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COMPONENTES

10 Fichas de Pontuacao de Regido

(3 tipos)

OBJECTIVO

5 Tahuleiros de jogador de dupla face

_LUAR | lUZ DE lUNA

20 Fichas de Presa

COMPONENTES E OBJECTIVO

20 Lobas Alfa (5 cores)

40 Lobos de Alcateia (5 cores)

~8_08

60 Tocas (5 cores)

20 Covis (5 cores)

W \ﬁ/

12 Fichas de Terreno

Bonus \ﬁ/

> %

20 Fichas de Lobo 50 Fichas de PV
Solitario (3 tipos)
12 Fichas de Acgdo 4 Fichas Lembrete
Bonus de Pontuagao de Regido
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5 Cartas de Referéncia

Tu és o lider de uma alcateia de lobos. Ao longo de um ciclo lunar, vais perseguir as presas através dos seus habitats, recruta lobos
solitarios para fazer crescer a tua alcateias e luta contra as alcateias rivais pelo controlo do territério:
Com astticia— e talvez alguns instintos assassinos — talvez consigas estabelecer o dominjo da tua alcateia.




PREPARACAD | | ' -

PREPARACAQ

€ PECA DE TABULEIRD INICIAL

»  Coloca a Peca de Tabuleiro Inicial (com o Desfiladeiro
Central) no centro da mesa.

€ PECAS DE TABULEIRO DE REGIAD

»  Coloca as Pegas de Tabuleiro de Regi&io aleatoriamente
avolta do Peca de Tabuleiro Inicial, tal como se pode
ver abaixo.

»  3)ogadores

€ FICHAS DE LOBO SOLITARID

» Coloca1Ficha de Lobo Solitario em cada espaco
como icone @

<) FICHAS DE PRESA

»  Aleatoriamente, coloca pilhas com duas Presas iguais
em cada espago com o icone@ de Presa.

”  Jogo para 3 jogadores: Coloca uma pilha de alces,
1 deveados, 1 de guaxinins e 1 de javalis. Coloca 2 pilhas
de coelhos. Deve haver um total de 6 pilhas de Presas.

7 Jogo para4 jogadores: Coloca uma pilha para todos
os 5 tipos de Presa, depois coloca uma pilha extra de
coelhos, 1 de guaxinins e 1 de javalis. Deve haver um
total de 8 pilhas de Presas.

»  Jogo para5 jogadores: Cada tipo de Presa deve ter
2 pilhas para um total de 10 pilhas de Presas.

B

preparagdo de jogo
para3 jogadores

PREPARACAQ E REGRAS DA VARIANTE

DE 2 JOGADORES NA PAGINA 18

© TABULEIRO DAS LUAS

% Vira o Tabuleiro das Luas para o lado que corresponde

ao nimero de jogadores correcto.

€ DETERMINA A ORDEM DAS PONTUAGBES

» Re(ine um conjunto de Fichas de Pontuacio de Regido

com base no ndimero de jogadores:

»  3Jogadores: @) 2 Crescentes, ) 2 Quartos, (7) 2 Cheias
»  4Jogadores: (@) 2 Crescentes, @) 3Quartos, () 3 Cheias
»  5Jogadores: (®) 3 Crescentes, ) 4 Quartos, (7)) 3Cheias

> Colocaaleatoriamente 1 Ficha de Pontuacéo de Regido em

cada espaco de Nascente de Agua em cada uma das Pegas
de Tabuleiro de Regido.

Lembra-te! Cada pilha deve
' terdois tipos iguais de presa.
Esta pilha temn 2 fichas

de coelho.

< FICHAS LEMBRETE DE PONTUACAO DE REGIAD

¥)

Coloca uma Ficha Lembrete de Pontuacdo de Regido em
cima da Ficha de Pontuagéo da Regido com uma Lua
Crescente.

Estas Fichas lembram aos jogadores que Regides serdo
pontuadas aseguir. As Pegas de Tabuleiro de Regido
com uma Lua Crescente na sua Nascente de Agua seréo
pontuadas em primeiro lugar. Depois as fichas de
lembrete serdo movidas para cima dos Quartos de Lua
para lembrar aos jogadores que estas Regides serdo
pontuadas a seguir. Depois de serem pontuadas, os
Lembretes serdo movidos uma tltima vez para cima das
Luas Cheias.
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€ ESCOLHE A TUA ALCATEIA

»

»

@ Escolhe um primeiro jogador |

Escolhe uma cor e retine 2 Lobos Alfa e 2 Lobos de
Alcateia dessa cor. Estes 4 lobos serdo colocados na Peca
de Tabuleiro Inicial mais tarde na Preparacdo.

Coloca a tua frente o Tabuleiro de Pessoal que
corresponde a Alcateia que escolheste no lado
dos 3-5 jogadores.

Ordem de coloc, ¢do para
3 jogadores
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€ PREPARA O TEU TABULEIRO

»

»

@ Coloca a pega de Facgdo especifica do Terreno que
combina com a cor escolhida na 12 ranhura no topo do

o teu Tabuleiro de Jogador. Esta peca deve contera letra
associada a tua Facgdo (A,B,C,D, ou E) e deve mostrar o
mesmo tipo de terreno em ambos os lados.

