Un jeu cooperatif passionnant

de Wolfgang Dirscher| & Julien Gupta
pour 1a5joueurs, a partir—aér? ans.

La pleine lune brille au dessus de la forét des loups - la meute attend ce moment depuis longtemps car ce n'est que lors de cette nuit
spéciale que les loups vont enfin pouvoir rencontrer leur légendaire chef Lupos de nouveau...

La forét de loups est remplie d'endroits mystérieux, de chemins sinueux et d’étonnantes rencontres. Lors de votre
tour, piochez une tuile afin de déplacer un des loups vers le symbole le plus proche - mais quel loup choisir ? Votre
seule chance de l'emporter est de réussir a rassembler tous les loups au bon endroit au bon moment. Pour ce faire,
vous aurez besoin de coopérer tous ensemble !

Réussirez-vous a agir tous ensemble afin d'accomplir toutes les tdches avant que l'aube n'apparaisse ?
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Votre but est de trouver les 7 loups magiques qui se trouvent dans
laforét des loups avant que |'aube n'apparaisse. Pour les trouver,
vous devrez déplacer les loups sur les différents lieux de la forét
au bon moment.

Vous déplacez les loups dans la forét en piochant une tuile
Déplacement dans le sac. Cette tuile vous indique a quel endroit

i

vous pouvez déplacer un des loups. Comme vous jouez tous
ensemble, vous devez tous vous mettre d'accord sur |e déplace-
ment a effectuer.

Si vous réussissez a trouver 7 loups magiques avant |'aube, vous
remportez la victoire tous ensemble et |e |égendaire chef Lupos
apparait pour vous sur le Rocher des loups.




1) Assemblez leplateau dejeuau  2) Au début delapartie, vous recevez trois tuiles ————— o —
centre de la zone de jeu comme sil Lupos: une" Taniére", une" Envol dela chouette" S |
sagissait d'un puzzle acing piéces. et une " Hurlement" . Placez cestroistuilesdansla W ;
Montez le Rocher desloups et placez-  petite clairiére située en haut du plateau de jeu. Méangez \
le dans les deux fentes prévues a cet toutes | es tuiles Lupos restantes et formez une pile
effet sur le plateau de jeu. que vous placez face cachée prés du plateau de jeu.

4) A chague tour, vous avez besoin Petite
desquatre loups. Placez-les sur clairiere
la case de départ.

5) Mélangez lestuiles For ét, coté vert
visible. Placez aléatoirement une
tuile Forét sur chacune des 16 cases
Chemin et Taniére vides
du plateau dejeu.

6) Mettez les 15 tuiles Déplacement
bleues dans un des sacs et gardez-le
aportée de main. Placez les
6 tuiles Déplacement
jaunes pres du plateau
dejeu, a portée de qf
main de tous les g

joueurs, \
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7) Triez lestuiles Lieu en fonction du nombre  Mélangez les 16 tuiles Lieu et placez-les dansle Rt

de symboles Téte de loup représentés sur deuxiéme sac en tissus. Piochez immédiatement trois tuiles

leurs versos et formez trois piles. Plusil y Lieu et placez-les sur les lieux indiqués dessus. Mettez @
adetétes de loups sur une pile et plusles ensuite le sac contenant les tuiles Lieu derriére le Rocher | ==
taches seront difficiles a accomplir. desloups. oald
;/;)rl{[?:evez il 2l et e Note: Lorsgue vous piochez unetuile Lieu dans e sac et '

que le lieu représenté est déja occupé par une autre tuile,
Nous vous recommandons d'utiliser lespiles  replacez latuile piochée dans e sac et piochez-en une
représentant un et deux symboles Tétedeloup  nouvelle alaplace. De cette fagon, il y atoujourstrois ,
lors de votre premiére partie. Replacez lapile  tuiles Lieu différentes en jeu au début de chaque tour. :
représentant trois symboles Téte de loup dans |. Q 7

|ahoite de jeu, les tuiles ne seront pas utilisées. LestuilesLieu vousindiquent quelsloups vous devez

1)
déplacer sur le lieu concerné afin d'accomplir la tiche:  gyempje:

Si vous piochez cette tuile
Lieu, placez-la sur la case
Tour. Afin de trouver le loup
magique, vous devez réussir
arassembler un petit loup,
un grand loup et n'importe
Petit loup Grandloup  N'importequel loup ~ duel autreloup (un petit ou
@)‘ un grand) sur la case Tour.




