Ein spannendes und kooperatives Spiel

von Wolfgang Dirscherl & Julien'Gupta
fiir 1-S Spieler ab 7 Jahren.:

Vollmondnacht im Wald der Wilfe — auf diesen Moment hat das Wolfsrudel lange gewartet. Denn nur in dieser besonderen Nacht kann

das Rudel seinem legendaren Wolfshauptling Lupes noch einmal begegnen.

ImWald der Wolfe erwarten euch verschlungene Wege, geheimnisvolle Orte und spannende Uberraschungen.
Zieht ein Pléttchen aus dem Beutel, um einen Wbl f auf das néchste passende Symbol zu bewegen — aber auf welches?
Nur wenn die Wolfe zur richtigen Zeit amrichtigen Ort stehen, konnt ihr gewinnen. Euer Teamgeist ist gefragt!

Schafft ihr es gemeinsam mit dem Wolfsrudel die Aufgaben zu meistern, bevor der Tag anbricht?
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Spielziel

Euer Zid ist es, sieben magische Wdlfe vor Ablauf der Nacht im
Wald der Wolfe zu finden. Diese findet ihr, indem ihr die Wolfe
zum richtigen Zeitpunkt auf die verschiedenen Orte im Wald zieht.

Ihr bewegt die Wdlfe durch den Wald, indem ihr ein Lauf-Pléttchen
aus dem Beutel zieht. Das Plattchen zeigt euch, wohin ihr einen

der Wolfe bewegen diirft. Da ihr ein Team seid, miisst ihr euch
natiirlich immer gut absprechen, um den richtigen Weg zu wihlen.
Schafft ihr es, sieben magische Wolfe zu finden, bevor die Nacht
vorbei ist, gewinnt ihr gemeinsam und der legenddre Wolfs-
hauptling Lupos erscheint fiir euch am Wolfsfelsen.




Spielaufbau

1) Puzzelt den funfteiligen Spiel- 2) Zum Start bekommt ihr drei L upos-Pléttchen: Eulen-Ablagefeld
plan zusammen und legt ihnin jeeinmal ,Heulen“, ,wegfliegende Eule“ und
die Tischmitte. Baut danach den ,HOhl€e*. Legt diese drei Plittchen auf die kleine
Wolfsfelsen auf und stellt ihn Lichtung am Spielplan.
passend in die beiden Aus- Die restlichen Lupos-Plittchen werden verdeckt
stanzungen des Spielplans. gemischt und neben dem Spielplan gestapelt.
4) In jedem Spiel benditigt ihr immer Kleine
dle vier Wilfe. Stellt die Wolfe Lichtung

auf das Startfeld.

5) Mischt die Wald-Plittchen
mit der griinen Seite nach oben.
Legt die Plattchen beliebig ver-
teilt auf die 16 leeren Weg- und
Hohlenfelder des Spielplans.

6) Gebt die 15 blauen L auf-Plattchen
in einen Beutel und legt ihn neben
den Spielplan. Haltet die Sechs

gelben Lauf-Plittchen

neben dem Spielplan i

bereit. " &
. e,

7) Trennt die Orts-Plattchen nach der
Anzahl Wolfskdpfe auf den Riickseiten Beutel. Danach zieht ihr sofort drei Orts-Plittchen und legt

und bildet drei Stapel. Je mehr Wolfs- sie auf die Orte, die auf den Pléttchen abgebildet sind. Der @
kopfe ein Stapel hat, umso schwieriger Beutel mit den Orts-Pléttchen wird hinter den Felsen gelegt. -
sind die Aufgaben zu erfiillen. Pl

Anmerkung: Zieht ihr ein Orts-Pléttchen und an diesem
Ort liegt bereits ein Plattchen, gebt ihr dieses zuriick in den
Beutel und zieht stattdessen ein neues. So liegen zu Beginn

In jedem Spiel benotigt ihr
immer genau zwei Stapel.

Das erste Spiel spielt ihr am besten einer Runde immer drei verschiedene Orts-Plattchen aus. L
mit den Plattchenstapeln mit einem { ‘”
Wolfskopf und zwei Wolfskopfen. Der Auf den Orts-Plittchen seht ihr, welche Wélfe ihr zu |

Stapel mit drel Wolfskdpfen wird nicht diesem Ort ziehen miisst, um die Aufgabe zu erfiillen: | Q @ Q
bendtigt und kommt aus dem Spiel. '

Beispiel:

Wenn ihr dieses Orts-Plittchen
gezogen habt, legt es auf den
Turm. Um den magischen
Wolf zu finden, miissen ein
kleiner, ein grofer und ein
Kleiner Wolf ~ Grofier Wolf  Beliebiger Wolf beliebiger (also ein kleiner
oder grofier) Wolf gleichzeitig

Jal beim Turm stehen.




