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Nad wilczym lasem zaswiecit ksigZyc w petni. Wilki dlugo czekaly na te chwilg, bo daje ona sposobnosé spotkania Luposa — legendarnego
wodza ich watahy.

Tajemnicze miejsca i Sciezki oraz dramatyczne zdarzenia czekajg na uczestnikow gry Lupos. Gracz, na ktorego
przypada kolejka, losuje z woreczka zeton ruchu, wskazujgcy pole, do ktorego moze przeprowadzic jednego wilka.
Ale ktorego wilka i na ktore pole? Jezeli uda sie zebra¢ calq watahe w odpowiednim czasie i miejscu, mozna wywotac
wilczego ducha i wygrac gre. Jednak wszyscy gracze muszq ze sobg zgodnie wspolpracowac.
Czy zdgzycie wypetnic¢ misje, zanim nadejdzie swit?
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1 Cel gry

- Celem gry jest znalezienie w Wilczym Lesie siedmiu wilczych ~ Poniewaz wszyscy stanowicie zespot, powinniscie uzgadniac
duchow, zanim skonczy si¢ noc. Aby tego dokonaé, trzeba w =~ migdzy sobg, jaki ruch wykona¢. Gdy uda wam si¢ znalez¢
odpowiednich momentach przeprowadzi¢ cztonkow wilczej wszystkie siedem wilczych duchéw, zanim skofczy si¢ noc,
watahy w odpowiednie miejsca na terenie lasu. Wilki poruszane legendarny wodz pojawi si¢ na Wilczej Skale i wszyscy gracze
sg wedtug wskazan na zetonach ruchu, losowanych z woreczka. wspolnie wygrywaja.




Przygotowanie gry

1) Z1ozcie z pigeiu czesei plansze 2) Potozcie po jednym zetonie ,,Wycie”, ,,Nora” pola dia séw
i potdzcie ja na srodku stotu. i ,,Odlatujaca Sowa” na matej polanie po
Do planszy dotgczcie Wilcza lewej stronie u gory planszy. Pozostate Zetony
Skate, wsuwajac jej zaczepy Luposa pomieszajcie obrazkami do dotu
w odpowiednie otwory. i ustawcie w stos obok planszy.

4) Niezaleznie od liczby graczy, wszystKie mata polana
cztery figurki wilkow postawcie
na polu startowynr:

5) Pomieszajcie Zetony lasu zielong
strong do gory i losowo roztozcie
na wolnych polach sciezek
i polach z norami.

6) 15 niebieskich zetonow ruchu
wlozcie do jednego woreczka,
a 6 zoltych zetonow ruchu
potozcie obok planszy.
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7) Posortujcie zetony miejsc wedlug 16 zetondéw miejsc, wybranych do rozgrywki, wrzuécie ek
liczby wilczych glow na rewersach do drugiego woreczka, natychmiast wyciagnijcie trzy zetony % )
1 utworzcie trzy stosy. Im wigce; i potozcie je na planszy, na polach z takimi samymi obrazkami ‘ é
glow, tym misja jest trudniejsza jak na zetonach. Woreczek odtozcie za Wilcza Skate. :
do wykonania. W kazdej
rozgrywce beda wykorzystywane
dwa stosy Zetonow.

Uwaga: Jezeli z woreczka zostanie wyciagniety zeton,
ktorego pole jest juz zakryte, wrzuccie go z powrotem
do woreczka i wylosujcie inny. Na planszy musza by¢

Do pierwszej rozgrywki przeznaczone zawsze zetony trzech r6znych miejsc.

sg zetony z jedng i dwiema glowami.

Zetony z trzema glowami nie beda Obrazki na zetonach miejsc pokazuja, ktére wilki
potrzebne, wigc mozecie odtozy¢ nalezy sprowadzi¢ w dane miejsce aby wykonac¢ misje.
je do pudetka.

Prrykdad:

Jezeli wylosowany zostal taki

Zeton, poloicie go na polu

z namalowang wieZq. Aby

wywolaé Wilczego Ducha,

musicie wprowadzi¢ na pole

Maly wilk Duzy wilk Dowolny wilk z wiezq jednego malego,
Jjednego duzego i jednego
dowolnego wilka (matego

@ lub duzego).




3) Luposa i 4 figurki
sOw potozcie obok
planszy.
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Przykiad:

Jezeli wylosowany zostal taki
Zeton, poloicie go na polu

7 namalowanym milynem.
Aby wywolac wilczego ducha,
musicie wprowadzi¢

do miyna dwa duze wilki.