@As outras 5 Pecas de Terreno assinaladas com a
tua letra de Fac¢éo tém diferentes tipos de terreno em
cada lado. Coloca estas pecas nas 5 ranhuras restantes,
certificando-te de que nenhum tipo de terreno se repete.
Agora terds 6 pecas no topo do teu Tabuleiro. A tua ficha
especifica de Fac¢io deve corresponder a uma das outras
fichas, mas as demais devem ser finicas.

»

»

g
)

@ Coloca 4 Covis nos espagos designados no canto
inferior esquerdo do teu Tabuleiro.

&P Coloca umaToca em cima de todos os nimeros
apresentados na metade superior do teu Tabuleiro
excepto no nimero mais pequeno de cada sec¢éo (12 no
total).

&> coloca 6 Lobos de Alcateia e 2 Lobos Alfa nos
espacos designados no canto inferior direito do teu
Tabuleiro. Coloca os 2 Lobos Alfa no espacos com o
simbolo d (39 e 69 espacos).

«©> ORDEM DE COLOCACAD DOS LOBOS

»

»

Nota: Antes de colocares os teus Lobos, dedica algum tempo a
estudar a ordem pela qual as Regi6es serio pontuadas (vé o passo
5 desta secpdo) uma vez que isto pode ter impacto na tua estratégia
inicial de colocagio. Lembra-te de que todas as Regides com Lua
Crescente serdo pontuadas primeiro, depois todas as Regies com
Quartos de Lua e, finalmente, todas as Regides com Lua Cheia.

@ Escolhe aleatoriamente um primeiro jogador.

@ O primeiro jogador escolhe qualquer espaco
vazio a volta do Desfiladeiro Central na Pecade
Tabuleiro Inicial e coloca 1 Lobo Alfa e 1 Lobo de Alcateia
juntos nesse espago.

»

»

@ Continua avolta da mesa no sentido dos
ponteiros do relégio até que cada jogador tenha
escolhido1 espago inicial.

@ Continua avolta da mesa novamente, mas

no sentido contrario ao dos ponteiros do relégio,
comegcando pelo jogador que acabou de escolher o seu
primeiro espago (por outras palavras, agora seque-
seuma ordem inversa). Cada jogador escolherd um
segundo espago inicial. Este segundo espago deve estar
vazio e situar-se no lado oposto do Desfiladeiro Central
em relagéo ao seu primeiro espaco inicial.

B JOGADOR INICIAL

» 0 jogador que foi o primeiro a colocar o seu Lobo sera

o primeiro a jogar. O jogo avancara no sentido dos
ponteiros do relégio até ao fim.



COMO SE JOGA - ATRIBUTOS

COMO SEJOGA et
. - : Os atributos sdo filas de nimeros no Tabuleiro de Jogadores

cobertos pelas Tocas. Eles determinam o quéo poderosas
; ' ' sdo algumas das tuas ac¢des. A medida que vais realizando
UBJEETWH | as acgOes de construir Tocas, remove as Tocas (da esquerda

Alcanca o maior nimero de Pontos de Vitéria usando Accdes na
tua vez dejogar:

1 Luta pelo Controlo de uma Regiao, aumentando a presenca
datua alcateia.

2 | Caga as presas espalhadas pelas Regides cnrcunclando -as com 0s
teus [obos.

' ’l’.3-_"',':' Aumenta a forga da tua Alcateia melhorando os teus Atributos.

EM CADA TURNO

Realiza quaisquer 2 Acgdes, independentemente
do custo.
Podes tomar a mesma Acgdo varias vezes.

Paga o custo de cada Acgédo virando as Pecas de Terreno
(ou descartando Fichas de Terreno Bonus).

» Toma mais de 2 Acg¢des no teu turno, descartando as Fichas de
Accao Bonus.

Depois de realizares as tuas acg@es, verifica o Tabuleiro das Luas
paraveres se a Pontuagao da Regiao foi activada.

________________________________________________________

» 0 jogo continua no sentido dos pontelros do relégio avolta
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para a direita, de cima para baixo) do teu Tabuleiro de
Jogador e ganhas imediatamente o aumento revelado
por baixo (juntamente com quaisquer fichas de bénus
adjacentes).

DISPERSAD DA ALCATEIA

Determina quantos lobos se podem mover com uma
accdo Mover.

Nurmefo espagos dB djstancia Numem de hexagonos de distancia
para os quais um lobo se pede mover. a los que un lobo puede desplazarse.

U[ll][:ll]ﬂ[l[ Ill]S lI]Bl]S

Determina quantos espagos cada lobo pode mover numa
accao Mover.

-

0110 | e AL

Uivode Lobo Alfa/  Aullido de Labo Alfa/
Alcance de Dominio.  Rango de Dominio.

- [
@S

ALCANCE DO UIVO

Determina o alcance de ambas as ac¢6es Uivar e Dominar.




SISTEMA DE ACCAD - VIRAR PECAS

SIS'I'[ MA DE AEER" UI RAR P[ EAS ‘[ija rog fle.Terreqo As restantes 5 Pecas de Terreno sdo idénticas (para além
= e Faccdo unica esta

Vira1 ou mais das 6 Pecas de Terreno de
dupla face no topo do teu Tabuleiro de
Jogador para realizares Acgoes.

Os cantos de cada peca permitem-te
saber que tipo de terreno esta do
outro [ado.

