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Ki kell mutatnod a fogad fehérjet,
hogy te lehess az alfa a falkaban —
de néha egyediil kell harcba szallnod!

Ebben a kétfos, iitésvivos, tobbségszerzds parbajjatékban egy
farkasfalka vezetdjeként probalod atvenni az uralmat a kor-
nyéken, hogy megszerezd a gy6zelmet. Ehhez S kiilonbo6z6 faj-
hoz (szinhez) tartoz() farkasokat kell harcba kiildened az egyes
valasztott teruleten, és elizi a vesztes farkasat, aki ugyan a se-
beit nyalogatva eloldalog, de a harcban szerzett tapasztalataval
a falkdja még erésebbé valhat.

Az alfa cimért folytatott ddaz kiizdelemben nincsenek vesztes
helyzetek, csak gyenge vezetok!




X Tartozékok

© 30 farkaskartya

@ 18 sebhelyjelz6

© 1 jatéktabla

@ 5 dominanciajelold
© 1 holdjeldld

O 1 vérholdjelold




X El6késziiletek

Helyezzétek kett6tok kozé a jatéktablat ugy, hogy a A ikon
nélkili oldala legyen felfelé.
*A tabla %“ikonnal jelolt oldaldt csak a halad¢ jatékvéltozatban haszndljatok.

Keverjétek meg képpel lefelé a 18 sebhelyjelz6t, majd tegye-
tek minden teriileten 1-1 jelz6t képpel lefelé a sotét hittert
sebhelyes mezékre (teriiletenként 2 db) és 1-et képpel felfelé
a vildgos hatterd sebhelyes mezdre (teriiletenként 1 db).
A megmaradt 3 jelzot tegyétek vissza a dobozba anélkiil, hogy
megnéznétek azokat.

Keverjétek meg az 5 dominanciajel6l6t, majd tegyetek 1 jelolot
minden teriiletre ugy, hogy az egyes jeloléknek véletlenszert
oldaluk legyen képpel felfelé.

A holdjelol6t és a vérholdjeloldt tegyétek a jatéktdbla mellé.
Keverjétek meg a 30 farkaskdrtydt, és osszatok 13 kartyat

mindkét jatékosnak. A megmaradt 4 kartydt tegyétek vissza a
dobozba anélkiil, hogy megnéznétek azokat.

Az lesz a kezddjétékos, aki legtovabb maradna életben egyediil a
vadonban (vagy sorsoljatok kezdéjétékost).
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X A jaték célja
A jaték 13 forduléja (,iitése”) sordn farkaskdrtydkat jétszotok ki az
egyes teriiletekre (a) és sebhelyjelzdket szereztek (b), hogy minél
tobb dominanciapontot gytjtsetek. A jaték végén az a jatékos szer-
zi meg egy teriilet dominanciajel616jét, akinek nagyobb az ereje
(a farkaskartydinak az 6sszértéke) az adott teriileten. A dominancia-
jelolék mellett néhdny sebhelyjelzével is szerezhettek pontokat.
Alegtobb dominanciapontot szerzd jétékos lesz a gydztes!
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X A jéték menete

Utésvivés jaték

El8szor is fontos tisztdzni, hogy mit is jelent az ,itésvivés jaték”
kifejezés. (Aki ismeri ezt a fogalmat, dtugorhatja ezt a bevezetét,
és folytathatja az ,Egy farkaskartya kijatszdsa” résszel.) Minden
kartydnak van egy szine, és Gsszesen S szin van a jatékban. A kez-
déjatékos (az tigynevezett hivé) képpel felfelé kijatszik egy kartyat
a jatéktdbla egyik teriiletéhez a sajit oldalan. A masik jatékosnak
egy ugyanilyen szint kirtyat kell kijétszania (koveti a hivott szint)
egy teriilethez. Ha a jatékosnak nincs a hivott szinnek megfelels
kartydja a kezében, akkor egy altala valasztott szint kartyat jatszik ki
(az adut is beleértve, amit lentebb ismertetiink).