3) Haltet den
legendéren
Wolfshiuptling
. Luposund die

neben dem Wolfs-
felsen bereit.
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Beispiel:

Wenn ihr dieses Orts-Pliittchen
gezogen habt, legt es auf die
Miihle. Um den magischen
Wolf zu finden, miissen die
beiden grofien Wolfe gleich-
zeitig bei der Miihle stehen.

vier Eulenfiguren

Spielablauf

In diesem kooperativen Abenteuer spielt ihr gemeinsam ein Wolfsrudel. Thr gewinnt oder
verliert immer zusammen als Team. Jeder Spieler darf dabei jeden Wolf bewegen, es gibt keine
personlichen Wolfsspielfiguren.

Jede Runde erscheinen magische Wolfe an drei verschiedenen Orten im Wald. Euer Ziel ist
es, die Wolfsspielfiguren zu diesen Orten zu bewegen!

Thr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Der jlingste Spieler beginnt und nimmt den Beutel mit den
Lauf-Plattchen. Ein Spielzug besteht immer darin, ein Lauf-Plittchen aus dem Beutel zu
ziehen und die zugehorige Aktion auszufiihren.

! !" Wichtig: Bei jedem Zug solltet ihr euch unbedingt beraten und gegenseitig helfen. Trotzdem
fithrt jeder seinen Spielzug immer selbst aus und trifft seine eigenen Entscheidungen.

Ihr gewinnt das Spiel, sobald ihr sieben magische Wolfe gefunden habt. Ihr verliert, wenn
euch dies nach vier Spielrunden noch nicht gelungen ist und die Vollmondnacht endet.

@ TIPP: Fangt einfach sofort an zu spielen und zieht ein Plattchen aus dem Beutel.
Anschlielend konnt ihr hier nachlesen, was ihr machen miisst!

L auf-Plattchen

Ein gezogenes L auf-Pléttchen wird immer sofort ausgefuhrt und
anschliefend auf die grofe Lichtung gelegt. Dort sammelt ihr alle
bereits gezogenen Plattchen fiir die néchste Spielrunde!

Baumstamm, Pilze oder Stein

% Die meisten der Plittchen im Beutel zeigen diese drei Symbole.
— Mit ihnen kannst du die Wélfe im Weald bewegen:

Ziehe einen Wolf in eine beliebige Richtung bis zum néchsten
Feld mit dem abgebildeten Symbol. Du darfst aber auch bereits
vorher mit dem Wolf auf einem beliebigen Feld stehenbleiben.

O

£ Hinweis: Auf einem hellgriinen Wegfeld darf immer nur ein Wolf stehen, auf einem
dunkelgriinen Ortsfeld beliebig viele Wolfe!

! !" Wichtig: Steht ein Wolf auf einem Feld (Weg- oder Ortsfeld) mit dem gezogenen Symbol,
darfst du dieses Feld mit einem anderen Wolf einfach tberspringen und bis zum néchsten
Feld mit diesem Symbol ziehen.

Beispiel:

1. Morit; zieht Pilze aus dem Beutel. Er bespricht
sich mit seinen Mitspielern und entscheidet sich
schlieflich dazu, einen grofien Wolf zwei Felder
weit bis zum niichsten Feld mit Pilzen zu ziehen.

2. Jetzt ist Lea an der Reihe und zieht einen
Stein. Sie zieht den zweiten grofien Wolf drei
Felder weit, bis zum Steinfeld. Sie hiitte ihn
auch drei Felder weit in die andere Richtung
bewegen diirfen.

3. Simon zieht ebenfalls einen Stein. Er konnte
den kleinen schwarzen Wolf vom Startfeld bis zum
Steinfeld nach dem Turm vorziehen. Das vom grofien
Wolf iiberdeckte Steinfeld darf er iiberspringen.
Er bleibt aber vorher beim Turm stehen.