JIRAR TERRENOS

0 jogador doLobodo .
peserto executauma acg
que requer 2 pegas do
peserto. s
gle ficaagord com pega
floresta suficientes para
realizar outrd acg;: Fq‘::esta.
ira2 pesas
requeira

c e das indica¢Bes A-E) para todos os jogadores. Cada peca tem
na 12 posicéo. Esta peca X
; terrenos diferentes em de cada um dos seus lados.
mostra o habitat natural

da tua facgdo em ambos * | &
os lados: frente e verso. & *

As tuas ac¢des disponiveis sdo determinadas
pelo tipos de terreno que as tuas pecas
mostram actualmente. Como de cadavez que
realizas uma acgdoviras as tuas pegas, cada
accio que tomas determina que acgbes seras
capaz de realizar a seguir. Pensa a frente!
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we’ Lembra-te! O custo de realizar cada Acgdo esté listado nas Cartas de Referéncia. Todas as Accdes requerem

Tt yirard, 2, ou 3 Pegas de Terreno que correspondem ao tipo de terrenc do espago que € o alvo/destino da
o 2
- Acgao.
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AC[ZfIES - MOVER

ACCOES

As acgoes requerem sempre que vires Pecas de Terreno que correspondam todas ao tipo de terreno do
espaco alvo que queres afectar com a tua accao.

Por exemplo, se quiseres mover-te para um espaco de Pradaria, teras de virar 1 Ficha de Pradaria, e se quiseres uivar para um lobo num espaco de Tundra, teras
de virar 2 Tundras.

Nas descrigGes seguintes, espago correspondente significa um espago cujo terreno corresponde ao terreno das pegas gastas.

MOVER

Movimenta os lobos da tua alcateia a volta do Tabuleiro, virando uma peca que corresponda ao terreno (espago) para onde
queres ir. Move estrategicamente os teus lobos para ganhares o Controlo (ver pdgina 16) das regides e para colocares os teus
lobos em posicao'de fazer outras acgGes.

) Move lobos, com base nos Atributos
de Dispers&o da Alcateia e Velocidade dos
Lobos, para o terreno correspondente.

@ Vira uma peca de terreno que
corresponda ao espaco para onde
queres mover os teus lobos.

Intportante! Apenas o espago de destino deve
serigual a Peca de Terreno gasta. O espaco
em que comegas e 0s espacos por onde passas
podem ser de qualquer tipo de terreno.

DISPERSAD. | 1110400
= DA ALCATEIA _|_:‘l"|t'|t>:'_

Wimero de Lobos qus  Himem d8 lobos que-

o "._ @'

@ Podes mover qualquer ntimero de
Lobos Alfa ou Lobos de Alcateia até
ao teu limite actual de Dispersio de
Alcateia (ver pdgina 6 para descrigdes
| deatributos).

€ cada lobo pode mover-se por um
ntimero de espacos até ao teu limite
actual de Velocidade do Lobos.

MOVER - REGRAS ESPECIALS:

» O Desfiladeiro Central e as Nascentes de Agua sdo intransitaveis. Tens de »  Todos os lobos que moveres devem terminar num espaco correspondente. Podes
os contornar. dividir os lobos, desde que todos eles acabem com 0 movimento em espagos
correspondentes.

» S6podes acabar o teu movimento em espagos com fichas de Lobo Solitario ou ‘
de Presa depois das fichas que la estavam terem sido de la removidas. » Hésempre um méaximo de 2 pecas de jogador (Lobos, Tocas e Covis) por espago.




ACCOES - MOVER

MOVER - CONTINUA

Muitas pecas restringem o movimento dependendo de como interagem umas com as outras:

Os Lobos Alfa podem acabar com os seus Os Lobos Alfa e de Alcateia podem acabar o seu

movimentos num espaco ocupadoporum Lobode  movimento numa Toca inimiga (o limite de 2 nunca podém ocupar o mesmo espago. 2 Lobos
- Alcateia inimigo apenas se este for a (inica pega pegas por espago ainda se aplica), mas ndo num Alfa de Alcateias diferentes nunca podem ocupar

nesse espago. Quando isto acontece, o Lobo Alfa Covil inimigo e apenas se a Toca for a inica pega 0 Mesmo espaco.
empurra o Lobo da Alcateia para o espago mais naquele espaco. '

préximo vazio ou amigavel (contendo uma tinica
peca da mesma cor que ele) a escolha do Alfa.

2 Lobos de Alcateia de duas Alcateias diferentes

;. |5

ador Loboda Pradaﬁa
te uma velocidade
significaque

§ojog
tem actualmen

deLobosde3,0que

moVver 05 Seus lobos até 3

VELOCTDADE DOS LOgAS pode I

Hismesn de sspagos de distincls
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para €2p e move o seu Alfapara
LI (= ™ .
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@ Umavez que° seu nivel dlp )
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DA ALCATEIA

Numero de Lobosque  Namero de lobos que
se podem mover por acgio.  pueden moverse por accion.