Miutin mindkét jatékos kijatszott egy-egy kdrtyat az iitésbe, az a
jatékos, aki a magasabb értékii kartyat jatszotta ki a hivott szinben,
megnyeri az itést. Az ttést megnyerd jatékos lesz a hivé a kovetkezd
ités sordn. A jaték igy folytatédik mindaddig, amig mindkét jatékos
ki nem jatszotta az dsszes kdrtyajat (6sszesen 13 iités).

Az adu szine azonban erésebb, mint az dsszes tobbi szin, a hivott
szint is beleértve. Példaul Maté a z6ld 6-os hivta. Helgdnak nincs zold
kartya a kezében, igy barmelyik kartyajat kijatszhatja az iitésbe. Mivel
tudja, hogy a fehér az adu, ugy dént, hogy a fehér 3-ast jatssza ki.
Altalénos esetben Mété vinné az titést, hiszen a 6-osa magasabb ér-
tékd a 3-asndl, de mivel a fehér az adu, Helga nyeri az titést, és 6 lesz a
kovetkez6 hivé. Megjegyzend6, hogy az adut is ki lehet jétszani hivott
szinként, ami arra kényszeriti a mdsik jatékost, hogy ¢ is adut jétsszon
ki - ha van nala.



Egy farkaskartya kijatszasa

A kezdéjatékos (hive) kivalaszt egy farkaskartyat a kezébél, és
kijatssza a jatéktdbla egy tetszéleges teriiletéhez a sajat oldaldn.
Az ellenfelének kovetnie kell a hivott szint, ha lehetséges, vagyis
egy ugyanilyen szint kartyét kell kijatszania az egyik tertilethez a
sajat oldalan. Az a jatékos, aki a magasabb értéku kartyét jatszotta
ki a hivott szinben (vagy a magasabb értékii adut jatszotta ki), meg-
nyeri az titést, és 6 lesz a kovetkezé hivé.

*Az ellenfé] barmelyik teriilethez kijatszhatja a kdrtydjat, akdr a hivo jatékossal azo-
nos teriilethez is.

1. példa: Maté a piros 6-ost hivja, és
a zold mocsari terilethez jatssza ki.
Helga kezében van a piros 2-es és
a piros 4-es is, ezért kovetnie kell a
hivott szint, vagyis piros kartyat kell
kijatszania: A piros 4-est valasztja,
és a fekete barlangi terlilethez teszi.
Maté nyeri az (itest, és ezt kbvetben
az ,Utés befejezése” fazis kovet-
kezik.

2. példa: A kovetkezd Utésben Maté a zold
2-est hivja, és a barna sivatagi teriilethez
jatssza ki, Helganak nincs zold kartya a ke-
zében, igy barmelyik kartyajat kijatszhatja.
A barna 3-ast jatssza ki a sivataghoz. Bar a
3-as kartya értéke magasabb, mégis Maté
nyeri az (itést, mert az 6vé a legmagasabb
ertek( kartya a hivott szinben. Ezutan az
,Utés befejezése’ fazis kévetkezik.



Utés befejezése

Az utés megnyerdjének farkaskdrtydja a valasztott teriiletnél marad,
képpel felfelé. A kirtya értéke hatirozza meg a kijétszott farkas erejét,
amivel megprobalja uralni az adott teriiletet és megszerezni a domi-
nanciajelol6t. O lesz a kovetkez6 hivo.

Az utés vesztesének farkaskdrtydja szintén a vélasztott tertiletnél ma-
rad, azonban ét kell forditania a magényos farkas oldaldra, amelynek
1-es az ereje. Emellett el kell vennie 1 — képpel felfelé vagy lefelé 1év6
— sebhelyjelz6t arrdl a teriiletrdl, ahovd a farkaskdrtydt kijatszotta, és
egy tetszéleges teriilet iires mezdjére kell lehelyeznie a sajt oldalan.
Ezzel meghatérozhatja az adu szinét (lasd: ,Adu”) és befoly4solja a
farkasok erejét vagy a jaték végi pontozast.

A hivé jétékos ezutdn kijétszik egy farkaskartydt, amivel megkezdi a
kovetkezd ttést.




