SAMOTNE W ILKI

POJEDYNEK

Prawdziwa alfa wie, kiedy obnazyc kiy, a kiedy dziatac w pojedynke

Samotne wilki to dwuosobowa gra pojedynkowa z mechanikami
zbierania lew i kontroli obszaréw. Jako przywdédca watahy
starasz sie osiggnac¢ zwyciestwo - zostac alfg krainy. Aby
tego dokonac, wysytasz wilki ze swojego stada, zeby walczyty
0 poszczegodlne terytoria. Zwyciezca lewy odwraca karte
przeciwnika na strone samotnego wilka, umacniajgc swoja
pozycje na danym terenie. Z kolei gracz, ktéry przegrat lewe,
zdobywa blizne - doswiadczenie, ktére pozwoli jego watasze
rosnaé wsite.

W walce o pozycje alfy nie ma stabych kart - s wytacznie stabi
przywodcy!

Komponenty gry ——
(1)

@ 30 kart Wilkéw
® 18 zetonéw Blizn
© 1 planszetka Terytoriow
® 5 zetonéw Honoru

© 1 znacznik Ksiezyca i
0 1 znacznik Krwawego Ksiezyca Q%Bﬂf




— Przygotowanie do rozgrywki ——

Potdzcie miedzy soba planszetke Terytoriéw strong podstawowa
do gory.

Strona z symbolem ,’H w lewym dolnym rogu jest uzywana w grze zaawansowanej.

Pomieszajcie 18 zetondw Blizn zakryta strona do gory. Roztozcie je
na wszystkich Terytoriach: po 1 zakrytym Zetonie na kazdej bliznie
z ciemniejszym ttem (2 na Terytorium) i po 1 odkrytym zetonie
na kazdej bliznie z jasniejszym ttem (1 na Terytorium). Pozostate
3 Zetony Blizn odtézcie do pudetka, nie podgladajac ich.

Pomieszajcie 5 znacznikéw Honoru i wylosujcie, na ktora strone
bedzie odwrdécony kazdy z nich. Nastepnie rozmiesccie je losowo
na kazdym Terytorium.

Odtdzcie znaczniki Ksiezyca i Krwawego Ksiezyca na bok, w zasiegu
obojga graczy.

Potasujcie 30 kart Wilkow i rozdajcie po 13 kazdemu graczowi.
Pozostate 4 karty odtozcie do pudetka, nie podgladajac ich.

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra najdtuzej przetrwataby
samotnie w dziczy (mozecie tez wytonic¢ pierwszego gracza losowo).




— (elrozgrywki ——

W trakcie 13 rund gry (,lew”) gracze zdobywaja punkty Honoru poprzez:

o zagrywanie kart Wilkéw i konkurowanie o Terytoria;
o zdobywanie zetonéw Blizn.

Na koniec rozgrywki gracz z najwiekszg sita na danym Terytorium (taczna
wartoscig kart Wilkdw po swojej stronie) zdobywa z niego zeton Honoru.
Punkty s réwniez przyznawane za niektore zetony Blizn. Zwyciezca
zostanie ten, kto zgromadzi wiecej punktéw Honoru.

— Przebieq rozgrywki ——

Zbieranie lew

Przed wyjasnieniem pozostatych zasad wazne jest, aby gracze zrozumieli,
czym jest ,zbieranie lew”. Jesli juz to wiesz, mozesz pomingc ten wstep i przejsc
bezposrednio do punktu ,Wysytanie Wilka".

Kazda karta w Samotnych wilkach nalezy do jednego z pieciu koloréw. Pierwszy
gracz (nazywany ,prowadzacym”) zagrywa ze swojej reki odkryta karte na jedno
z Terytoriéw. Drugi gracz musi zagrac na Terytorium karte w tym samym
kolorze (,podazac za kolorem”); jesli nie jest w stanie tego zrobi¢, moze zagra¢
karte w dowolnym innym kolorze (w tym ,atut’, co ttumaczymy dalej).

Kiedy juz obaj gracze zagraja po karcie (rozegraja ,lewe”), gracz, ktérego
karta w kolorze prowadzacym ma wyzsza wartosé, wygrywa (bierze) te
lewe. Zostaje on jednoczesnie prowadzacym nastepnej lewy. Rozgrywka
jest kontynuowana w ten sposob do momentu, gdy gracze zagraja wszystkie
swoje karty (w Samotnych wilkach rozgrywa sie zawsze 13 lew).