Przebieg gry

Lupos jest gra kooperacyjng. Wszyscy dziatacie wspdlnie, jak wataha wilkéw i albo wszyscy
wygracie albo wszyscy przegracie. Zaden wilk nie jest na state przypisany do gracza — kazdy
gracz moze przesuwac kazdego wilka.W kazdej rundzie gry wilczy duch moze zostac
odnaleziony w trzech r6znych miejscach. Zadaniem graczy jest doprowadzenie wilkéw do tych
miejsc.Ruchy bedziecie wykonywac w kolejnosci zegarowej, poczawszy od najmtodszego
gracza. Ruch sklada si¢ z wyciagniecia jednego zetonu z woreczka i wykonania akcji, zwiazane;j
z wyciagnigtym zetonem.

'-!" Uwaga: Za kazdym razem powinniscie przedyskutowa¢ aktualny ruch i pomagac sobie
nawzajem. Ale ostateczng decyzj¢ zawsze podejmuje gracz, ktorego jest kolejka. Wszyscy
wspolnie wygracie, gdy odnajdziecie siedem wilczych duchow. Przegracie, gdy nie zdotacie
tego zrobi¢, zanim uptyng cztery rundy i skonczy sie ksi¢zycowa noc.

@ Wskazéwka: W pierwszej grze nie musicie czyta¢ od razu calej instrukeji.
Zacznijcie gra¢, wyciagajcie zetony i sprawdzajcie, co trzeba zrobic.

Zetony ruchu

Polecenia, wynikajace z wyciagnigtych z woreczka zetondéw ruchu
musicie natychmiast wykonac i odtozy¢ zetony na duza polang, po
prawej stronie u gory planszy. Beda tam lezaty do konca rundy.

Pniak, grzyby i kamien

y  Wigkszos¢ zetonow w woreczku pokazuje jeden z tych obrazkow
| ipozwala graczom na przesuwanie wilkow w lesie. Wilka
przesuwacie wzdtuz dowolne;j Sciezki do najblizszego pola

z takim obrazkiem, aczkolwiek mozecie go zatrzyma¢ wczesnie;.

@2 Uwaga: Na jasnozielonym polu moze sta¢ tylko jeden wilk, natomiast liczba wilkow
na ciemnozielonych polach jest nieograniczona.

! !" Uwaga: Jezeli wilk stoi na polu z obrazkiem, pokazanym na wyciagnigtym zetonie, mozecie
(poruszajac si¢ innym wilkiem) przeskoczy¢ to pole i dojs¢ do nastepnego.

Pryyktady:

1. Marek wyciggngl Zeton 7 grzybami.

Po naradzie 7 innymi graczami postanawia
przesungc duzego wilka o dwa pola,

na najblizsze pole 7 grzybami.

2. Nastepnie ruch wykonuje Kasia. Wycigga
Zeton z kamieniem i przesuwa drugiego duiego
wilka o trzy pola, na najblizsze pole

7 kamieniem. Kasia mogla oczywiscie
przesung¢ duzego wilka w drugq strone,

na inne pole 7 kamieniem.

3. Szymon réwniez wycigga Zeton 7 kamieniem.
Mogtby przesunqgé matego wilka z pola startowego
na pole 7 kamieniem za wieq, przeskakujgc pole

7 kamieniem, na ktorym stoi duzy wilk. Postanawia
Jjednak zatrzymacé malego wilka wczesniej, na polu

obok wiezy.
&



Male wilki

Mate wilki uwielbiaja kapiel, nawet wtedy, gdy powinny robi¢ co innego.
Jezeli wyciagniesz z woreczka zeton z malym wilkiem, natychmiast postaw
pokazanego na obrazku wilka na polu
jednego z dwoch jezior.
® W jednym jeziorze mogg kapac

si¢ oba wilki.

e Jezeli wylosowany wilk kapie si¢ wlasnie w jednym jeziorze,
przenie$ go do drugiego jeziora.

Sowa

Sowy okreslaja dtugos¢ rundy. Jezeli wyciagniesz zeton z sowa, nie

' odktadaj go na duza polang, tylko umie$¢ na jednym z trzech pol na
drzewach bez lisci. Gdy wszystkie trzy takie pola zostang zapetnione
sowami, runda natychmiast si¢ konczy.

Odlatujaca sowa

4 Macie szczgscie! Jedng lezaca na planszy sowe mozecie odtozy¢
do woreczka. Jezeli Zadna sowa nie wylagdowata wcze$niej na planszy,
to nic sie nie dzieje. Zeton z odlatujgca sowa potozcie na duzej polanie.

Przyklad 4: Marek wyciggngl Zeton 7 matym
bialym wilkiem. Musi przestawic¢ tego wilka
na jedno z dwoch jezior. Po naradzie 7 innymi
graczami, wybiera jezioro na srodku planszy.

Preyktad 5:
Kasia wyciggnela
2z woreczka Zeton
2 sowq i kladzie
go na jednym
ztrzech
odpowiednich pol.