3) Gardez lejeton
Chef légendaire
Luposet lesquatre
jetons Chouettea
portée de main pres
du Rocher des loups.

Grande
clairiere

CaselLieu
(vert foncé)

‘l@ 4— Case Chemin

e ) (vert clair)

Case Taniere

Exemple:

Si vous piochez cette tuile Lieu,
placez-la sur le Moulin. Afin
detrouver leloup magique
vous devez réussir a amener
les deux grandsloupssur le
Moulin en méme temps.

Déroulement de la partie

Dans ce jeu coopératif, tous les joueurs forment une meute et agissent ensemble. Vous formez
une seule et méme équipe et vous perdez ou gagnez tous ensemble. Tous |es loups peuvent
étre déplacés par tous les joueurs, il n'y apas de jetons Loup individuels.

Lors de chaque tour de jeu, des loups magiques apparaissent sur trois lieux différents dela
forét. Votre but est de déplacer les loups sur ces lieux.

Le tour de jeu se déroule dans |e sens des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus jeune com-
mence et prend le sac qui contient les tuile Déplacement. Un tour de jeu se déroule toujours
de lafagon suivante: piocher une tuile dans le sac puis effectuer |'action correspondante.

! !-’ Important : Lors de chague tour de jeu, vous avez le droit de discuter tous ensemble des
actions a effectuer et de vous entraider. Cependant c'est toujours le joueur actif qui effectue
son action et qui prend la décision finale.

Vous gagnez la partie si vous réussissez a découvrir sept loups magiques. En revanche, vous

perdez la partie si vous ne parvenez pas a découvrir sept loups magiques aprés quatre tours de
jeu, lorsque la nuit de la pleine lune sachéve.

@g Astuce: Nous vous conseillons de commencer ajouer immédiatement et de
piocher une tuile Déplacement dans |e sac. Vous pourrez ensuite continuer alire
les régles afin de découvrir ce que vous avez a faire!

L es tuiles Déplacement

L orsque vous piochez unetuile, vous devez toujours en appliquer I'effet
immédiatement et ensuite laplacer danslagrande clairiere. C'est acet endroit ™
que vous mettez les tuiles utilisées avant de |es récupérer pour le tour dejeu suivant.

Souche, Champignonsou Pierre

Laplupart destuiles du sac représentent un de cestrois symboles. En les utilisant, vous pouvez
déplacer lesloups atraverslaforét. Vous pouvez déplacer nimporte quel loup dansladirection
de votre choix verslacase laplus proche qui contient le symbole représenté sur latuile.
Cependant, vous avez le droit de terminer votre déplacement sur n'importe quelle case
avant cette derniére.

@ Note : 1l ne peut y avoir gu'un seul loup sur une case vert clair alors que le nombre de
loups sur une case vert foncé et illimité.

! _’-’ Important: Si unloup setrouve déja sur une case (Lieu ou Chemin) qui représente le
méme symbole que sur latuile piochée, vous avez le droit de ne pas tenir compte de cette
case lorsque vous déplacez un autre loup et vous pouvez donc aller sur la case suivante
qui contient ce symbole.

% 1. Maurice pioche une tuile Champignons dans
-l le sac. Il discute avec ses coéquipiers et décide de
" déplacer un grand loup de deux casesjusqu'ala
case Champignons la plus proche.

% 2. C'est ensuite au tour de Léa et elle pioche une
| tuile Pierre. Elle déplace l'autre grand loup de
" troiscases versla case Pierrela plus proche dans
cette direction. Elle aurait également pu déplacer
leloup detrois cases dans|'autre direction vers
l'autre case Pierre.

