdsarl6 és a Félholdak pontozasa
is megtortént, a jel6l6k utoljara a Teliholdakra kertilnek.

| @



© VALASSZUNK FARKASFALKAT!

»  Vaélasszunk egy szint, és vegyiink magunkhoz 2 Alfa-

»

®

@ Valasszuk ki a kezd6jatékost!

him és 2 Falkatag farkasfigurat is ebben a szinben,
mert ezt a 4 farkast kés6bb a Kezd6tablara helyezziik
majd le.

A falkankhoz tartoz¢ Jatékostablat helyezziik le
magunk elé a 3-5 jatékos oldalaval felfelé.

Kigyodraft 3 jatekos
esetén

© A JATEKDSTABLA ELOKESZITESE

»

»

€@ Helyezziik el a sajat sziniinknek megfelel falkaspe-
cifikus Tereplapkat a Jatékostablank tetején kialakitott
helyek koziil az elsé nyilasba. Ezen a lapkdn a falkdnkhoz
tartozo betijelzésnek (A, B, C, D vagy E) kell szerepelnie, és
mindkét oldaldn azonos tereptipust dbrdzol.

@) A falkénk bettijelével megjelslt masik 5 Tereplapka
mindkét oldalan eltér6 tereptipusok szerepelnek.
Helyezziik el ezeket a lapkakat a maradék 5 helyre
ugy, hogy egyik tereptipus se ismétl6djon meg, igy
minden jatékosnak 6 indul6 Tereplapkaja lesz lathat6
aJatékostablaja folott. Az elsé helyre lehelyezett
falkaspecifikus Tereplapkanknak meg kell egyeznie

a tobbi lapkank egyikével, de az 6sszes tobbinek
kiillonbozének kell lennie!

»

»

»

A JATEK ELOKESZITESE

@ Helyezziik le a 4 Barlangjelzénket a
Jatékostablank bal als6 részén kijellt helyekre.

€@ Helyezziik e a 12 0ddjelzét a Jatékostablank
fels6 részén talalhato savok szamokkal jel6lt mezGire
Gigy, hogy a legkisebb érték{i mezGket minden esetben
hagyjuk szabadon.

@) Tegyiik le a 6 Falkatag és a 2 Alfa-him
farkasfigurat a kijelolt helyekre a Jatékostabla
jobb alsé részén. A 2 Alfa-himet helyezziik az vl
szimbélummal ellatott mez6kre (a 3. és a 6. mez6).

OA FARKAS[IK l[HElYEZESE KIGYODRAFTOLASSAL (ODA- \IISSZA HAlAIWA]

»  Megjegyzés: A farkasaink lehelyezése el6tt vizsgaljuk
meg, hogy a Régiokat milyen sorrendben fogjuk
kiértékelni (lasd 5. pont), mivel ez er6sen befolyasolhatja
a kezd6 lehelyezési stratégiankat. Ne feledjiik, hogy
a Holdsarléval ellatott Régistablakat értékeljiik ki » I Ezutan folytassuk tovabb a lehelyezést, most
legel6szor a jatékban, majd a Félholddal, és legvégiil a kezdve azzal a jatékossal, aki legutoljara valasztott ki
Teliholddal rendelkezd Régick keriilnek pontozésra. kezd6mez8t, igy az 6ramutaté jarasaval ellentétesen

minden jatékos kivalaszt egy masodik kezdémez6t is

(a lehelyezés tehdt oda-vissza sorrendben torténik)!

Ennek a masodik mezének iiresnek kell lennie,

valamint az els6 kezdémezénkhoz viszonyitva a

Kozponti Szakadék masik oldalan kell elhelyezkednie!

< KEZDOJATEKOS

» I Folytassuk az 6ramutaté jarasanak megfeleléen
a lehelyezést mindaddig (2 Farkasfigura/mez§), amig
minden jatékos ki nem valasztott egy kezdémez6t. » Az ajatékos kezdi meg a jaték els6 forduléjat, aki
els6ként helyezte le a sajat farkasat a tdblara. A t6bbi
jatékos az 6ramutaté jarasanak megfelel6en kiveti

majd az egész jaték soran.

» B Véletlenszerden valasszunk kezdgjatékost!

» ) Akezddjatékos kivalasztja a Kozponti Szakadék
koril talalhatd barmelyik tires mez6t, és rahelyez 1 Alfa-
him és 1 Falkatag farkasfigurat ugyanarra a mezére.

»



A JATEK MENETE - KEPESSEGEK

N LATE ' k  KépessEGE
: A JATE K ' M E N ET[ A farkasfalkank képességeit a Jatékostablankon azok a
B : CE— ) szamsorok jelzik, amelyeket az Odujelzével takartunk le
' B _ : : az el6készités soran. Ezek a szdmok az akcidink erésségét

ATF F : és hatékonysagat hatarozzdk meg. Az Odaépités akci6
A JATEK EEUA R hasznalataval a jatékosok (balréljobbra, feliilrél lefelé
e ' - haladva) leveszik az Oddjelz6iket, igy megszerezve az

alatta lévé képességeket is, amelyek azonnal elérhetévé
valnak (a kapcsolodé Bénuszjeloldkkel egyiitt).

Gy(jtsik dssze a legtobb GyGzelmi Pontot (GYP) az
aldbbi akcick segitségével:

O i oegmpoenis b % - TAKATERIESHHEDLS Ve
________________________________________________________ ) * Ennyifarkast mozgathatunk/akcié

@ Ejtsiink el Zsakmanyallatokat a Régiokban tgy, hogy
bekeritjiik 6ket a farkasamkka['

@ A kepessegemket fejlesztve noveljitk farkasfalkank erejét! .