AI;I}ITES - CONSTRUIR TOCAS

CONSTRUIR TOCAS

Marca a tua presenca numa regiao colocando num dos seus espacos uma Toca, uma pega que fica numa regido mesmo quando
os teus lobos se deslocam para outras regi6es. Reivindicar territério desta forma ajuda-te a ganhar o controlo de uma regido
e torna a tua Alcateia mais forte. Construir Tocas também te da Fichas de Terreno Bénus, Fichas de Ac¢do Bonus e PV (Pontos
-de Vitéria). ' '
HIERARQUIA DE MARCADORES

Do menor para o maior.

Para construires uma Toca, ) vira 2

Fichas de Terreno que combinem com o Nota: Os diferentes tipos de marcadores tém uma P;erar_q:—;:a
espago queres construir uma Toca. quevai domais baixoao mnsa];o,Toca—phndet P —
Loho Alfa->Covil. S0 podes terminar o movimentoda tud pega
ou colocar uma pega num espago com uma inica pecainimiga — §
se atua pega for de umnivel superior_a peca inimiga. Q;la:d?a,s (
ofazes, expulsasapega de nivel inftnqr seesta for um lobo. As 1
Tocas nio podem ser empurradas. Por isso, uma Toca com um
Lobo inimigo € a iinica altura em que 2 peas Inimigas ocupamo
mesmo espagono final deuma a;gio.

Importante! Um dos teus Lobos Alfa deve estar
nesse espago ou num adjacente.

@ Retira umaToca de uma fila de
Atributos (Dispersdo da Alcateia/Velocidade

dos Lobos/Alcance do Uivo) no teu Tabuleiro o

i L1423 CONSTRIIR Toca
O 0jogador Lobo da
Montanha vira2 Pecas de

Importante! Nalinha, segue da esquerda para
adireita, de cima para baixo, quando retirares
Tocas do teu Tabuleiro de Jogador.

Deserto para construir uma
Toca num €spaco do Deserto

adjace nte aos
Alfa, ¥ Lok

Nota: A medida que vais construindo Tocas, os teus Atributos sio aumentados,
tornando a tua Alcateia mais forte, Também vais ganhando fichas de bonus e/ou PV a
medida que vais avancando nas linhas. (Ver Pistas de Atributes na pdgina6)

Para o fazer, opta por pegar
num Omarcadof de?ro%i
da linha de Velocidade dog
Lobos ( Melhorandg-q para4)
€ colocando umga Toca num
eSpaco do Desertg,

@ colocaaToca que acabaste de retirar
do teu Tabuleiro de Jogador no espago que
pretendes.

Lempbra-te! Um dos teus Lobos Alfa deve estar
nesse espaco ou num adjacente.

CONSTRUIR TOCAS - REGRAS ESPECIAIS:

Uma Toca ndo pode ser colocada num espago ocupa

S6 pode haver uma peca de territério (Toca ou Covil) em cada espaco. Existe um maximo S
de 2 pecas de jogador (Lobos, Tocas e Covis) por cada espago. ‘ :’

do por um Lobo de Alcateia in imigo.

s em qualquer tipo de terreno, mas s6 podem ser

As Tocas podem ser construida a
: iverem junto a uma Nascente deAgua.

transformadas em Covil se est




ACCOES - TRANSFORMAR UMA TOCA NUM COVIL

“TRANSFORMAR UMA TOCA NUM COVIL

Ganhas PV ao transformares as

tuas Tocas em Covis. Os teus lobos ndo ficardo mais fortes com isto, mas os Covis dao-te mais
controlo sobre uma regido do que as Tocas. (Ver Registo de Controlo na pdgina 16)

Para transformar uma Toca num Covil,
@) vira 2 Pecas de Terreno que combinam
com o espago onde estd a tua Toca.

Importante! AToca que planeias transformar em
covil deve estar ocupada (ou ser adjacente a uma

ocupada) por um Loho Alfa dos teus E adjacente a
uma Nascente de Agua.

LUAR | LT T LUNA
Preeetey

GRemove aToca do espago e

'\‘ ¢
coloca-a na préxima data em aberto 0
no Tabhuleiro das Luas.

¥

o *a 2
R d ¢ g ’
o O m TRANSFORMAR UNA TOCA KUM COVIL

0jogador Lobo da Floresta Y vira2 a
fichas de Montanha para melhorar asu

Toca actualmentie adjacentea ur;a
Nascente de Agua eaum dos seus Lobos
Alfa.

0 jogador entdo ) remove aTocano
espago Montanha, colocando-a ni. .

r6xima data em aberto no Tabul mr«u_Il 5
?las Luas. € Ele retiraentaoum C(:'l 0
seu Tabuleiro, (E»oqueo faz gan a:l A
um Ficha Terreno Bonus imediatame .
(mais 5 PVno finaldo jogo) e colocao Covi
no espago onde estavaa Toca.

.

@ Substitui a Toca pelo Covil
mais aesquerda do teu Tabuleiro
de Jogador. O Covil retirado do

teu Tabuleiro fornece um Ficha

de Terreno Bonus que ganhas
imediatamente e revela os PV que
serdo contados no final do jogo.

TRANSFORMAR UMA TOCA NUM COVIL - REGRAS ESPECIAIS:

S6 podes transformar Tocas que estejam num espaco adjacente a uma
Nascente de Agua.