JAtut” jest silniejszy od wszystkich pozostatych koloréw, w tym takze
od koloru prowadzacego (wiecej o atutach na stronie 9). Przyktadowo
Michat zagrywa Zielong 6. Kasia nie ma na rece zadnej karty w tym kolorze,
moze wiec zagra¢ dowolng inng karte. Poniewaz kolorem atutowym jest
obecnie biaty, postanawia zagrac Biata 3. W innej sytuacji Michat wygratby
lewe, jednak poniewaz biata karta jest atutem, to Kasia bierze lewe
i zostaje prowadzaca. Zwroc¢ uwage, ze kolor atutowy mozna zagrac jako
kolor prowadzacy, zmuszajac tym samym przeciwnika do zagrania karty
atutowej, o ile oczywiscie ma jakas narece.
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Wysytanie Wilka

Pierwszy gracz (prowadzacy) wybiera z reki karte Wilka i zagrywa ja pod
dowolnym Terytorium po swojej stronie planszetki. Drugi gracz musi,
jesli ma taka mozliwos¢, podazac za pierwszym i zagrac karte w tym
samym kolorze, takze ktadac ja przy dowolnym Terytorium po swojej
stronie planszetki. Lewe wygrywa gracz, ktory zagrat wyzsza karte
w kolorze prowadzacym, lub gracz, ktory przebit jg atutem - i to on zostaje
prowadzacym w nastepnej turze.

Drugi gracz nie ma obowiazku zagrywania karty na to samo Terytorium, co gracz prowadzacy. Jesli
chce, moze zagrac na to samo Terytorium, ale moze tez na dowolne inne.

Przyktad 1:

Michat wybiera jako karte
prowadzaca Czerwona 6 i zagrywa
janazielone Terytorium bagna.
Poniewaz Kasia ma na rece
Czerwona 2 i 4, musi zagrac karte
w tym samym kolorze (podazyc

za kolorem prowadzacym).
Postanawia zagrac¢ Czerwona 4 na
czarne Terytorium jaskin. Wygrywa
Michat, a gracze przechodza do
,Rozpatrzenia lewy”.

Przyktad 2:

Podczas nastepnej lewy Michat
zagrywa jako karte prowadzaca
Zielona 2 i ktadzie jg przy
brazowym Terytorium pustyni.
Kasia nie ma narece zielonej
karty, dlatego moze zagrac karte
w dowolnym innym kolorze.
Zagrywa Brazowa 3 na pustynie.
Mimo ze jest to wyzsza karta,
wygrywa Michat, poniewaz
zagrat najwyzsza karte w kolorze
prowadzacym. Gracze przechodza
do ,Rozpatrzenia lewy”.




Rozpatrzenie lewy

Zwyciezca lewy: Karta Wilka zwyciezcy pozostaje odkryta na swoim
miejscu, pod Terytorium, gdzie zostata zagrana. Wartos¢ tej karty jest
zarazem wartoscig sity, jakg gracz przydzielit do tego Terytorium, by
sprébowac przejac¢ nad nim kontrole i zdoby¢ zeton Honoru. Ponadto
zwyciezca lewy zostaje prowadzacym nastepnej lewy.

Przegrany lewy: Karta Wilka przegranego takze pozostaje na swoim
miejscu, pod Terytorium, gdzie zostata zagrana, ale odwraca sie ja na strone
Samotnego Wilka o wartosci 1. Dodatkowo przegrany musi wzigé
1 zeton Blizn - odkryty lub zakryty - z Terytorium, na ktére zagrat karte
(o ile jest jakis dostepny), i natychmiast potozy¢ go na pustym polu
dowolnego Terytorium po swojej stronie planszetki. Moze to doprowadzi¢
do ustalenia koloru atutowego (patrz ,Atut” w dalszej czesci instrukcji)
lub wptynaé na wartos¢ sity / koricowe punktowanie. Jesli zeton Blizn nie
jest dostepny, gracz i tak musi odwrdéci¢ swoja karte Wilka, ale nie
zdobywa zadnego zetonu.

Nastepnie gracz prowadzacy rozpoczyna nowa lewe przez wystanie
kolejnego Wilka.