3. Simon pioche également une tuile Pierre. 1l a le droit
de déplacer le petit loup noir situé sur la case de départ
sur la case Pierre située derriére la Tour. 1l a le droit

de ne pastenir compte de la case Pierre sur laquelle est
posé le grand loup. Cependant il décide de s'arréter sur

la case Tour. 4
&




Petits loups

immédiatement le petit loup représenté sur latuile sur un des deux lacs de laforét.

o S |e petit loup représenté est déja placé sur un

lac lorsque vous piochez cette tuile, déplacez-le sur l'autre lac.

® | esdeux petits loups peuvent étre dansle
méme lac en méme temps.

Chouette

Lestuiles Chouette déterminent la durée de vos différents tours de jeu. Si vous piochez
une tuile Chouette dans le sac, ne la placez pas sur lagrande clairiere avec les autres
tuiles mais posez-la sur une des trois cases situées a coté des arbres mots. Dés que vous
placez latroiséme tuile Chouette a cet endrait, le tour de jeu setermine immédiatement.

Envol dela chouette

Coup de chance! Prenez une tuile Chouette parmi celles déja posées pres des
arbres morts sur le plateau de jeu et replacez-la dans le sac. Replacez ensuite la
tuile Envol de lachouette danslagrande clairiére.

Note: Sil n'y a aucune tuile Chouette disponible, vous ne pouvez pas en retirer.
Dans ce cas, replacez latuile Envol de la chouette dans le sac.

L es petits loups aiment nager, méme s ce n'est pas forcément le bon moment. Placez

4. Exemple: Maurice pioche une tuile Petit loup
du sac. 1l doit donc déplacer le petit loup en ques-
tion sur un des deux lacs de la forét. Avec ses
coéquipiers, il décide dele placer sur lelac situé
au centre du plateau de jeu.

5. Exemple: Léa pioche
unetuile Chouette
danslesacetla
placesur une
destroiscases
prévuesa cet effet
sur le plateau de jeu.

6. Exemple: Simon
piocheunetuile
Envol dela chouette et £
replace une destuiles
Chouette posées sur
le plateau dejeu dans
le sac.

-

Vous savez désormais comment vous déplacez dans laforét. || peut arriver que vous terminiez votre déplacement sur une tuile Forét

verte. Dans ce cas, poursuivez lalecture des régles pour savair ce que vous devez faire.

‘\c,&g/ ‘{@»/ \@/ L es tuiles For &t

Si un loup termine son déplacement sur une case qui contient une tuile Forét, retirez-la
du plateau de jeu et retournez-la de fagon a voir ce qui est représenté derriére.

Souche, Champignonsou Pierre

Comme pour |es tuiles Déplacement, vous pouvez déplacer nimporte quel loup dansladirection de
votre choix versla case laplus proche représentant le méme symbole. Une fois encore, vous avez le

droit de vous arréter sur n'importe quelle case que vous traversez avant d'arriver sur lacase en question.

Tuiles Déplacement jaunes

Prenez latuile Déplacement jaune indiquée et placez-la dansle sac qui contient les autres tuiles
Déplacement. Cette tuile supplémentaire est maintenant disponible pendant tous les tours de jeu
suivants. Une tuile Déplacement jaune fonctionne de laméme fagon qu'une tuile Déplacement bleue.
Ecureuil

Un loup ne peut pas sempécher de courir apres un écureuil effronté. Ma heureusement, celavousfait

perdre un peu de temps. Si vous révélez une tuile Ecureuil, vous devez piocher une tuile Déplacement

du sac et laplacer sur lagrande clairiére. Vous n'effectuez pas|'action de cette tuile Déplacement. S
vous piochez une tuile Chouette, placez-la sur une des cases prévues a cet effet sur le plateau de jeu.

Araignée
Méme les loups n'aiment pas les araignées. Si vous révélez une tuile Araignée, le loup (celui

que vous étes actuellement en train de déplacer) prend peur et retourne a sa case de départ.
Placez |e pion Loup correspondant a cet endroit.