Przykiad 6: Szymon
wyciggngl 7 woreczka
Zeton 7 odlatujgcq
sowgq, wigc odktada
Jeden Zeton sowy

z planszy do woreczka.

Wiecie juz, jak porusza¢ si¢ w lesie. Teraz dowiecie sie, co si¢ dzieje, gdy wilk zatrzyma si¢ na jednym z zielonych pol.

Zetony lasu

& & G

Jezeli wilk zatrzyma si¢ na polu, na ktorym lezy zeton lasu, musicie zdjac zeton z planszy,
odwroéci¢ 1 wykona¢ wynikajaca z niego akcjg.

Pniak, grzyby lub kamien

Tak, jak w przypadku Zetonéw ruchu, przesuncie dowolnie wybranego wilka na
najblizsze pole z takim obrazkiem. Mozna oczywiscie zatrzymac wilka wczesniej.

Zolty zeton ruchu

Wezcie lezacy obok planszy zotty zeton z takim samym obrazkiem i wrzudécie go

do woreczka. Zotty zeton dziata tak samo jak niebieski i bedzie mozna go wylosowac
pozniej w trakcie rozgrywki.

Wiewiorka

Odkrycie wiewiorki nie pomaga w grze. Wilki tracg tylko czas, gonigc wiewiorke. Jezeli
odkryles wiewiorke, wyciagnij z woreczka kolejny Zeton. Jezeli jest to zeton ruchu, odtoz

go na duza polan¢ bez wykonywania jakiejkolwiek akcji. Jezeli jest to Zeton z sowa, potoz
go na pole na drzewie bez lisci.

Pajak
Wilki tez nie lubig pajakow. Jezeli odkryty zostanie pajak, wilk ucieka z tego pola na pole
startowe.

Puste pola

Po odwrdceniu zetonu 1 wykonaniu akcji, zwigzanej z odkrytym obrazkiem, zeton
usuwany jest z gry. Wilki mogg przechodzi¢ przez puste pola.

Przyktad 7: Marek
przesuwa wilka na pole
7 Zetonem lasu,
odwraca Zeton

i wykonuje

Preykdad 8:
Kasia wyciggnela
z woreczka Zeton
2 graybami, b
Przesuwawilkana .
pole obok miyna,
przed pole

7 grzybami.




Wykonanie misji — odnalezienie wilczego ducha

Jezeli w odpowiednim miejscu zgromadza si¢ wszystkie wymagane wilki, misja
jest wykonana. Zeton miejsca ustawcie obok Wilczej Skaly, wsuwajac dolng
krawedz w otwor w planszy tak, by widoczna byta strona z wilkiem.

W d .. | <ioden 2 Przyktad 9: Szymon wylosowal Zeton 7 kamieniem
nagrod¢ mozecie wylosowac jeden zeton i przesuwa drugiego wilka na pole sqsiadujgce 7 mlynem.

Luposa i odtozy¢ na mata polane, Jeden duzy wilk juz czeka na tym polu, wiec misja jest
obrazkiem do géry. Liczba zetonéw, VLD O R e L e 7,
167 h tei polanie. i Ducha. Szymon wstawia zeton miejsca w otwor obok

e.ZQcyc ‘na matej polanie, jest Wilczej Skaly, losuje Zeton Luposa i odklada go

nieograniczona. na malg polane.

jako nagrody za wykonanie kolejnych misji. Zetony Luposa mogg by¢ bardzo pomocne. W jednym ruchu mozecie uzy¢
dowolnej liczby zetondow Luposa. Po uzyciu zeton usuwany jest z gry.

Zetony Luposa
Na poczatku rozgrywki macie (jako druzyna) do dyspozycji 3 zetony Luposa. W trakcie gry otrzymujecie nastgpne zetony,

Nora

Ten Zeton moze by¢ uzyty podczas ruchu wilka,
wynikajgcego z wyciagnigcia zetonu ruchu albo
odkrycia zetonu lasu. Cztery widoczne na planszy
nory majg podziemne potaczenie. Wilk moze wejs¢
do jednej nory i natychmiast wyj$¢ z innej tak, jakby te pola
sasiadowaly ze soba. Stosuje si¢ przy tym normalne zasady
ruchu.
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Odlatujaca Sowa

. , ) . . Przyktad 10: Marek wyciggngl Zeton 7 pniakiem. Odklada do pudetka
Mozesz wykorzystac ten zeton zanim wyciagniesz Zeton ,Nora” i przesuwa malego bialego wilka 7 jeziora do najblizszej
zeton z woreczka. Jezeli to zrobisz, wez jeden zeton nory, po czym 7 nory w prawym dolnym rogu przesuwa wilka na pole

z pniakiem.

sowy, lezacy na planszy i wtoz do woreczka.