Podes transformar uma Toca num Covil mesmo que hajaum Lobo de Alcateia
ouum Loho Alfa inimigo a ocupar o mesmo espaco. Como os lobos inimigos
ndo podem ocupar o mesmo espaco que um Covil, esta accio permite-te
empurrar o lobo inimigo para qualquer espaco vazio ou amigavel mais

proximo (contendo uma tinica peca da mesma cor do lobo que estd a ser
empurrado) a tua escolha.

S6 podes ter 1 Covil da tua cor em cada Peca de Regiio.

$6 pode haver uma peca de territério (Toca ou Covil) em cada espaco.




A[_S[;I]ES - UIVAR

UIVAR

Aumenta a tua Alcateia com uivos aos Lobes Solitarios, convertendo-os em Lobos de Alcateia da tua cor. Converteres os Lobos
Solitarios em Lobos de Alcateia faz-te ganhar PV. Uma vez que o Lobo Solitario se tornara um lobo da tua cor, a sua presenga
também aumentara o teu Controlo na regido em que se encontra.

Para Uivar a um Lobo Solitario, @) vira
duas Fichas de Terreno que correspondem
ao espago ocupado pela ficha do Lobo
Solitario dentro do teu Alcance do Uivo a
partir do teu Lobo Alfa.

Lobo Solitgrip e

Std a Oocupar),

g::. ;a: chado Lope Solitdrip ¢
ara i

: P 10 Tabuleiro 45 Luas

@) Remove a Ficha Lobo Solitario do
espago e coloca-a na préxima data em
aberto no Tabuleiro das Luas.

@ Coloca o préximo lobo disponivel
nasecgio Alcateia do teu Tabuleiro no
espaco anteriormente ocupado pelo
Lobo Solitario.

Lembra-te! Quando retirares uma peca do teu
Tabuleiro, fa-lo no sentido da esquerda paraa
direita e de cima para baixo.

. Nota: Alguns espagos na secgio de Alcateia permitem-te substituir o Lobo Solitirio por Aot e
St g

um Loho Alfa em vez de um Lobo de Alcateia.




ACCOES - DOMINAR

'DOMINAR

Troca um Loho de Alcateia ou uma Toca de um adversario por um/uma da tia cor. Dominar uma pega de outro jbgador |
permite-te remover ou um Lobo de Alcateia ou uma Toca do teu Tabuleiro, ganhando o beneficio que seja revelado quando o
fazes'e alterando o equilibrio do Controlo na regido.

ALCANCE | ALY
DOUIVD | (AT

AU lid delCoho Al )
W?

Para dominar, ) vira 3 Pecas de
Terreno que correspondam ao espago
ocupado por um Lobo de Alcateia ou
de Toca de um adversario, dentro do
Alcance do Uivo do teu Lobo Alfa.

LUAR LIZ DE LURA
Ry Tamar

) Remove a peca do adversario do
Tabuleiro e coloca a pega na préxima data
em aberto no Tabuleiro das Luas.

(@ Remove a préxima peca disponivel do
mesmo tipo do teu Tabuleiro de jogador e
coloca-a no espago.

Importante! Substitui sempre pelo mesmo tipo de
peca. Por exemplo, dominar uma Toca resulta na
substituicdo da Toca do adversario por uma tua.

DOMINAR - REGRAS ESPECIAIS: |

Se houver 2 pecas de um jogador da mesma cor num J
espaco, nenhuma delas pode ser dominada, |

Se substituires uma Toca, escolhe qual o Atributo que

gostarias de melhorar. Lembra-te de que ganh
Ficha de Bénus adjacente. que ganhas qualquer

—_—




ﬂI_ZEfIES -CACA

CACA

Alimenta atua alcatela com as presas a tua volta. Cacar faz-te ganhar Ac¢oes Bénus e PV. A cagae activada automaticamente
(ndo sdo necessdrias Pegas de Terreno) no final de vérias acgoes

Copuei I

0 jogador do Lobo da Pradaria

@) Para cacar, precisas de ter lobos (Alfa

ara
: ma Ficha de terreno p
ou de Alcateia) da tua cor em 3 espagos e umo\rer os seus Lobos de
diferentes adjacentes a uma iinica Alcateia para espacos de Pradaria,
Ficha de Presa.

rodeando o Alce em 3 espagos.

ilha
gle tirao Alce dapilha,
g\oca—o no seuTahulewo P

recolhe aFicha deAccao Bonus
que ganha por tapar 0 €spago:

© Pega numa Ficha de Presa do topo
da pilha que rodeaste e coloca-a no teu
Tabuleiro de Jogador no espago mais a

esquerda aberto da linha de Presas de
Caca.

( Ganha 1 Ficha de Acgio Bonus por
tapares um espaco na tua linha de
Presas de Caga.

do mesmo tipo de Presa.