;.A. JATEKF[IRI]lllﬂK I\TTEKINTES[ . A FALKA TERSHEDES

Hajtsunk végre bérml]yen 2 akciot! . Meghatarozza azt, hogy egy Vandorlas akcioval hany farkast
mozgathatunk.

Ugyanazt az akci6t tobbszér is végrehajthatjuk egy forduléban!

» Az akciok koltségeit a Tereplapkak 4tforditasaval (vagy Bonusz
~ Terepjelol6k eldobasaval) tudjuk megfizetni. -

» Bonuszakcié-jelolo(k) eldobasaval tobb, mint 2 akciot is
végrehajthatunk egy forduléban!

» Az akci6ink befejezése utan ellendrizziik a Holdfénytablat, hogy
elérkezett-e a Régiok pontozasanak az ideje.

A FARKASOK SEBESSEGE

Meghatdrozza azt, hogy egy Vandorlas akcioval farkasaink
(kiilon-kiilon) hany mez6 tavolsagra mozoghatnak.

FARKASOVOLTES

Alfa-him Uvoltés/Dominancia tavolsag

AZ DVOLTES TAVOLSAGA

: Meghatérozza mind az Uvoltés, mind a Dominancia akciok
‘ e : ' hatotavolsagat.




AKCIGRENDSEER - LAPKAK ATFORDITASA |57

mindig a falkaspecifikus

Tereplapka taldlhat. Ez
alapka mindkét oldala

Az akciok végrehajtasahoz forditsunk at 1 vagy

tobb kétoldali Tereplapkat a masik oldalara a

éléhelyét abrazolja.

-

AKCIGRENDSZER -

megegyezik a tobbi jatékoséval és mindegyik lapka eltérd
tereptipust abrazol mindkét oldalan.

afalkank természetes
Jatékostablank tetején.

A maradék 5 Tereplapka (az A-E betijelzésektdl eltekintve)

¥y ¥ ¥ 3

e

Arendelkezésre all6 akciéinkat az hatarozza meg, hogy
az adott pillanatban milyen tereptipusokat mutatnak
alapkaink. Mivel minden egyes akcional atforditjuk
alapkda(ka)t, minden végrehajtott akcionk egyben

meghatarozza azt is, hogy milyen akciét tudunk majd a
kovetkez korokben végrehajtani. Tervezziink elGre!

tereptipus talalhat6 a lapka masik oldalan.

\
\
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le egy Maganyos Farkas
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ZSAKMANY ELEITESE

* Emlékezteto! Az akcick végrehajtdsanak a koltségeit a Jatékostablakon és a jJatékossegédleten

-+ taldljuk meg. Az akciok végrehajtdsahoz, 1, 2 vagy 3 olyan tipust Tereplapkat kell atforditanunk
wen amadsik oldaldra, amely lapkdk megegyeznek azzal a tereptipussal, amelyre az akcionk irdnyul!
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LAPKAK ATFORDITASA



AKCIOK - VANDORLAS

AKCIOK

Az akciok végrehajtasahoz mindig olyan Tereplapkakat kell a masik oldalukra forditanunk, amelyek
megegyeznek a célpontmez6 tereptipusaval, amire az akcionk iranyul.

Péld4ul, ha Préri teriiletre akarunk vandorolni, akkor forditsunk at 1 Prérit dbrazol6 Tereplapkat. Ha egy Tundra teriiletlapkdn all6 Maganyos Farkason
akarunk Uvoltés akciot végrehajtani, akkor ehhez 2 Tundralapkat kell atforditanunk a masik oldalara.

VANDORLAS

Mozgassuk a falkankban lév6 farkasainkat egy olyan Tereplapka atforditasaval, amelynek tereptipusa megegyezik azzal a
mezGével, amelyre érkeziink. Tervezziik meg tgy a farkasaink vandorlasat, hogy egyrészt szerezziik meg a Reglok iranyitasat

(lasd 16. oldal), masrészt hogy az tj.pozicionkbol a farkasainkkal tovabbi akciokat hajthassunk végre!

@ Forditsunk at egy Tereplapkit,
amely megegyezik annak a teriiletnek
atipusaval, ahova a farkasainkat
mozgatni szeretnénk.

@ Béarmelyik Alfa-himet vagy
Falkatagot mozgathatjuk, de
0 o legfeljebb annyi farkasfigurit,
\&g amennyi az aktuélis Falkaterjesz-
‘ kedés képességiink (a képességek
leirdsdt ldsd a 6. oldalon).

A Kozponti Szakadék és a Vizforras mezékre nem léphetiink!
Meg kell keriilniink ket!

Csak akkor fejezhetjiik be a mozgasunkat olyan mezén, amelyen Maganyos Farkas
vagy Zsakmanyjelol6 talalhat6, miutén azok mér lekeriiltek a tablarél.

© Mozgassuk a Falkaterjeszkedés
és Farkassebesség képességeinknek
megfelelSen farkasainkat a
megfelel6 teriiletre.

Fontos! Csak a célmezének kell
megegyeznie az atforditott Tereplapkaval!
Akiindulasi mez6 és azok a teriiletek,
amelyeken 4thaladunk, szinte barmilyen
teriilettipustak lehetnek!

= © Minden farkasunk legfeljebb

e e"j-“ ¥ annyi mez6t mozoghat, amennyi
0 % ",.' az aktualis Farkassebesség

- A " képességiink.

Minden mozgatott farkasunknak a Tereplapkaval megegyez6 (de nem feltétleniil
ugyanazon) teriileten kell befejeznie a vandorlasat. A farkasok eltéré iranyban is
mozoghatnak, de mindig csak a megegyez6 tereptipusi lapkan allhatnak meg.