Casesvides

Toutes les tuiles Forét révéées doivent étre utiliséesimmédiatement et sont ensuite retirées
du jeu. Cela signifie que les distances sont de plus en plus courtes au fur et & mesure que le
jeu progresse.
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7. Exemple: Maurice deé-
place un loup jusqu’a une
case contenant unetuile
Forét. Il la révéle et
effectuel'action
correspondante.

8. Exemple: Léa pioche une
tuile Déplacement Cham- _
pignons dans e sac et
déplace ensuiteleloup
sur la case Moulin qui
Se trouve une case avant
les champignons.

A



Accomplir les taches - trouver les loups magiques

Si vous réussissez arassembler tous les loups requis sur une tuile Lieu, vous avez
accompli votre tache et vous avez trouvé le loup magique. Prenez latuile Lieu en
question et insérez-la dans une des fentes du Rocher aux loups, de facon a ce que
le loup magigue soit devant (face au plateau de jeu).

Comme récompense, vous avez maintenant 9. Exemple: Simon pioche une tuile Pierre et déplace le

le droit de prendre une tuile Lupos de la second loup sur le Moulin. Un grand loup est déja situé
z 2.z sur cette case. La tiche est donc accomplie et I'équipe

reser\{e, de Ia reveler et delapl acer dans. a trouvé le premier loup magique. Simon place la tuile

la petite clairiére. Le nombre de tuiles qui Lieu dans une des fentes du Rocher aux loups, coté loup

peuvent étre placées dans la petite clairiére magique visible. Comme récompense, il prend une tuile
iHlimité Luposdelaréserve, larévéleet la place sur la petite
estillimite. clairiere.

L estuiles Lupos

Vous commencez la partie avec trois tuiles Lupos, puis vous avez la possibilité d'en récupérer de nouvelles lorsgue vous
réussissez atrouver un loup magique. Les tuiles Lupos vous seront d'une grande aide car elles vous octroient des capacités
spéciales. Vous avez le droit dutiliser plusieurs tuiles Lupos au cours d'un méme tour de jeu. Une fois utilisées, lestuiles
Lupos sont retirées du jeu.

Taniére

Vous pouvez utiliser cette tuile pendant le déplacement
d'un loup (que ce soit a cause d'une tuile Déplacement ou
acause dunetuile Forét). Les quatre tanieres représentées
sur le plateau de jeu sont connectées les une avec les
autres par des souterrains. Un loup peut donc entrer dans
une taniére et ressortir dans nimporte laquelle des autres
taniéres (comme si les deux cases étaient adjacentes).
Les regles de déplacement habituelles sont appliquées.

Envol dela chouette

Vous pouvez utiliser cette tuile avant de piocher une 10. Exemple: Maurice a pioché une tuile Souche. Il utilise une tuile
nouvelle tuile Déplacement dans le sac. Dans ce cas Lupos" Taniéere" qui lui permet de déplacer le petit loup blanc situé sur

L L . le lac vers le bas jusqu’a la case Taniére. A partir de cette case, il peut
retirez immediatement une tuile Chouette du plateau de déplacer leloup sur la case Souche située juste au dessus de la taniére,

jeu et replacez-ladans le sac. en bas a droite du plateau de jeu.

Hurlement

Vous pouvez utiliser cette tuile avant de piocher une
nouvelle tuile Déplacement dans e sac. Dans ce cas, vous
pouvez forcer nNimporte quel loup situé sur unetuileLieua
hurler, ce qui attire un autre loup. Choisissez un des autres
loups et déplacez-le jusqu’ ala case du loup qui hurle.

11. Exemple: Léa décide
defaire hurler le petit loup
noir afin d'attirer le grand
loup et de le déplacer sur la
case Tour.
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Astuce: Afin de soutenir votre meute, vous avez le droit de pousser un
hurlement tous ensemble. Vous étes une meute de loups apres tout!!




Fin d'un tour de jeu
Deux ééments peuvent déclencher lafin d'un tour dejeu. Letour dejeu setermineimmédiatement desque ...
& ... lestroiscases situées pres des arbres morts sont recouvertes par destuiles Chouette;

ou
) I : » . - Note: Il est malh ¢t
> .. toutes les taches (tuiles Lieu) du tour dejeu ont éé accomplies, ce qui veut direque  yard pour utiliser une tuile L upos.