Zdolnosci kart

Kazdy z 5 koloréw kart Wilkéw sktada sie z kart o wartosciach od 2 do 7
(tacznie w grze jest wiec 30 kart: po 6 w kazdym z 5 koloréw). Tylko karty
owartosciach 2 i 3 maja zdolnosci:

ﬂ.}}}! 2 danego koloru przebija 7 tego samego koloru; kiedy gracze
= poréwnuja wartosci zagranych kart, tylko 2 jest silniejsze od 7.

7>6>5>4>3 ; 3,4,5,6>2 ; 2>7

Kiedy gracz (zaréwno prowadzacy, jak i podazajacy) zagra 3,
musi natychmiast, o ile jest w stanie, wybrac 1 zakryty zeton Blizn
z Terytorium, do ktérego zagrat karte, i go odkry¢, ujawniajac tym
samym jego efekt dla obydwu graczy.

.

&

Jesli gracz przegra lewe, nie musi wybierac tego zetonu Blizn, ktéry odkryt.

Przyktad 3:

Wysytajac Wilka o sile 3 na brazowe Terytorium pustyni, Kasia
wybrata 1 zakryty zeton Blizny i go odkryta.

Zielona 2 Michata wygrata lewe (Michat zaczynat ture, wiec
Zielony to prowadzacy kolor) i pozostaje odkryta, zapewniajac mu
2 sity na pustyni. Kasia odwrécita swoja Brazowa 3 B nadruga
strone; teraz daje jej ona 1 sity na tym Terytorium. Teraz Kasia
wybiera zeton Blizn ,a poniewaz nie jest zadowolona z tych,
ktoére sa odkryte, decyduje sie na trzeci, zakryty zeton. Sprawdza
jego efekt, a nastepnie umieszcza go na czarnym Terytorium
jaskin.




Zagrywanie kart na Terytoria

Kazde Terytorium moze pomiescic tacznie 6 kart Wilkéw, zaréwno odkrytych,
jak i zakrytych. Gdy na Terytorium po dowolnej stronie zagrana zostanie
szésta karta, uwaza sie je za petne - nie mozna zagrywac na nie kolejnych kart.

Na takim Terytorium mozna ktas¢ zetony Blizn, o ile wciaz sa na nim puste miejsca na zetony.

Przyktad 4:

Kasia jest graczem prowadzacym i chce zagra¢ Brazowa 6. Poniewaz na zielonym
bagnie i brazowej pustyni znajduje sie juz po 6 kart, nie moze wystac¢ tam swojego
Wilka. Zamiast tego zagrywa Brazowa 6 na biate Terytorium tundry.

Atut

Na poczatku rozgrywki zaden kolor nie jest atutem. Gdy z dowolnego Terytorium
zabrany zostanie ostatni zeton Blizn, gracze ktada na tym Terytorium znacznik
Ksiezyca. Od nastepnej lewy karty w kolorze tego Terytorium staja sie atutami.

Gracz, ktéry kontroluje Terytorium ze znacznikiem Ksiezyca, na koniec gry zdobywa 5
dodatkowych punktéw Honoru (patrz ,Koniec rozgrywki i punktowanie”).

Kiedy z drugiego Terytorium zabrany zostanie ostatni zeton Blizn, gracze
ktada na nim znacznik Krwawego Ksiezyca. Odtad to kolor tego Terytorium
jest atutem - poprzedni kolor atutowy, okreslony przez znacznik Ksiezyca,
przestaje by¢ atutem.

Gracz, ktoéry kontroluje Terytorium ze znacznikiem Krwawego Ksiezyca, na koniec gry
zdobywa 3 dodatkowe punkty Honoru (patrz ,Koniec rozgrywki i punktowanie”).

Przyktad 5:

Woczesniej w rozgrywce Kasia
wzieta ostatni zeton Blizn

z brazowego Terytorium
pustyni. Gracze potozyli na
tym Terytorium znacznik
Ksiezyca, sprawiajac, ze kolor
brazowy stat sie atutem.

Teraz Michat jest graczem
prowadzacym i zagrywa
Zielona 7 na zielone
Terytorium bagna. Poniewaz
Kasia nie ma zielonych kart
na rece, postanawia zagrac
Brazowa 5 na czerwone
Terytorium wulkanu.

Brazowy jest kolorem
atutowym, w zwigzku z czym
Kasia wygrywa lewe i to jej
karta pozostaje odkryta.
Michat, ktéry przegrat lewe,
zabiera ostatni zeton Blizn

z bagna.