Kartyaképességek

A farkaskartyak S szinének mindegyike 2—7 értéki kartydkbol all
(6 kértya mind az S szinben). Ezek koziil csak a 2-es és 3-as kartydk-
nak van egyedi képessége:

@W A 2-es kartya titi a 7-est ugyanabbdl a szinb6l, vagyis a kér-
tyak értékének dsszehasonlitdsakor a 2-es er6sebb, mint a 7-es.
7>6>5>4>3;3-6>2;2>7

77 a4 ' L Tr 214 ‘ . STl 2
(7 Ha egy 3-as kartyat jatszol ki — akdr hivoként, akdr masodikként
—, azonnal ki kell valasztanod és fel kell fedned 1 képpel lefelé fordi-
tott sebhelyjelzdt (ha van) azon a teriileten, ahov4 a kdrtyat kijétszot-
tad. Ezzel lathat6va valik a jelz6 hatasa.

“Ha elveszitetted az titést, nem kitelezd az Gjonnan felfedett jelzot valasztanod.

Példa: Az ,Egy farkaskartya kijatszasa” |épés soran Helga kivalaszt 1 képpel lefelé lévé sebhely-
jelzét, a barna sivatagi terlleten, és felforditja (A).

Maté z0ld 2-ese nyeri az (itést, ezért a kartyaja képpel felfelé marad, amivel 2 erét szerez a siva-
tagban. Helga barna a 3-asat képpel lefelé forditja (B), igy az ereje 1-esre valtozik. Helga ezutan
kap 1 sebhelyjelzét (C). Mivel nem tetszik neki a ket felfedett jelzé, a harmadikat valasztja ki,
megnézi a hatasat, majd a fekete barlangi teriiletre helyezi le.




Kartyakijatszas a teriiletekhez

Minden tertiletnél legfeljebb 6 farkaskértya lehet, a képpel felfelé és
a képpel lefelé 1év6 kartydkat is beleértve. Miutdn a hatodik kartyat is
kijatszottatok egy teriilethez, a jatéktibla mindkét oldaldt figyelembe
véve, a teriilet megtelt, és ide tobbé mér nem jétszhattok ki kartydkat.

*Sebhelyjelz6ket azonban tovabbra is lehelyezhettek a tertilet barmelyik tires mezojére.

Példa: Helga a hivo, és a barna 6-ost szeretné kijatszani. Mivel a zdld mocsari és a barna sivata-
gi terlleten is van mar 6sszesen 6 farkaskartya, ezekhez nem jatszhat ki tobb kartyat, ezért gy
dont, hogy a fehér tundra teriilethez jatssza ki.




Adu

A jaték kezdetén még egyik szin sem szamit adunak. Miutén vala-
melyik teriilet sebhelyes mez6irdl elvettétek az utolsé sebhelyjelzot,
tegyétek a holdjelolot erre a teriiletre. A kovetkezd uitéstol kezdve a
tertilet szinével megegyezd szin lesz az adu.

Az a jdtékos, aki a jdték végén a holdjelolével rendelkezo teriiletet uralja, tovdbbi

S dominanciapontot kap (ldsd: , A jiték vége és pontozds”).

Miutdn a mdsodik teriiletrdl is elvettétek az utolsé sebhelyjelzét,
tegyétek a vérholdjel6l6t erre a tertiletre, és etté] kezdve ez a szin lesz
az adu. A holdjel6l6hoz tartozo szin a tovabbiakban médr nem szdmit
adunak.

Az a jatékos, aki a jiték végén a vérholdjelslovel rendelkezé teriiletet uralja, tovabbi
3 dominanciapontot kap (?]!ésd: , A jiték vége és pontozds”).

Példa: A jaték egy korabbi szakaszaban Helga megszerezte az utolsé sebhelyjelzét a barna siva-
tagi tertiletrél. Ezutan letette a holdjel616t erre a terliletre, és ezzel a barna szin lett az adu.

Most Méaté a hivo, és kijatssza a z6ld 7-est a z6ld mocsari terlilethez. Helga nem tudja kovetni a
hivott szint, ezért a barna 5-0st jatssza ki a voros vulkani terllethez. Mivel a barna az adu, Helga
barna 5-6se nyeri az Utést, és marad képpel felfelé. Maté elveszitette az tést, ezért megszerzi
és lehelyezi a mocsar utolsd sebhelyjelzéjét. Ezutan a mocsarra teszi a vérholdjel6lét, és ezzel
a z0Id szin lesz az 0j adu. A holdjel6l6 a sivatagban marad, de a barna mar nem szamit adunak,
vagyis a tovabbiakban normal szinként mikodik.