Egy mezén legfeljebb 2 babu (figura) 4llhat az egész jaték folyaman (Farkasok,
Odlik és Barlangok). )




AKCIOK - VANDORLAS

VANDORLAS - FOLYTATAS

A mozgast korlatozo tovabbi szabalyok, amennyiben tobb babu (figura) is tartézkodik egy mezén:

Az Alfa-himek befejezhetik a mozgasukat egy olyé.n’

Az Alfa-himek és a Falkatagok befejezhetik
. mezén is, amelyen egy masik jatékos Falkatagja all, * mozgasukat 1 ellenséges Odval rendelkezé mezén
_ de csak abban az esetben, ha mindossze egy ellenséges c
farkasfigura tartézkodik a célmezén. Ebben az esetben - érvényes), viszont egyaltaldn nem allhatnak meg olyan
az Alfa-him eliizi a (mas szinii) Falkatagot, azaz atloki

mezdn, amelyen egy ellenséges (mas szinii) Barlang
egy, az Alfa-him altal kivalasztott, legkozelebbi.iires talalhato! o
vagy baratsagos mezdre (amelyen legfeljebb eqy darab
ugyanolyan szini figura dll).

Ugyanazon a mezén 2 kiilonb6z6 szinii Falkatag soha
nem allhat meg, ugyanigy 2 kiilonboz6 szinii Alfa-

is, (a maximum 2 babu/mez6 szabdly tovibbra is him sem foglalhatja el ugyanazt a mezét a jatékban!

VANDORLAS

1

@3

A prérifarkast iranyito jétékosn:i?ear\‘zt '1
aktualis Farkassebessége, 3me.1ylaz 1 i e ,
hogy legfeljebb harom mezényi tavolsag

mozgathatjaa farkasait.

Ajatékos atfordit1 prérilapkat a masik
%aléra hogy B Alfa-him farkasat egy
0 )
préri mezdre 4tmozgassa-

Mivel az aktualis Falkaterjes'zlkgdes
értéke 2, igy €8y masik Falkata%]at \Zsére
athelyezheti akar ugyl:ma}”r.a ; ‘;eér;;e.l i ar;lely

g ik masik Prert ,
yagy barmelyik mast& Frev
a t%ztétévolségén beliil talalhato.




AKCIOK - 0DOK EPITESE

000K EPITESE

1)

Vessiik meg labunkat egy régioban Odujelz6t helyezve az egyik mezére. Ez a babu még akkor is a mez6n marad, amikor mar
farkasaink egy masik régiéba dtvandoroltak. A teriilet ilyen médon térténd ,megjelélése” segit benniinket nagyobb befolydst szerezni

~egy Régio felett, és egyuttal erGsebbé is teszi a farkasfalkankat. Rdadasul Odaépitéssel Bonusz Terepjeloloket, Bonuszakcio-jeloloket
és GYP-t (Gydzelmi Pontokat) is szerezhetiink! 2 “ A JH.ZUK

RANGSORREND

Egy Odi épitéséhez @) forditsunk at Alegalacombitl.

2 °lyan Tereplapkét, amely megegye- Megjegyzés: Akiilénboz6 tipust babuk hierarchiajaa leig- legmagasabb ranguig

zik annakaa célmez6neka tereptipusd- alacsonyabbtol a legmagasabb ranga.ig a l:c'ovetkezo: qdu .

val, amelyre épiteni akarunk. > Falkatag > Alfa-him > Barlang. A sajat babun}< mozgasa H\] _
’ vagy lehelyezése csak olyan célmezére lehetséges, ame- 7)

Fontos! Egy Alfa-him farkasunknak a
beépitend6 mez6n vagy annak kozvetlen
szomszédsagaban kell allnia!

j £ bb rangt ellenséges r’
lyen legfeljebb egyetlen, és alacsonyal : tellen: _
béabu tartézkodik. Ebben az esetben, a cilrlrllechn allo elle{l| us o /L_
séges farkasfigurat eltizziik err6l a mez6rél (1asd 9. olda )! - ) A/

Az 0di és a Barlang azok a tartozékok a jatékban, amelyek

nem (izhet6k el, ezért egy akci6 végén kizarolag cs”ak ak-

kor 4llhat 2 kiilonboz8 szinii babu egy azonos mezon, fla az

(B Vegyiink le egy Oddjelz6t a egyik 0dd, a mésik pedig egy ellenséges farkasfigura!

Jatékostablankon talalhato egyik
Képességsavunkrél (Falkaterjeszkedés/

Farkassebesség/Farkastiviltés helyrdl).

a0U ¢PITESF

Fontos! Amikor Oddjelzéket vesziink le a %A H'egyi .farkast I.rényit‘f)J'a'tékos

Jatékostablankrol, a savokon mindig balrol a ord,'t 2 s"’ataglapkét, hogy az

jobbra és feliilrél lefelé, sorban haladunk! ﬁlfg-h'm farkasa szomszédsagihan
évé @® Sivatagmezére 0dgt

épits
Megjegyzés: Minden egyes leépitett Odaval a képességeinket fejlesztjiik, pitsen.
ezzel er@sitve farkasfalkankat. Ahogyan elérébb jutunk a Képességsavokon,
tovabbi Bénuszjeloléket és/vagy GYP-t is szerziink. (Ldsd a Képességsdvok

leirdsdt a 6. oldalon.)

Ugy dént, hogy leveszj a soron kévet-

k/ezc’i 0 Odijelzgjét 4 Farkassebes-
Segsavrol (igy mdr 4-esre fejlesztve
a farkasai sebességet), majd ezt a
Jjelzéta Sivatagmezgre helyezi,

O Helyezziik a Jatékostablankrol

éppen eltavolitott Oddjelzét a
leépitésre szant célpontmezdre!

Emlékezteto: Egy Alfa-him farkasunknak
mindenképp a beépitendé mez6n vagy an-
nak kozvetlen szomszédsagaban kell allnia!

ODEPITES - SPECIALLS SZABALYOK

oddt nem épithetiink olyan mezore, amelyen ellenséges (mas szinii)
farkasfigura all!