I,Imp ortante! Nao podes reclamar mais do que 1 J

o PGT
REATA
Uhunmpﬂmthmmhnﬁlmnl



* TABULEIRO DAS LUAS

O Tabuleiro das Luas mostra quando s&o activadas as
Trés Fases de Pontuacao das Regides. '

N." DE JOGADORES

LR 157 3 L

~ DATA DE ACTIVACAD e et
| |. |
% Il Ili
L4 _‘_H-I Qb [ |'_ i
[ T*_:“__ I“— LE——I__
| ‘—D I'“ @ I. : Il |
Crescente - s _J.!_
(Fase 1) & |z la

____________________________________

Fichas de Lobo Solitario, Lobos de

Alcateia e Tocas removidas das Regides -
durante o jogosio colocadas na préxima’
data em aberto no Tabuleiro das Luas. '

o -

______________________________

Quando uma qualquer peca é colocada
numa data do Tabuleiro das Luas que
mostra uma fase da Lua (e a contagem de
jogadores apropriada), todas as Regides
com uma Ficha de Pontuagio da Regido
correspondente sdo pontuadas no final
do turno do jogador actual (depois de

_terem tomado todas as suas acgdes). (Ver
Pontuagdo na pdgina 17)

_________________________________

Dica! Lembra-te de quais as Regites que serdo pontuadas a seguir.

[ T ——

ol ————

ACCOES - TABULEIRD DAS LUAS

WARILUZ DELUNA

Colies gl todas las plesas
Ao 0 m teln b

3 = b

0 v Qe
)

: 1l 2 14
7 ' = pid

| Q ®

b L w_|d

—

-EIT iR A )

Neste exernﬂplo de 3 jogadores, -Q- a préxima peca colocada
noTabuleiro das Luas desencadears a fase de pontuacio
da Lua Crescente, ¢ todas as Regides com uma Ficha de

Pontuacio da fase €¥) Crescente sero pontuadas,




AI;I,'.[]ES - PONTUAR REEIfIES [REGISTO DE CONTROLO]

PONTUAR REGIOES (REGISTODECONTROLD) P

: ; : - | OJogador Loho da 1y ;
Havera 3 fases de Pontuagéo da Regido durante o jogo, cada uma é desencadeada quando uma peca | JEEIET . Contm?g ” ﬁf.z: fom fich
- ] [ - - . = = de =1 coma Cha
é colocada num fcone de fase lunar (especifica de n.? de jogadores) no Tabuleiro das Luas. pontoe 2630 Crescente, que valer 4
ey 0 i - - : OSHOﬁna!dojogg_OjogadorL b
Quando isto acontece, marca cada Regido com a Ficha de Pontuagédo da Regido correspondente. da Pradaria tem o 20 major congro
: oloe

ganha Uma Fichaz p 3
V.0 jogado
Montanha nzo fecebe nadf r Lobo da

0 jogador que tiver o maior controlo na
Regido reclama a Ficha de Pontuacio
dessa Regiao e vira-a. Esta ficha valera o
nimero mais alto mostrado na fichano
final do jogo. O jogador com 0 2° maior
Controlo reclama uma ficha de PV que
valha o mesmo que o ntimero mais baixo
mostrado na mesma Ficha de Pontuagéo
da Regido.

Y e

1CONTROLO  1CONTROLD

As Regides sdo pontuadas com base na
quantidade de Controlo que cada jogador
tem na Regiido.

(Factor de
desempate)

1CONTROLO 3 CONTROLO

Importante! Os Alfas sdo factores de desempate. Por exemplo, se os Lobos da

Pradaria tém 2 Tocas e 1 Lobo de Alcateia numa regido e os Lobos da Montanha tém ' \/‘
2 Lobos de Alcateia e 1 Alfa na mesma regido, ambos as Alcateias tém 3 Controlo. No \ ik AR . 0s DA TUNDRﬂ
entanto, os Lobos da Montanha ganham porque t¢ém o maior nimero de Alfas. LUbUS DA PRAUARIA: lﬂﬂﬂs DA MHHTAHHA u]B
(@) Lobos Alfa @ Lobos de Alcateia @ um Covil _
P['N"M ﬂﬂ D (2) Lobos de Alcateia @ umaToca @ Lobo de Alcateia
E EMPATES PERSISTENTES 1 ) Uma Toca @ Duas Tocas
¥ [ Tt . . . .
e varios jogadores ainda estiverem empatados na majoria Total = (5) Controlo Total = . Controlo Total = @ Controlo
d;_ns Contmlos‘de uma regido depois de contabilizarem o | . .
:L::;em deﬁA[tas, cadzf um deles tirara uma ficha PV que valha
nor namero da Ficha de Pontuacéo da regido. Todos os &g

outros;ogadpres da regido nio ganham Pontos nessa regigo.
Descarta a Ficha de Pontuaciio da Regizio, ) [

Lembra-te! Depois de cada fase de Pontuagio da Regido, desloca o Lembrete de Pontuagio
da Regifio para cima das Fichas de Pontuacio das regides que serfio pontuadas a seguir.
Se h{_}Uver um vencedor com a maijoria do Controlo numa o : — P :
T€gldo, mas varios jogadores estiverem empatados para o 20
maior Controlo, apenas o jogador que tiver mais Controlo na
Tegido marca pontos.