VOUS avez trouve trois loups magiques. " Envol dela chouette” - letour de
. p . . . . jeu s'acheve immédiat L
Retirez |es éventuelestuiles Lieu encore en jeu  la fin du tour de jeu. SIS

Pour finir, insérez un des jetons Chouette dans la premiére fente libre au-dessus du Rocher des / F il

loups, en allant de la gauche vers la droite. De cette facon, vous pouvez plus facilement savoir u

2
aquel tour de jeu vous en étes. ol

Tour dejeu suivant

Retirez TOUTES les tuiles Déplacement situées dans la grande clairiére (les bleues et les jaunes) et replacez-les dans le sac qui
contient les tuiles Déplacement. Remettez également les tuiles Chouette placées sur le plateau de jeu dans ce sac.

Piochez ensuite trois nouvellestuiles Lieu et placez-les sur les lieux correspondants du plateau de jeu.

! !" Notes:
* \ousdevez toujours piocher et placer trois nouvellestuiles Lieu et ce, méme Sil ne vous reste qu'un ou deux loups magiques atrouver.
® Sijamaislesloupsrequis setrouvent déja sur labonne case lorsque vous piochez une nouvelle tuile Lieu, vous avez dela
chance et la tache est considérée comme déja accomplie! Ne piochez pas de nouvelle tuile a la place de cette derniére!
® Sivous avez trouvé moins de quatre loups magiques a la fin du quatriéme tour de jeu (ou aucun loup magique a la fin du deu-
xiémetour dejeu), il vous seraimpossible de remporter la victoire. Nous vous conseillons donc de recommencer une nouvelle
partie immédiatement, si vous |e souhaitez.

Letour dejeu suivant peut maintenant commencer !

J Vous gagnez la partie tous ensemble, x Vous perdez la partie
S vous avez trouvé le septiéme loup tous ensemble si les quatre

magique et gjouté satuile au Rocher jetons Chouette sont

desloups. LestachesdestuilesLieu arrivéssur le Rocher des

restantes sur le plateau dejeun'ont pas  loups aprés quatre tours

besoin d'étre accomplies. Lesloups dejeu et que vous n'avez

magiques invoquent |e [égendaire chef pas réussi atrouver sept

Lupos dont le jeton est également loups magiques. Le chef
ajouté au Rocher des loups. Vous avez fait du bon travail! Vous pouvez entamer  des loups ne se montrera pas cette fois-ci. Mais ce n'est pas i
un grand hurlement a I'unisson afin d’accueillir Lupos comme il se doit! grave, vous pouvez toujours recommencer! Et vous ferez mieux
Peut-étre est-il temps de passer au niveau de difficulté suivant? lors de la prochaine partie!

Nouvelles aventures - changer le niveau de difficulté

A la fin de votre premiére partie, vous connaissez désormais les régles et vous pouvez varier la difficulté du jeu. Vous devez tous
vous mettre d'accord sur le niveau de difficulté a utiliser avant le début de la partie. Plus il y a de symboles Téte de loup sur les
tuiles Lieu et plus les taches a accomplir seront difficiles. Vous pouvez combiner les tuiles Lieu a votre convenance.

Jeunes loups : Loups en pleine croissance : Meute expérimentée :
Tuiles Lieu g8+ iz i Tuiles Lieu g6 + g6 it &g Tuiles Lieu 33 + Mgt 3t B

Encore plus de défis attendent les joueurs les plus expérimentés: Retirez une tuile Déplacement bleue (Souche,
Champignons ou Pierre) au début de la partie.
Toujourstrop simple? Retirez une seconde tuile Déplacement bleue. Mais attention: ce niveau est vraiment difficile!

les tuiles Lupos faces cachées au début de la partie et la placer a c6té du plateau de jeu.

@ @g Astuce: Si vous souhaitez varier encore un peu plus vos parties, vous pouvez formez une pile avec toutes
Puis, piochez-en aléatoirement trois et placez-les sur la petite clairiére. QA0
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