Egy mez6n csak egy Teriiletjelzd (Odu vagy Barlang)‘le}}etséges, és egy mez6n
legfeljebb két babu (Farkas, 0dii és Barlang) allhat a jatékban!

i iilettipust sre énithetiink 0dut, de csak akkor
Barmilyen teriilettipusi szabad mezGre pithetunx : kakkor
f:;‘l‘:zzhetjiik tovabb Barlangga, ha kozvetleniil Vizforras mellé épitettik!




(¥)

0D BARLANGGA TORTENG FEILESETESE

Amennyib_en az Oddkat Barlangokka fejlesztjiik, GYP-t kapunk érte. A farkasaink ugyan nem lesznek erésebbek ezaltal,
de a Barlangok sokkal nagyobb befolyast eredményeznek és segitenek atvenni az iranyitast egy Régio felett.

(Lasd a Befolyas 6sszesitése részt a 16. oldalon.)

Az 0d Barlangga fejlesztéséhez @
forditsunk at 2 olyan Tereplapkat,
amelyen az Oddjelz6nk all.

Fontos! Annak az Odajelzének, amelyet
Barlangga fejlesztiink, egy olyan mezén kell
allnia, amelyen, vagy amelynek kozvetlen
szomszédsagaban az egyik Alfa-him farka-
sunkall, ES amely egy(ttal egy Vizforras
kozvetlen szomszédsagaban is fekszik!

© Vegyiik le az 0dijelz6t a mezérdl,
és helyezziik 4t a Holdfénytabla
kovetkezd szabad datumara.

O Vegyiik le a (bal oldalrél kezdve)
soron kovetkezo6 Barlangjelzonket
a Jatékostablankrdl, és helyezziik
le az eltavolitott Odajelz6 helyére.
A Barlang levételével azonnal
szerziink egy Bonusz Terepjelolot,
és jutalom GYP is felfedésre keriil,
melyet a jaték végén osszesitiink.

Csak olyan Odtikat fejleszthetiink Barlangokk4, amelyek kizvetleniil Vizforras
melletti mezén 4llnak.

Minden egyes Régi6tablan csak 1 sajat Barlangunk [ehet!

Egy mez6n csak egyféle tipusi teriiletjelzé (Odd vagy Barlang) allhat.

) \t":. p U :

Az Erdei farkast iranyito jat

1ajarel, G amivel azonnal

imént

Egy Odut akkor is Barlanggé fejleszthetiink, ha ugyanazon a mezén egy
ellenséges Falkatag vagy Alfa-him farkas all! Mivel ellenséges farkasok nem 4ll-
hatnak egy masik jatékos Barlangjéval azonos mez6n, ez az akeié lehet6vé teszi
szamunkra, hogy az ellenséges (mas szinii) farkast eliizziik barmelyik, altalunk
valasztott legkdzelebb esé iires vagy baratsagos mezére (vagyis amelyen legfel-

Fzutn ajatékos € 1ev’eszi,a. 5213(- )
las-hegység mezon éllo, Odu]elfot, i, ”
athelyezia Holdfénytabla el§o sza ?
datumara. ) Ezutdn levesz’1 2 sorci .
kovetkezd Barlangjelz6t aJatékostal

Bonusz terepjelolét (valamint5 GY}?-t a
jaték végén) ésa Barlangot le,helyeu az
eltavolitott 0dd helyére.

Jebb egy darab ugyanolyan szinil figura dll, mint amilyet éppen eliiztiink)!
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ﬁ 00U BARLANGGA FEILESETESE
ékos @y
tfordit2 sziklas-hegység lapkat, h\(; gy-
felfejlessze ®= oddjat, m'efly egy hl,z
forras melletti és az egyik sa/jlat Mf’?}; im
farkasaval szomszédos mezon talalhato.

szerez egy
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00U BARLANGGA TORTENO FEJLESZTESE
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AKCIOK - FARKASOVOLTES

TARKASOVLTES

Noveljiik falkdnk létszamat azéltal, hogy Maganyoes Farkasokat hivunk magunkhoz az Uvoltés akci6 segitségével. Ezéltal
nemcsak GYP-re tesziink szert, hanem a Maganyos Farkas a sajat szin(i Falkatagunkka valik, ami még nagyobb befolyast
eredményez az adott régiéban. ' :

Az Uvoltés akciohoz, amellyel egy Ma- % Jidlies

ganyos Farkast hivunk magunkhoz @ QA Sivatagi farkgs , ktualis

P . , Uv6ltés tiyols
forditsunk at 2 olyan Tereplapkat, amely P Ientiesh Zavolsaga 2mez6, amj a5
» 1108y

FARKASOVOLTES

Alfa-him Uvdltés/Dominancia

megegyezik azzal a célmezbvel, amelyen magahos tudys hfj;Alfihfmunk
egy Maganyos Farkas jel6l6 talalhatd, és {évé’ Maginyos FarkazttoEIZé g
amely Uvéltés tavolsagon beliil helyezke- a;for dit2 Tundralapkét. (m[yZ
. e . atereptipuson talaimm- ezen
dik el Alfa-himfarkasunkhoz képest. Farkas) n taldlhats o Magdnyos
O Ajitekos athelyez;
Farkas jelg]g¢ elyezia Maginyos

ota H°’dfél‘lytéblér .
a sorgn ;g"/ : ek teizi a]étékostéijZiéI
© Vegyiik le a Maganyos Farkas €20 farkasfigurst,
jelolét a mezorél, és tegyiik 4t a
Holdfénytabla kovetkezs szabad

datumara.

O Vegyiik el a Jatékostablank Fal-
katagok savjarol a soron kovetkezd
farkasfigurat, és helyezziik learraa
mezére, ahol korabban a Maganyos
Farkas allt.