A jaték vége és pontozas

Ha mér egyik jatékosnak sincs kartya a kezében, vagyis a 13. utést
kovetden, a jaték véget ér, és a pontozas kovetkezik.

Mindkét jatékos kiszdmolja a teljes erejét minden teriileten. Ehhez
dsszeadjak a farkaskdrtyaik erejét (a magényos farkasoknak 1-es az
erejiik), és hozzdadjik az erét befoly4sold sebhelyjelzdik értékét.
A legmagasabb 6sszértékkel rendelkez6 jatékos megszerzi a domi-
nanciajel6l6t, valamint a hold- és vérholdjelolét az adott teriileten.
Déntetlen esetén egyik jatékos sem uralja a teriiletet, igy nem
kapja meg a jelolé (ke)t (lasd a vords vulkani teriiletet a példdban).

Ezt kévetéen dsszeadjak a dominanciajeléldk (a), az S pontos
holdjeléls (b), a 3 pontos vérholdjelsld (c) és a pontértékkel
rendelkezé sebhelyjelzék (d) utdn jaré dominanciapontjaikat.
A legtobb dominanciapontot szerzé jatékos a gyéztes! Dontetlen
esetén az a jatékos gy6z, akinek tobb maganyos farkasa van.
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A sebhelyjelzok hatasai
Mindegyik tipusi sebhelyjelz6b6l 2 van a jatékban.
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Azonnal vegyél ki egy farkaskartyét a dobozbdl, anélkiil, hogy
megnéznéd, és tedd le a maganyos farkas oldaléval felfelé a terii-
let adott oldaldhoz.

*Ha mdr 6 farkaskdrtya van a teriiletnél, ne hajtsd végre ezt a hatdst.

Azonnal forditsd at a teriileten 1évé dominanciajel6l6t, megval-
toztatva ezzel a dominanciapontok szdmdt.

*A jaték sordn ugyanazt a dominanciajel616t tobbszor is dtfordithatjatok.

+1 eré minden farkaskdrtya utdn (a magényos farkast is beleértve)
a teriilet adott oldaldn.

+3 erd ezen a teriileten.

+1 dominanciapont minden farkaskartya utdn (a magényos
farkast is beleértve) a teriilet adott oldalan.

+2 dominanciapont minden magényos farkas utén a terilet
adott oldalan.

+2 dominanciapont minden képpel felfelé 1év6 farkaskartya
utén a terilet adott oldaldn Fa magdnyos farkasok nem
szdmitanak).

+3 dominanciapont minden képpel felfelé 1évé 2, 3 vagy
4 érték farkaskartya utdn a terilet adott oldalén.

+5 dominanciapont, ha megszerzed a dominanciajel6lét ezen a
tertileten.



Halad¢ jatékvaltozat

Ha szeretnétek novelni a jaték komplexitdsat, hasznaljatok a ja-
téktdbla % ikonnal jel6lt oldalat, amelyen aszimmetrikus teri-
letek ldthatdk. A jaték menete nem valtozik.

Kovessétek az alapjaték el6késziiletének 1épéseit egyetlen kivétel-
lel: nem minden teriileten lesz hdrom sebhelyjelz6. Tovébbra is
tegyetek véletlenszertien 1 jelolot képpel felfelé a vilagos hattert
sebhelyes mezére, de a sotét hitteri sebhelyes mezdk szdma,
ahova a sebhelyek képpel lefelé keriilnek, 2 és 3 kozott véltako-
zik.

*Ez befolydsolhatja a jaték dinamikdjat és az adu szinének meghatdrozdsit.

Néhéany szomszédos teriilet hatdrdn is taldlhatok olyan mez6k,
ahova sebhelyjelzoket helyezhettek. Ha egy ilyen mezdre helye-
zel le egy sebhelyjelzdt, a jelzé egyszerre mindkét teriletre
hatdssal van, legyen sz6 az er6é névelésérél, dominanciajel6ldk
megforditdsdrdl vagy akar dominanciapontokrol.
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