3]



Kleine Wdlfe

Die kleinen Wolfe lieben es zu schwimmen, manchmal auch in unpassenden
Momenten. Setze den kleinen Wolf, der auf dem Pléttchen abgebildet ist,
® Die beiden kleinen Wolfe diirfen auch

sofort auf einen der beiden Waldseen. .
@ g,
. e ) - e
gleichzeitig in einem Waldsee schwimmen.
o Steht der kleine Wolf bereits auf e nem Waldsee, wird er auf den anderen
See versetzt.

Eule

Durch die Eulen wird bestimmt, wie lange eure Spielrunde dauert. Sobald
ihr eine Eule aus dem Beutel zieht, wird sie nicht auf die grof3e Lichtung
gelegt, sondern auf eines der drei Ablagefelder bei den kahlen Baumen.
Nachdem ihr die dritte Eule dort abgelegt habt, endet die Spielrunde sofort.

Wegfliegende Eule

Gliick gehabt! Nimm eine Eule vom Ablagefeld und wirf sie zurtick in den
Beutel. Das Plattchen mit der wegfliegenden Eule kommt auf die grofie Lichtung.
Achtung: Liegt auf dem Ablagefeld noch kein Eulen-Pléttchen, kannst du leider
keins zuriicknehmen. Dafiir darfst du das Plattchen ,,Wegfliegende Eule* zuriick
in den Beutel werfen.

4. Beispiel: Moritz zieht den kleinen weiffen Wolf
aus dem Beutel. Er muss den Wolf auf einen der
beiden Waldseen versetzen. Moritz entscheidet
sich mit den anderen Spielern zusammen fiir den
Waldsee in der Spielplanmitte.

5. Beispiel: Lea zieht
eine Eule aus dem
Beutel und legt
das Pliittchen

auf eines der
Ablagefelder.

6. Beispiel: Simon zieht
die wegfliegende Eule
und wirft ein Eulen-
Pliittchen vom Ablage- &+
feld wieder zuriick in
den Beutel.

Jetzt wisst ihr, wie ihr euch im Wald bewegt. Dabei kann es passieren, dass ihr auf einem griinen Wald-Plattchen landet.

In diesem Fall schaut hier in der Regel nach, was ihr machen miisst.
T

s @ \@/ Wald-Plittchen

Ziehst du einen Wolf auf ein Feld mit einem Weld-Pléttchen, nimmst du dieses Pléttchen
vom Spielplan. Drehe das Wald-Plattchen um und finde heraus, was darunter verborgen ist:

Baumstamm, Pilze oder Stein
Genau wie bel den Lauf-Plattchen darfst du sofort einen beliebigen Wolf bis zum

nichsten Feld mit dem abgebildeten Symbol ziehen. Du darfst aber auch bereits
vorher mit dem Wolf auf einem beliebigen Feld stehenbleiben.

Gelbe Lauf-Plattchen

Nimm das abgebildete gelbe Lauf-Pléttchen und wirf es sofort in euren Beutel mit den
anderen Lauf-Pléttchen. Dieses Pléttchen steht euch jetzt jede Spielrunde zusitzlich zur
Verfiigung. Ein gelbes Plattchen verhilt sich genau wie ein blaues Lauf-Pléttchen.

Eichhornchen

Wolfe konnen gar nicht anders als einem frechen Eichh6rnchen hinterherzulaufen. Leider
verliert ihr dadurch ein wenig Zeit: Deckst du ein Eichhdrnchen auf, ziehst du sofort ein
Lauf-Plattchen aus dem Beutel und legst es auf der groBen Lichtung ab. Dieses Lauf-
Plattchen fihrst du nicht aus. Ziehst du eine Eule, kommt das Pléttchen zu den Baumen.

Spinne

Auch Wélfe haben manchmal Angst vor Spinnen. Deckst du eine Spinne auf, fliichtet der
Wolf (den du gerade bewegt hast) schnell zuriick zum Startfeld. Stelle den Wolf dorthin.

Leere Felder

Alle aufgedeckten Wald-Pl &tchen werden sofort ausgefuihrt und kommen danach aus
dem Spiel. Uber leere Felder diirft ihr einfach hinwegziehen. Die Wege werden also im
Laufe des Spiels immer kiirzer!