Emlékezteto! Amikor babukat vesziink
le aJatékostablankrol, a savokon balrél
jobbra és feliilrsl lefelé haladjunk!

Megjegyzés: A Falkatagok sav bizonyos helyei lehet6vé teszik szamunkra,

hogy a Maganyos Farkast Alfa-himfarkasra, ne pedig Falkatagra cseréljiik!




AKCIOK - DOMINANCIA

Cseréljiik le egy ellenfeliink egyik Falkatagjat vagy Qdﬁjélzt’fjéf a sajat sziniinkre. Egy mdsik jatékos babuja feletti Dominancia
lehet6vé teszi szimunkra, hogy Farkast vagy Odujelz6t vegytink le a Jatékostablankrél, ami még nagyobb befolyast

eredményez-az adott régiéban, valamint ezaltal megszerezve az igy felfedésre '
keriil6 elonyoket is. : '

FARKASDVOLTES

Alfa-him Uvéltés/Dominancia tavolsag

A Dominalashoz @) forditsunk
at 3 olyan Tereplapkat, amelyek
megegyeznek egy olyan célmezgvel,
amelyen egy, az Alfa-himfarkasunk
Uvéltés tavolsagan beliil talalhato
ellenséges Falkatag vagy Odujelz6 all.

' ANBLERTEN

© Vegyiik le a masik jatékos
babujat a Tablarol, és helyezziik
at a Holdfénytabla kivetkez6

datumara.
\
¥ FARKASSEBESSEG O Vegyiik le a Jatékostablankrol
R fheztey Wvilebgts moagathatjul o farkasokatla . .. L,
az egyik soron kovetkezd,
] ugyanolyan tipusi jelz6t, mint

amit eltavolitottunk, és helyezziik a
Régiotablan a helyére!

Fontos! Mindig ugyanolyan tipusi babukat
cserélhetiink le! Példaul Odt dominéldsakor
amasik jatékos Odujat csakis egy sajat
Oddra cserélhetjiik.

Ha 2 ugyanolyan szinii babu all e 6 2
gy mezon, akk
sem lehet Dominalni! Y or egyiket

A{nikor 0dt cseréliink le, dontsiik el, hogy mely
kepeis.egii'nket akarjuk fejleszteni és ne felejtsiik el
begytjteni a kapcsol6dé Bonuszjelolket is!



VADASZAT

UADASIAT

Lassuk el élelemmel falkankat zsakmany bekeritésével. A Vadaszattal Bonuszakciokat és GYP-t is szerezhetiink. A Vadaszat
a kiilonféle akciok végén automatikusan bekovetkezik. (Nincs sziikség Tereplapkdk dtforditdsdral)

i I

iranyito jatékos

@ A vadaszathoz 3 farkasunkkal
(mindegy, hogy Alfa-him vagy Falkatag)
egy Zsakmanyjelolovel szomszédos

3 kiilonb6z6 mezon kell allnunk.

A Prérifarkast /
atfordit egy Tereplapkat, k}/o gy
Falkatagjait prérimezokre ,
[dalrol bekeritve

mozgassa, ezzel 30
ajé\vorszarvast-

jaté ialegfelsd

Ajatékos elveszia €grey

j?lor]szarvas Zsékmany]elolot
akupacbél,ésasajat i

f { WA z sz helye @
tekostablajara helyezl, &
/ % ]:e:yﬁjtve ezaltal a Zsakmanysav
3

© Vegyiik el a kérbevett mezsrdl
aZsakmanyjeloldt, és helyezziik a
Jatékostablank Zsakmanysavjanak
elsd tiresen all6 helyére balrél jobbra
haladva.

mez6jének |efedéséért jaro
Bénuszakcié-jelﬁlot.

O vegyiink magunkhoz

egy Bonuszakcio-jelolot a
Zsakmanysav egyik helyének
lefedéséért.

(Fontos! Csak kiilonb6z6 Zsakmany- J

jelzoket gyiijthetiink be a jaték
folyaman, egyforma nem lehet!




HOLDFENYTABLA

 HOLDFENYTABLA

A Holdfénytﬁbla_azt jelzi, hogy mikor keriil sora ° T | _ : '
harom Régidpontozas fazisra. , @ . o e “mu“Ny-mBlA e

]ATEK“SSZAM ezzuk .a'(.

A Régidtablikrol lekeriil§ jitékelemeket ide hely:

A PONTOZAS
~ " DATUMA

Félhold
(2. fazis)

O
Holdsarl6 -

(1. fazis)

Telihold
(3. fdzis)

Ajaték soran a Régiotablakrol lekeriild
Magdnyos Farkas jeloloket, Falkata-
gokat, valamint Oddjelzéket mindig a
Holdfénytabla soron kovetkezd szabad
datummezGjére helyezzﬁk!

"o : . WIS HOLDFENYTA,
Amikor egy jatékelem a Holdfénytabla - Al

olyan ddtumara kertiil, amely egy hold- - : l]::lk;[l);;lé?tj:;eilfos Eéld_éba,n O akivetkezs jatékelem, mely a
fazist dbrazol (és a megfeleld jdtékos- bsszes R}égiét;;?éte::eli ivaltjamajd Holdsarlg pontozdsi fazist, ¢s az
szdmot), akkor az adott holdfzisnak _ . ki kell értokeln: » melyen ¢B Holdsarls Régidpontozas-jelsl6 talalhato,
megfelel Régidpontozés-jelolvel '
rendelkezd Gsszes Régiotablat kiérté-
keljiik az aktualis jatékos forduléja-
"nak befejezését kovetéen, miutan az
osszes akciojat végrehajtotta! (Ldsd
Pontozds a 17. oldalon.) "

Tipp! Az Emlékeztet6-jelol6k arra figyelmeztetnek benniinket, hogy
legkdzelebb melyik Régidkat fogjuk kiértékelni.