Gracze ktada na tym Terytorium znacznik Krwawego Ksiezyca. Tym samym kolor

zielony staje sie atutem. Znacznik Ksiezyca pozostaje na pustyni, ale brazowy nie jest
dtuzej kolorem atutowym i dziata tak jak kazdy zwykty kolor.



Zakonczenie gry i punktacja

Kiedy graczom skonczg sie karty (a wiec po rozegraniu trzynastej lewy),
rozgrywka dobiega konca, a gracze przechodza do punktowania.

Obaj gracze sprawdzaja teraz swoja site na kazdym Terytorium, sumujac
wartosci na kartach po swojej stronie (Samotne Wilki licza sie jako 1 sity)
oraz na zetonach Blizn, ktére wptywaja na site. Gracz, ktérego sita jest wyzsza,
wygrywa zeton Honoru z danego Terytorium oraz ewentualny znacznik
Ksiezyca lub Krwawego Ksiezyca. W przypadku remisu zaden z graczy nie
zdobywa kontroli nad Terytorium, a zeton Honoru nie jest przyznawany (patrz
czerwone Terytorium wulkanu w przyktadzie ponizej).

Na koniec gracze podliczaja swéj wynik, sumujac punkty z:

zetondéw Honoru;

zetonu Ksiezyca (5 punktow);

zetonu Krwawego Ksiezyca (3 punkty);

oraz z tych zetonéw Blizn, ktére zapewniajg punkty.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt wiecej punktéw Honoru. W przypadku remisu
wygrywa ten z graczy, ktéry ma wiecej kart Samotnych Wilkéw.
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Efekty zetonéw Blizn

Kazdy efekt pojawia sie w grze w dwoch kopiach. Zwrdccie jednak uwage, ze czes$é zetonow
podczas przygotowania odktada sie do pudetka.

+*

2

+d

+1 sity za kazda karte Wilka (w tym Samotnego Wilka) po twojej
stronie Terytorium.

+3 sity na tym Terytorium.

Natychmiast wez 1 z nieuzywanych kart Wilkéw i bez podgladania
jej tresci potdz ja strong Samotnego Wilka do géry po swojej stronie
tego Terytorium.

Na kazdym Terytorium moze sie znajdowa¢ maksymalnie 6 kart Wilkéw. Jesli Terytorium
jest juz zapetnione, graczowi nie wolno dotozy¢ tym efektem kolejnej karty.

Natychmiast odwrdc na drugg strone zeton Honoru na tym Terytorium,
zmieniajac jego wartos¢ punktowa.

W trakcie rozgrywki ten sam zeton Honoru moze zostac¢ odwrdcony wigcej niz raz.

+1 punkt Honoru za kazda karte Wilka (w tym Samotnego Wilka)
po twojej stronie Terytorium

+2 punkty Honoru za kazda karte Samotnego Wilka po twojej
stronie Terytorium.

+2 punkty Honoru za kazda odkryta karte Wilka po twojej
stronie Terytorium (Samotny Wilk nie jest odkryta kart3).

+3 punkty Honoru za kazda karte Wilka o wartosci 2, 3 lub 4
po twojej stronie Terytorium.

+5 punktéw Honoru, jesli wygrates zeton
Honoru na tym Terytorium.
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Zasady zaawansowane
Aby zwiekszy¢ poziom ztozonosci rozgrywki, gracze moga uzyc¢ strony
planszetki Terytoriow z symbolem MIW lewym dolnym rogu. Ta strona

planszetki wprowadza do gry asymetryczne Terytoria. Rozgrywka przebiega
zgodnie z zasadami opisanymi powyze;j.

Przygotowanie do gry przebiega standardowo, z jednym wyjatkiem: nie
kazde Terytorium ma trzy zetony Blizn. Gracze nadal ktadg po 1 odkrytym
zetonie na kazdej jasnej bliznie, ale liczba ciemnych blizn przeznaczonych
na zakryte zetony waha sie od 2 do 3.

Moze to wptynac na tempo, w jakim kolory staja sie atutami.

Ponadto niektore pola na zetony Blizn mozna znalezé na granicach
pomiedzy Terytoriami. Kiedy gracz ktadzie zeton Blizn na takim polu, jego
efekty (dodanie sity, dotozenie nieuzywanych kart Wilkéw, odwrécenie
zetondéw Honoru czy przyznanie dodatkowych punktéw) wptywaja na oba
Terytoria jednoczesnie.
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