Wycie

Mozesz wykorzysta¢ ten zeton zanim wyciagniesz
zeton z woreczka. Jezeli to zrobisz, jeden

z wilkow, znajdujacy sie juz na wlasciwym
miejscu, moze przywota¢ wyciem innego.
Wybierz dowolnego innego wilka i przestaw

go na pole, na ktorym stoi wyjacy wilk.

Przykiad 11: Kasia
decyduje, ze maly czarny
wilk, stojgcy obok wiezy,
priywola wyciem

duzego wilka.

@g Wskazowka: Aby zademonstrowac efekt
uzycia tego zetonu, mozecie razem glosno
zawy¢ — przeciez gracie jako wataha wilkow!




Zakonczenie rundy

Runda moze si¢ skonczy¢ na dwa sposoby:

- ... gdy wszystkie pola na drzewach bez liSci zostang zajete przez sowy Uwaga: Gdy trzecie pole sowy zostanie
lub o ) ) Zajete, jest juz za pozno na ugycie Zetonu
- ... gdy wszystkie misje, ktore mieliscie wykona¢ w tej rundzie zostang Luposa ,,Odlatujgca Sowa”, bo runda
zrealizowane, czyli znalezliscie trzy wilcze duchy. natychmiast koniczy sie!
Jezeli na planszy leza jakie$ Zetony miejsc, usuncie je z planszy. - % ~
Na zakonczenie rundy musicie umiesci¢ jedng figurke sowy w pierwszej od lewej wolnej i T
szczelinie na Wilczej Skale. Liczba sow na skale okresla liczbe zakoficzonych rund. o

Nastepna runda

WSZYSTKIE zetony ruchu z duzej polany (* niebieskie i zotte) wiozcie do woreczka, zawierajacego zetony ruchu. Do woreczka
trafiaja rowniez wszystkie zetony sow z pol na drzewach bez lisci.

Nastepnie wylosujcie trzy nowe Zetony miejsc i umiesccie je na odpowiednich polach na planszy.

! !" Uwaga:
* Zawsze losuje si¢ trzy zetony miejsca. Nawet wtedy, gdy pozostaty do znalezienia mniej niz trzy wilcze duchy.

® (Gdyby sig okazato, Ze potrzebne do wykonania zadania wilki sa juz na odpowiednim polu, macie duzo szczescia. Misja jest
wykonana i nie trzeba losowa¢ w zamian innego zetonu.
Mozecie przystapic¢ do kolejnej rundy!

Zakonczenie gry

Q’ Wszyscy razem wygralidcie, x Wszyscy razem

jezeli odnalezliscie siedem przegraliScie, gdy na
wilczych duchow i umiesciliscie Wilczej Skale zostana
. je obok Wilczej Skaty. Jezeli na umieszczone

planszy pozostat jeszcze jakis wszystkie cztery

Zeton miejsca, zwigzanej z nim sowy, zanim uda si¢

misji nie trzeba wykonywac. odnalez¢ siedem

Wilcze duchy przywotuja wilczych duchow.

legendarnego wodza Luposa, Tym razem Lupos nie
ktorego figurke mozecie ustawi¢ na Wilczej Skale. Spisalicie si¢ wspaniale.  pojawi sig. Sprobujcie zagra¢ jeszcze raz.
Na przywitanie Luposa wszyscy razem glosno wyja! Moze teraz warto Moze nastgpnym razem si¢ uda?

sprobowac gry na wyzszym poziomie trudno$ci?

Nowa przygoda — zmiana poziomu trudnosci

Po pierwszej rozgrywce znacie dobrze zasady gry, wiec mozecie wybra¢ odpowiedni poziom trudnosci. Uzgodnijcie wspolnie poziom
trudnosci przed rozpoczeciem rozgrywki. Im wigcej wilczych gtow na zetonach, tym rozgrywka z tym zestawem zetonow jest
trudniejsza. Zestawy zetondw mozecie dobra¢ w nastgpujacy sposob:

Wilczeta Miode wilki Doswiadczona wataha
Zestawy: SgA+ 3 S Zestawy: g + S Sl S Zestawy: Sz g + S S X

Jezeli wam to nie wystarcza, mozecie wybra¢ tryb dla wilczych ekspertow — przed rozpoczgciem rozrywki usuncie
z gry jeden niebieski zeton ruchu (pniak, grzyby lub kamien). Jeszcze za latwo? Usuncie z gry drugi niebieski
zeton ruchu. Ale uwaga — teraz rozgrywka jest faktycznie bardzo trudna.

@ Tipp: Dla urozmaicenia gry mozecie podczas przygotowania gry zmiesza¢ wszystkie zetony Luposa
obrazkami do dotu, losowo wybra¢ trzy z nich i potozy¢ na matej polanie.
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