REGIOK PONTOZASA: AZ IRANYITAS MEGSZERZESE

AT ranyft j
undrafarkast Iranyito jatékog rendelkezik a

leots .
egtobb BefonasponttaI, €zert magahoz vesz; a

A BEFOLYASPONTOK OSSZESITESE

A jaték folyaman haromszor keriil sor a Régiok pontozasara, amelyet mindig egy olyan | i Gy6zelmi ;

jatékelem valt ki, amely a Holdfénytabla egy (jdtékosszamtol fiiggé) holdfazis ikonja oo 1 Majd- A Prérifarkas kaparin,

jatékelem valt ki, amely a Holdfénytabla egy (jatekosszamtdl fiiggd) holdfazis ikonjara | EENISPEuI, legnagyobh g as kaparintja
Y ) P . .. . .. YR Y Ly, 0 5 )

keriil lehelyezésre. Amint ez bekovetkezik, az 6sszes olyan Régiétablat kiértékeljiik, magahoz vesz egy z-esyé,tészcog; S.t’ﬁzfr t

amelyen a megfelel§ Régiopontozas-jelsls talalhato. AHegyifarkas nem kap semmivs oot

Az ajatékos, aki a legtobb Befolyas-
pontot szerezte az adott Régi6ban,
magahoz veszi a Régiotablarél a
Régiopontozas-jelolét és leforditva
onmaga elé helyezi. A jaték végén a jel-

Els6 hely z6n feltiintetett két pontszam koziil a
\ nagyobb értékiit kapja meg. A maso-
ﬂ dik legnagyobb befolyassal rendel-
,\( kez§ jatékos a Régidpontozas-jelolén
Mésodik hely feltiintetett alacsonyabb szdmmal

megegyez6 GYP-jelol6t kap.

¢ Y
A Régiotablakat az alapjan pontozzuk,

1BEFOLYASPONT 1BEFOLYASPONT hogy az egyes jatékosok hany

Befolyasponttal rendelkeznek az

(Déntetlent eldont!)
‘ adott Régioban.

1BEFOLYASPONT 3 BEFOLYASPONT

Fontos! Az Alfa-him farkas a dontetlen helyzetet a maga javara donti el! Példaul, ha
a Prérifarkas jatékos 2 Odaval és 1 Falkataggal rendelkezik egy adott Régidban, a Hegyi
farkasnak pedig 2 Falkatagja és egy Alfa-him farkasa taldlhat6 ugyanott, akkor eldéntetlen HEGY! FARKAS TUNBRMARKAS
lenne az allas, mert mindkét jatékos 3 Befolyasponttal rendelkezik. Azonban a Régiéban a
Hegyl/farkasgkat lrany,ltg'Jatekos ,rer}dg'lliemk Alfa-himmel, igy a dontetlen helyzetben 6 3 ket Alfa-him . Két Falkatag @ Egy Barlang
nyer, és szerzi meg a Régiopontozas-jel6l6t! € e @ Falkata
2) Két Falkatag @ cgy Odujelzs Egy Falkatag
ﬂﬂNTETI.E : 1) Egy Oddjelz8 @ Kkét odajelzs
Osszesen = (5) Befolydspont Osszesen = @ Befolyéspont Osszesen= ®) Befolyaspont

» :rrllennyiben az Alfa-himek 6sszesitése utdn még mindig fennall a dontetlen {
e yzet a Iegtol’)b !Sefolyésponttal rendelkez6 jatékosok kazott, mindegyikiik
a Reégidpontozas-jelolén feltiintetett alacsonyabb értékkel megegyezo

ng'—jelﬁ.lét veszik mfag‘ukhoz! Ebben az esetben a tobbi Jatékos nem szerez
y6zelmi pontot, a Régiépontozés-jellst pedig eltavolitjuk a jatékbel.

Emlékezteto! Minden Régidpontozas fazis utan helyezziik 4t a Régiépontozo-
emlékeztetd jelol6ket azoknak a Régidpontozas-jeloldknek a tetejére, amelyek a
legkozelebb pontozasra keriilé Régiokban talalhatok az aktualis jatékosszam alapjan.

HZ ﬁekgy adott Régidban egyértelmgien eldonthetd, hogy ki a gydztes, viszont a m4-
Iio i “Ieigneligyobb Bef'olyést tekintve alakul ki dntetlen helyzet — akar tobb j4té-
os kozétt is, akkor kizarélag az els6 helyen lévé jatékos kapja meg a pontjait!




A JATEK VEGE £5 A VEGSG PONTOZAS

Ajaték azonnal véget ér annak a fordulonak a végén, amikor egy jatékelem a Holdfénytabla (]atekosszamnak megfelel6)
Telihold mez6jére keriil lehelyezésre (az utdna kovetkezé datumokat figyelmen kiviil hagyjuk). Az 5sszpontszam |
kiszamitasahoz adjuk Gssze a 3 RégiGpontozas-fazis soran gy(ijtitt GYP-jelzéink értékét, valamint aJatékostablank .

~ 6savjanak mindegyikén felfedett legmagasabb GYP-értékek szamat is. A legtobb GyGzelmi ponttal rendelkez jatékos -

megnyeri a jatékot! -

FMWEHJES?KF[IFQ

Ennyl farkast mozgathatunk/akcio

Farkassebesség vagy a Farkaslivéltés savokrall

L BARLANG

Csak \J'zf- "és rellen'
& O o gal

BARlANEl]K PONTOZASA
Pontozzuk az
eltavolitott Barlangok
alapjan

T UGS PONTOZAS I \.

A ralkaterjeszkedés
O Farkassebesség
c) Farkasiivoltés

DONTETLEN FELOLDASA

»  Dontetlen esetén a legtobh
Régidpontozas-jelslovel
rendelkez6 jatékos a nyertes!