7. Beispiel: Morit zieht

den Wolf auf ein Wald- Q*‘E::.E m
Plittchen, deckt es 4 'Q"g
auf und fiihrt die " ®)
Aktion aus. @

8. Beispiel: Lea zieht
Pilze aus dem :
Beutel und bewegt 4
den Wolf auf das
Miihlenfeld, ein
Feld vor den
Pilzen.




Aufgaben erfiillen — magische Wolfe finden

Habt ihr alle bendtigten Wolfe bei einem Orts-Plattchen versammelt, ist die
Aufgabe erfiillt und ihr habt den magischen Wolf gefunden. Nehmt das Orts-
Pléttchen vom Spielplan und steckt es mit der Seite des magischen Wolfes nach
vorne in eine beliebige Ausstanzung des Wolfsfelsen.

9. Beispiel: Simon hat einen Stein gezogen und bewegt

Zur Bel thung dirft ihr euch jetzt ein den zweiten grofien Wolf zur Miihle. Dort steht bereits
L upos-Pléattchen vom Stapel nehmen, auf- ein grofer Wolf. Super — die Aufgabe ist gemeistert und
decken und auf die kleine Lichtung legen. der erste magische Wolf somit gefunden! Simon steckt

den magischen Wolf auf den Wolfsfelsen. Zur Belohnung
nimmt er danach ein Lupos-Plittchen vom Stapel, deckt
es auf und legt es auf die kleine Lichtung.

L upos-Plattchen
Zu Spielbeginn bekommt ihr drei Lupos-Plattchen. Wéhrend des Spiels erhaltet ihr Lupos-Plattchen zur Belohnung fiir jeden @

Dort diirfen beliebig viele Plattchen liegen.

gefundenen magischen Wolf. Sie helfen euch im Laufe des Spiels durch besondere Fahigkeiten. Wenn ihr wollt, konnt ihr auch
mehrere Lupos-Pléttchen hintereinander einsetzen. Habt ihr ein Lupos-Pléttchen eingesetzt, kommt es danach aus dem Spiel.

Hohle @ Y _ (’.

Dieses Pléttchen konnt ihr wihrend der Bewegung
eines Wolfes (durch ein Lauf- oder Wald-Pl&ttchen)
einsetzen: Die vier Hohlen auf dem Spielplan sind
unterirdisch miteinander verbunden. Der Wolf darf
auf seinem Weg einen Hoéhlengang benutzen und bei einer anderen
Hohle wieder herauskommen (als wéren die Hohlenfelder direkt
miteinander verbunden). Dabei gelten weiterhin die bekannten
Bewegungsregeln.

Wegfliegende Eule
Dieses Pldttchen konnt ihr einsetzen, bevor ihr 10. Beispiel: Moritz hat einen Baumstamm gezogen. Er gibt ein Lupos-
ein neues Lauf-Plittchen aus dem Beutel zieht. Pliittchen ,,Hohle“ ab, um den kleinen weiffen Wolf vom See nach unten

auf das Hohlenfeld zu bewegen. Von dort kann er ihn bis auf das Baum-

Jetzt diirft ihr sofort eine Eule vom Ablagefeld stammfeld iiber dem Hohlenfeld unten rechts ziehen.

zuriick in den Beutel geben.

Heulen

Ein Heulen-Plattchen konnt ihr einsetzen, bevor ihr
ein neues Lauf-Plittchen aus dem Beutel zieht. Jetzt
durft ihr einen beliebigen Wolf, der auf einem Orts-
feld steht, heulen lassen: Dieser ruft einen anderen
Wolf zu sich. Wihlt einen Wolf aus und stellt ihn
auf das Ortsfeld des heulenden Wolfes.

11. Beispiel: Lea lisst den
kleinen schwarzen Wolf
heulen, um den grofien
Wolf zu ihm auf das
Turmfeld zu bewegen.

()

2 Tipp: Zur Unterstiitzung konnt ihr jetzt gemeinsam laut
heulen — ihr seid schlielich ein Wolfsrudel!




Ende der Spielrunde
Eine Spielrunde kann auf zwei Arten zu Ende gehen. Die Spielrunde endet sofort, ...
- ... sobald ihr die letzte Eule auf das dritte Ablagefeld gelegt habt.