ACCOES - PONTUAR REGIDES (REGISTO DE CONTROLO

FIM D0 JOGO E PONTUACAD FINAL

0 jogo termina imediatamente apés o final do turno no qual for colocada uma peca no espago da Lua Cheia (especifica de n.°
de jogadores) no Tabuleiro das Luas (ignora todas as datas posteriores). Para determinares a tua pontuagéo firial, junta todas
as tuas Fichas PV ganhas nas trés fases de Pontuagdo das regioes e o maior nimero de PV revelado em cada uma das 6 areas
do teu Tabuleiro. O jogador com mais PV ganha! |

PONTUACAO DO ALCANCE DO lll\.'[l]

FIlNIlIM;AIl n msmsm N Au:mmJ <o = 0L e ["“““3 DE "“"Ti“u" DE “Eﬁ'ﬂ"]
3 Bt T ot e : ﬁlﬁoﬁﬁfmﬂw )

CIDAD DE LOS 10BOS
Nﬁ.mero de hexagomos de distancia
. alosque un lobo puede desplazarse.

g -" L lle =
g
o == IHIFATETA A I i
= ol U301V AGRUPAR L0BDS ﬁ ,ﬁ
¥ " Sulstituiuma ficha de Reemplaza una pleza
b Salitério dentrodo de Lobo Solitario dentro \

Nimero de espages de dists il
pavaosquaisumlnbosepode

m 1A

LLkual

1 ,,Tiiérum PoE Coge una pm rf} Refugio &
datoca da akateia  dela Extensiéndéla <

Dispersdo, Velocidade dos Manads Velocidad de les —

Lobos ouAkeance doutve  Lobos o Alcarce de Aullido, il —— ; > ” Akance doUiva.  del Alcance de Auilida

/ ??_‘_'_',’;_I GUARIDAS PRISADE L '_:-:' | PRISAS DECAZAS ——i———

% 56 podes ew]t..'liruma Solo puedes mejorar un Conquista uma Ft-ha de Presase Obhén urid pieza dé Presa si tieres lobos | ‘

Y —  toca junto s Refugio situado j ti lobos em 3 ados tresh des Al oa o W oe |

Al " e Geesbn ,, “‘?‘%‘ﬁma S T O 17| 27| A7 YY)

PONTUACHD COVIS a0, PONTUACAD DE ALCATEIA
“p| g | < ;
AL : 4 RLNGINT Yighht Fdlhy S Pontua a Alcateia
s Fontuaas C.ows PR ESS | do Tabuleiro do jogador.

" do Tabuleiro do jogador. e —

PONTUACAD DAS PRESAS DE CACA

Pontua as Presas de Caga adicionados
ao Tabuleiro do jogador.

— Ty PONTUACAD FINAL
) ACCAD DO LOB: CUSTD | ACCION DF LOR0: COSTE

HESE MFATE G Dispersao da Alcateia. ... ﬁ | s 28 | Wy I:u:.'I:II‘Il 7 Mg

1 ¢ MANCHEK T

QVelocidade dos Labos ....

» Emcaso de empate, o © Alcance do Uivo
jogador empatado com
mais Fichas de Pontuacéo
de Regido ganha.

Se 0 empate persitir, o
jogador empatado com o
maior nimero de lobos no
Tabuleiro Principal ganha.

e —




VARIANTE DE 2 JOGADORES - PREPARACAD

VARIANTE DE 2 JOGADORES —

Num jogo a 2, os jogadores competem directamente
um contra o outro, mas também tém de enfrentar uma
terceira alcateia de Lobos autématos! .

DIFERENCAS DE PREPARACAD

€ TABULEIRO INICIAL

» Coloca5 pecas de tabuleiro aleatérias na seguinte
configuracdo.

P rgparagio de jo go

para2jogadores

€ FICHAS LOBO SOLITARID € DETERMINA A ORDEM DAS PONTUACOES > LEMBRETE DE PONTUACAO DA REGIAD

Coloca1Ficha Lobo Solitirio em cada espago como » Junta e coloca aleatoriamente cada uma das seguintes » Coloca o Lembrete de Pontuacio da Regido nas Luas
fcone @ Fichas de Pontuacéo de Regido nas Nascentes de Agua: Crescentes para lembrar os jogadores que essas regides
» Umasé @ Lua Crescente serdo pontuadas em primeiro lugar. Lembra-te de mover
estes Lembretes no final de cada fase de pontuagdo.
» Umaso Lua Cheia .
€ FICHAS DE PRESA ) Umasé (@) Lua Chein «p ALCATEIA DE 7 LOBOS AUTOMATOS
» Recolhe uma ficha de cada tipo de Presa. Coloca cada » Um @ Crescente empilhado num @) Quarto de Lua »  Escolhe outra cor (Por exemplo usa Lobo da Tundra,
uma delas aleatoriamente nos espagos com o fcone de : ) ) mas podes decidir a tua prépria cor) para representar a
' > Um @) Quarto de Lua empilhado numa {T) Lua Cheia 32 alcateia de lobos. Coloca as pegas da 32 Alcateia no
» Estearranjo ird resultar de forma a que as duas regides espago’fuperior, adireita, de cada Ficha de Pontuacao
com fichas “empilhadas” sejam pontuadas duas vezes da Regido, como se segue:

o TABULEIRD DAS LUAS durante o jogo, umavez para a ficha de cima e outra vez,

mais tarde, para a ficha de baixo, depois da ficha de cima = 9 i‘_)),Q
> Vira o Tabuleiro da Lua para o lado dos 2/3 jogadores. ser pontuada e removida. @) - %:’

Crescente: Crescente + Quarto: Cheia (x2): Quarto + Cheia:
2 Lobos de 1 Covil 1cCovil +1Alfa 1 Covil + 2 Alfa
Alcateia