O Barlangok
© Egyedi zsakméanyok

o Falkatagok
3 pontozasjelolék

pssonTst: gy

Ha még igy is dontetlen

az allas, akkor az a jatékos
nyer, aki a legtobb farkassal
rendelkezik a Jtékt4blan.

Vegytnk el egy Odljel 26t a Falkate ]eszk?de ;

FARKASOVLTES PONTOZASA ]

FARKABSEBESSEGR R l

A JATEK VEGE £S A VEGSO PONTOZAS

[ REGIGPONTOZAS JELGLGK ] -

Ennyl mezdnyl tavclsag

' L =)
J 4 i
4l . _‘a,'.‘ EXDVACEAIVA !‘ ° &
= g !
— £ = 2 Uvaités akcldval cseréljink le egy Maganyos Farkas

jelslat, amely Uvdltés tavolsagon belil &lll

ZSAKMANY ELEJTESE

Vegyiink el egy Zs a'kmanyjelol t. ha a vele szomszédos 3 killonbbzd
me'th allnaky farkasank @5 gyuju link be eqy Bénuszakcio-jelolt

FALKATAGOK PONTOZASA

Pontozzuk az eltavolitott

®* Y K W

farkasfigurak alapjan.

ELEJTETT ZSAKMANY PONTOZASA
Pontozzuk a felhelyezett Zsakmanyjelclk
alapjan

~

A\
FARKAS AKCI0: KOLTSEG . AN

VANDORLAS: 1 | DVOLTES/ DO, BARLANG: OOMINANCIA:

Forditeurk 8 & célmendvel megegyest Tereplaphat/ Tereplaphikst &z akcid végrehajiasihoz! :
Ouumszxwis O'amsuvnms
171 atkast mozgathatunk/akcid o i Oveltés/Domtnancia tévolsag

ARKASSEBESSE.
(2 ]3]

avolsdgra mezgathatiuk a farkasciot/akeia




2 JATEKOS VALTOZAT - ELOKESZULETEK

2 JATEKOS VALTOZAT

ARég HUI'BFENYTAHI-A‘ . 2/3 JATEKDS

A2f6s jétékban a jatékosok kézvetleniil egymés
ellen kiizdenek, de egy harmadik, MI (Mesterséges
Intelligencia) farkasfalkaval is szembe kell nézniiik!

© KERDOTABLA

Helyezziink le véletlenszer( elrendezéssel 5 Régiétablat
az alabbi médon. A 2 fés jatékokban nem hasznaljuk a
Kozponti Szakadékot abrazolé Kezdétablat!

/
Elﬁkésziiletek a2fos
jatékhoz

© MAGANYOS FARKAS JELOLOK © REGIOPONTOZASI SORREND O ) REGIOPONTOZAS SEGITSEG

Helyezziink 1 Maganyos Farkas jel6l6t minden olyan
mezdre, amelyen a@ ikon lathato.

© ZSAKMANYSELOLOK

Véletlenszer(en helyezziink minden Zsakmanyjelolé
tipushél egy allatot minden olyan mezére, amelyen a

Zsakmany @ ikon lathato.

O HOLDFENYTABLA

Forditsuk a Holdfénytablat a 2/3 jatékos oldalara.

Véletlenszer(ien helyezziink le minden Régid Vizforrasara
Régiopontozas-jelolGket az aldbbi eloszlashan:

1 @ Holdsarlo

1 0 Telihold

1 o Telihold

1) Holdsarlé 1 @) Félhold tetejére helyezve
1 @) Félhold 1 () Telihold tetejére helyezve

Ez az elrendezés azt eredményezi, hogy az egymas tetejére
halmozott Régiopontozas-jelolével rendelkezd Régiokat
ajaték soran kétszer pontozzuk: elGszor a legfelsd

jelol6t (pontozds utdn lekertil a mdsik jel6l6r6l), majd
késGbb az als6 jelol6t is, miutdn a fels6t mar pontoztuk és

Helyezziik e a Régiopontozé-emlékeztetd jelolot a
Holdsarlokra, hogy emlékeztessiik a jatékosokat arra,
hogy mely Régiokat pontozzuk le el6szor. Az értékelés
utan helyezzitk 4t az Emlékeztet6-jelolGket a kovetkez6
Holdfézist abrazold Régidpontozas-jelolgkre.

< MI [MESTERSEGES INTELLIGENCLA) FARKASFALKA

Valasszunk egy harmadik szint (a példdban Tundrafar-
kasokat ldthatunk, de donthetiink tetszdlegesen), hogy az
képviselje a harmadik, Ml Farkasfalkét. Helyezzitk a 3.
Farkasfalka figurait a Régiopontozé-jelolkkel szomszédos,
jobbra és fent Iév mezkre az alabbiaknak megfelel6en:

NG )

eltavolftottuka jatékhol. Holdsarle: ~ Holdsarlo+Félhold: = Telihold(2):  Félhold +Telihold:
@ 2 Falkatag 1Barlang 1Barlang+1Alfa-him 1Barlang +2 Alfa-him
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FARKAS AKCIO: KOLTSEG
VANDIRLAS: 1| IVOUTES/OB0/RARANG: 2 | BOMINANCI: 3

=
4

| S

© VALASSZUNK FARKASFALKAT! © A JATEKOSTABLA ELOKESEITESE

2 b

»  Valasszunk egy szint, és vegyiink magunkhoz »  Afalkankhoz tartoz6 Jatékostablat helyezziik le magunk elé a »  R2fos jatékban szerezhetd pontok eltérdk a 3-5 fos jatékhan
2 Alfa-him és 2 Falkatag farkasfigurat ebben a szinben. 2 jatékos oldalaval felfelé. megszokottaktol. Példaul a Zsdkmanysavon nem kapunk
Ezt a4 farkast késobb a Jatéktablara helyezziik majd. Bonuszakcid-jeloloket, viszont ugyandgy szerziink Gy6zelmi
pontokat!