oder Anmerkung: Um ein Lupos-Plittchen
- ... nachdem ihr alle drei Orts-Plittchen dieser Spielrunde erfiillt und ’l”,";egﬂ’ege’?ftie Ifll'deI; ‘ e"‘;z",sitz"”’ ’ts’ esble,’f’
somit drei magische Wolfe gefunden habt. eider zu spit — die Runde ist sofort vorbeil
Liegen jetzt noch Orts-Plattchen auf dem Spielplan, kommen diese aus dem Spiel. / & o~
Um die Anzahl der gespielten Runden mitzuzahlen, steckt ihr zuletzt eine Eulenfigur auf 0
eine freie Ausstanzung des Wolfsfelsens (von links nach rechts in Richtung Sonnenaufgang). &

Neue Spielrunde

Nehmt ALLE Lauf-Pléttchen von der grofien Lichtung (+ blaue und gelbe) und gebt sie wieder in den Beutel der Lauf-Pléttchen.
Gebt auch die Eulen-Pléttchen von den Ablagefeldern in den Beutel!

Zieht drei neue Orts-Plittchen aus dem Beutel mit den Orts-Pldttchen und legt sie wieder auf die entsprechenden Orte am Spielplan.

! !  Hinweise:
® Es werden immer drei Orts-Pléttchen aufgedeckt, auch wenn ihr nur noch einen oder zwei magische Woélfe finden miisst.
® Ziehtihr ein Orts-Pléttchen und die bendtigten Wolfe stehen bereits an diesem Ort, habt ihr diese Aufgabe bereits komplett
erfiillt: Super — da habt ihr aber groBes Gliick gehabt! Fiir das erfiillte Plattchen wird kein neues Orts-Pléttchen nachgezogen.
o Habt ihr nach der dritten Spielrunde weniger als vier magische Wélfe gefunden (oder nach zwei Runden noch gar keinen),
konnt ihr das Spiel nicht mehr gewinnen. Wenn ihr mochtet, fangt direkt von Neuem an.

Jetzt beginnt die nichste Spielrunde!

Spielende

Q’ Ihr gewinnt das Spiel x [hr verliert das
gemeinsam, wenn ihr densiebten  Spiel als Team, wenn
magischen Wolf gefunden und nach vier Spiel-

auf den Wolfsfelsen gesteckt habt.  runden alle vier
Noch audliegende Orts-Pléttchen Eulenfiguren auf
miisst ihr nicht mehr erfiillen. Die  dem Wolfsfelsen

magischen Wolfe erwecken den sitzen und ihr noch

legendéren Wolfshéuptling Lupos:  nicht sieben

[hr dirft ihn ebenfalls auf den magische Wolfe
Wolfsfelsen stecken. Das habt ihr echt super gemacht! Gemeinsam heult gefunden habt. Dieses Mal erscheint der Wolfshéauptling nicht.
euer Wolfsrudel nun noch einmal, um Lupos zu begriilen. Aber dasist Uiberhaupt kein Problem — probiert es einfach
Ist esfiir euer Rudel Zeit, einen Schwierigkeitsgrad héher zu gehen? sofort noch einmal. Beim nichsten Mal klappt es bestimmt!

Nach dem ersten Spiel kennt ihr alle Regeln. Jetzt konnt ihr den Schwierigkeitsgrad des Spieles anpassen. Einigt euch vor Spielbeginn
gemeinsam auf einen Schwierigkeitsgrad. Je mehr Wolfskopfe auf den Orts-Plattchen abgebildet sind, umso schwieriger ist der Stapel.
Ihr konnt alle Stapel beliebig miteinander kombinieren:

Junge Welpen-Walfe: Talentierte Jung-Wolfe: Erfahrene Rudel-Wolfe:
Plzttchenstapel g8 + hgf 8t Plzttchenstapel 51 + g6 hgf 3 Pizttchenstapel 39 g0 + Al St gl

Auf absolute Experten warten naturlich noch gréfRRere Herausforderungen: Nehmt zu Spielbeginn ein blaues L auf-
Plattchen (Baumstamm, Pilze oder Stein) komplett aus dem Spiel. Immer noch zu leicht? Dann nehmt noch ein
zweites blaues Lauf-Plattchen aus dem Spiel. Aber Achtung: Dieser Schwierigkeitsgrad ist wirklich sehr hoch!

% @ Tipp: Fur noch mehr Abwechsung stapelt ihr zu Spielbeginn ale Lupos-Pléttchen verdeckt neben dem

Spielplan. Danach zieht ihr drei zuféllige Plattchen und legt sie auf die kleine Lichtung. QRDE
v, |QUEEN
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