VARIANTE DE 2 JOGADORES - PREPARACAD

€ ESCOLHE A TUA ALCATEIA € PREPARA 0 TEU TABULEIRO DE JOGADOR

» Cadajogador escolhe uma cor e junta2 Lobos Alfae » Cada jogador prepara o lado de 2 jogadores do seu » Tem em atencdo que os jogadores ganham pontos e
2 Lobos de Alcateia da sua cor. Estes 4 Lobos serdo Tabuleiro de Jogador de forma semelhante aquela como recompensas diferentes por conseguirem coisas num
colocados a volta do mapa durante a preparagdo, sdo preparados num jogo de 3-5 jogadores. jogo de 2 jogadores. Por exemplo, a Presa de Caga néo te
mais tarde.

da Fichas de Acgéo Bénus num jogo de 2 jogadores, mas
mesmo assim ganhas o teu PV.

Ordem de colocacio
Para2 jﬂgﬂdores

<% ORDEM DE COLOCACAO DOS LOBOS 8> J0GADOR INICIAL

» Nota:Antes de colocares os teus lobos, dedica algum tempo a @ 0 segundo jogador faz entéo o seguinte por » 0 jogador que primeiro escolheu vai ser o primeiro a
estudar a ordem pela qual as Regies serio pontuadas uma vez R . . . P L
. ; W i duas vezes: Coloca um Lobo Alfa e um Lobo de Alcateia jogar, mas o 2° jogador recebera 1 Ficha de Bonus de
que isto pode ter impacto na tua estratégia inicial de colocagéo. . . . i
Lamibra-te de que todlis'as Regibes com Fichas de Bontuakio de da sua cor num espaco vazio em qualquer regido que Acgdo no seu primeiro turno que pode usar em
Regido empilhadas serdo pontuadas duas vezes durante o jogo. ndo tenha uma Lua Crescente. qualquer altura.
» @ Escolhe aleatoriamente um primeiro jogador. » @ O primeiro jogador escolhe outro espago vazio »  Os turnos normais (tomar 2 acgdes) irdo alternar-se até
Ele coloca 1 Lobo Alfa e 1 Lobo de Alcateia da sua cor em qualquer Regido que ndo tenha uma Lua Crescente ao fim do jogo.
num dnico espago vazio de uma qualquer regido que e coloca um Lobo Alfa e um Lobo de Alcateia da sua cor
niotenha uma Lua Crescente. nesse espaco.



VARIANTE DE 2 JOGADORES - PONTUACAD DAS REGIOES | FIM DO JOGO £ PONTUACAD FINAL

2 JOGADORES - Fl]NTlIAL‘I\[I DAS REGIOES VARIANTE DE 2 JOGADORES - REGRAS ESPECIAIS:

» Ambos os jogadores tém de competir com a 32 Alcateia no Tabuleiro
pelo Controlo de cada regigo.

Existem ainda 3 fases de pontuacéo da Regido
durante o jogo, cada uma desencadeada quando o
simbolo apropriado é alcangado no Tabuleiro das
Luas. Quando isto acontece, pontua cada Regido com

' Apontuacdo das Regi6es e empates funciona da mesma forma que
num jogo de 3-5 jogadores (ver pdgina 16).

* Epossivel que a 32 Alcateia detenha o Controloda regido ou esteja

a Ficha correspondente de Pontuagdo da Regio. Se a :
empatada com outro jogador no Controlo!

Ficha estiver no topo de uma pilha, pontua-a, depois

remove-a para revelar a Ficha de Pontuagdo da Regiao ? Devidoa restrigo de 2 pecas por espago, os jogadores néo poderéio
. dominar ou mover qualquer uma das pecas da 32 Alcateia!
que estava em baixo. :

2 JOGADORES - FIM DO JOGO £ PONTUACAD FINAL

O fim do jogo e a pontuagéo final funcionam da mesma forma que num jogo de 3-5 jogadores (ver pdgina 17), contudo os valores
dapontuacio final em cada umadas 6 areas do Tahuleiro de Jogador de 2 jogadores sao diferentes:

 PoNTUAAD DO ALCAic Douno )

i0STE

"“"“lls.ﬂﬂ %ﬁmﬂ
[ PONTUACAD DA DISPERSAO DA ALCATEIA |t

g . v
001 ORI SAGRUPARLOBOS,. |
Subistitul uma fichs de. Reemp 2
PR Solita rin'dentio o 38 Lobo
Akance do Utys | el Al

-,
| |/ PRESAS DE CAZA

Obn de Presa
et L

_ AGUARIDAS
- des evoluiruma Sobo puedes dbjorarn
f&_n%gauma nova  Refugiosituads jurtoa

» Em caso de empate, vence o Jjogador
com maior ndmero de Fichas de
Pontuagdo de Regido.

S€ 0 empate persistir, o jogador
com o maior niimero de Lohos no

Tabuleiro Principal ganha,

FICHAS DE PONTUACAD e ﬂ ﬁ ﬁ ; m PONTUACAD DAS PRESAS DE CACA /
DE REGIAD Pontua as Presas de Caca adicionados PONTUAC, AD DA ALCATEIA

aoTabuleiro do jogador. Bonkiis 4 Rlcateta do
Tabuleiro do Jogador.

PONTUACAD COVIS

Pontua os Covis removidos
do Tabuleiro do jogador. |
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