K.fgyédraftola's
2jatékos esetén

<© FARKASOK LEHELYEZESE KIGYODRAFTOLASSAL (0DA-VISSZA HALADVA < KEZDOJATERDS

»  Megjegyzés: A farkasaink lehelyezése el6tt vizsgaljuk meg, » € Ez kovetben a masik jatékos kétszer hajtja végre »  Azajatékos kezdi meg a jaték elsé fordulsjat, aki elssként
hogy a Régiokat milyen sorrendben fogjuk kiértékelni, mivel az aldbbiakat: kivélaszt egy tires mez6t barmelyik olyan helyezte le a sajat farkasait a tablara, de a masik jatékos kap
ez befolydsolhatja a kezdd lehelyezési stratégiankat. Tartsuk Régidhan, ahol nincs Holdsarlé és rahelyez 1 Alfa-him és 1 1 Bénuszakcio-jeldl6t az els6 forduloban, amelyet barmikor
észben, hogy a dupla Régiopontozds-jeldlével rendelkez§ Falkatag farkasfigurat ugyanarra a mezére a sajat szinében. felhasznalhat a jaték soran.

Régiokat kétszer pontozzuk a jaték soran!
»  €I%> Akezdéjatékos most ismét kivalaszt egy iires mezét »  Ezutan a normadl forduldk (2 akcid végrehajtdsa) felvaltva

» €Y Véletlenszertien valasszunk kezdsjatékost, aki ezutan mez6re barmelyik olyan Régioban, ahol nincs Holdsarls, és kovetik egymast az egész jaték folyaman.
kivalaszt egy tetszleges iires mez6t barmelyik olyan réhelyez 1 Alfa-him és 1 Falkatag farkasfigurat ugyanarra a
Régidban, ahol nincs Holdsarl6 és rahelyez 1 Alfa-him és { mezére.

Falkatag farkasfigurat ugyanarra a mezére a sajat szinében.

O



2 JATEKOS VALTOZAT - REGIOK PONTOZASA | JATEK VEGE £S VEGSO PONTOZAS

2 JATEKDS VALTOZAT - REGIOK PONTOZASA

Ajéték soran tovabbra is haromszor pOHtOZZLIk a Mindkét jatékosnak versengenie kell a Tablan tal4lhaté harmadik
Régiékat. MmdngIk pontozésra akkor keriil sor, farkasfalkaval a Befolyaspontok megszerzéséért egy adott Régiéhan.
amikor ngJatekelem keriil a HOldfenytabla egy VA,R,égiék és a dontetlen helyzetek pontozasa ugyanigy térténik, mint a 3-5 f6s
holdfazis ikonjara. Amikor ez bekovetkezik, az dsszes Jatékban (Idsd 16. oldal).
olyan RegIOtablat ertekeljuk, amelyen d megfelelo El6fordulhat, hogy a harmadik farkasfalka rendelkezik a legnagyobb
Réglépontozés-Jelélé talalhaté. Ha egyjelol(j egy Befolyassal egy Régidban, vagy akar holtversenyben is 4llhat egy masik
, . ., . p P . , jatékossal az adott régi¢ban.
masik tetején talalhatd, akkor elgszor hajtsuk végre a
pOI’ltOZé.St, majd tavolitsuk e]’ felfedve az alatta 1év4 A2 bébg (ﬁ.gura/mez(i) alapszabély miatt a jtékosok nem tudjak majd Dominalni
L. LT vagy Eltizni a harmadik falka farkasait.
Régiopontozas-jelol6t.

2 JATEKOS VALTOZAT - A JATEK VEGE £S VEGSO PONTOZAS
A jaték vége és a végsd pontozds ugyandgy zajlik, mint a 3-5 fés jatékban (Idsd 17. oldal), ugyaﬁakkor a jaték végi Pontozasi

7

értékek eltéroek a 2 fos Jatékostabla mind a 6 savjan:

A
H\RKASSEBISSEG
' VANDORL PONTOZASA
FALKATERJESZKEDES i
PONTOZASA FALKATER JESZKEDES FARK SOVOLTES

NN CKERS - Alfa-him Ovolt (Dominancia tavolsag
FI I| ‘ WM'L‘E‘]]’F_E; i%?ﬁlﬁﬁ farkasokat/akeld F| |H ‘-_' [
(31717 TS) it R

FARKASFALK A

FARKASOVRLTES | -
PONTOZASA

gakat az akcio végrehajtisahoz!

o WRENRIANG

: — s ZSAKMANY ELEITESE
i A Csak Vizforras melletti mmk&a!-’ew Zsakmanyjeldlstsha avelelszomszedos 3-](('1]1‘3'11;6—
BARLANEUK PHNTUZASA O faileszthet’ Barlanggal o] Tezon Allnak farkasainki A
Pontozzuk az eltavoli- ' : o T
tott Barlangok alapjan

DONTETLEN f[lﬂll]l\SAj

»  Dontetlen esetén a legtobh

— \ Régiépontozas-jelslgvel

e — - AL || ELEJTETT ZSAKMANY PONTOZASA FALKATAGOK PONTOZASA ___rendelkezjatékos anyertes|
[ REGIOPONTOZAS-JELOLOK J ﬂ b 4 m Pontozzuk a felhelyezett Pontozzuk azeltavolitott | | T TTTTTTTTommm-e-
_ » Hameégigyis dontetlen

Zsakmanyjelol6k alapjan farkasokfigurak alapjan ;
az allds, akkor az a j4tékos

| nyer, aki a legtobb farkassal

rendelkezik a Jatéktablan, )




