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The Fox in the Forest

Ecy tTfsszERZG JATEK 2 JATEKOS RESZERE

Josuvua BUERGELTSL.

Beuvezetés

A Fox in the Forest egy uitésszerz6 jaték két jatékos szamara, amelyben minden kijatszott
kartya iitéseket nyer a mésikkal szemben t6bb fordulon keresztiil. A jatékosok pontokat
szereznek az adott forduléik alatt a gy6ztes titéseknél felhasznalt killonleges kartyakkal,
és a fordul6 végén az 9sszes uitésik szdma alapjan gyéznek. A jaték végén a legtobb
ponttal rendelkez6 jatékos nyer.

Jatéktartozékok

JATEKKARTYAK (33)

11

1-11 Harang 1-11 Kules 1-11 Hold

PONTOZO JELOLOK (17) JATEKOS SEGEDLET (2)




Rz erdd mélyén élt egy boszorkdny, aki mindent tudott a

bajitalokrdl. R reménytelen utazok batorsagot meritve szélltak
szembe a sotét erdd mélységeivel, hogy kikérjék a boszorkdny

tandesat.

Bedllitds

Minden jaték tébb fordulébél all. Minden forduléban az egyik jatékos lesz
az oszt6. (Az els6 forduléban véletlenszertien valasszatok osztét. Majd
minden egyes fordul6 utan valtsatok egymast.)

A fordulé kezdetén osztoként a kiovetkezo 1épéseket végezd el:

1. Keverd 6ssze mind a 33 JATEKKARTYAT.

2. Ossz mindkett6tok KEZEBE 13 lapot. (Mindegyik jatékos
megnézheti kartyalapjait, de a masik jatékos el6l tartsa titokban.)

3. Tedd félre a megmaradt 7 kartyat képpel lefelé forditva, amibél
alkoss egy HUZO PAKLIT.

4. Vedd a huzé pakli felsé lapjat és képpel felfelé helyezd mellé. Ez
tgy lesz ismert, mint DONTO KARTYA. (Ennek a kartyénak a szine
lesz fontos a fordul6 soran.)



Jatékmenet

A fordulo attekintése
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Mindegyik fordulé a jatékosok 13 kérsorozatabél all, amelyek az tgynevezett
UTESEK. Minden iitésnél mindkét jatékos kozépre egy kartyat jatszik ki a
kézkartyaibol: az egyik jatékos IRANYIT (vagyis kijatssza az iités els6 kartyajat), a
masik jatékos pedig KOVETI (ez azt jelenti, hogy kijitssza az iités méisodik
kartyajat). A kijatszott két kartya alapjan az egyik jatékosrdl kideriil, hogy
MEGNYERTE AZ UTEST.

r’(( Rfauégﬂ linya dsszecsomagolt eqy zsdkot kovakdvel és acéllal,

_ valamint magdnak élelmet és takardt. Elindult az erdabe,
Nk kivetve apja eqyik itvonalit.

Utés részletek
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IRANYITO: a fordul6 elsé iitését az kezdi, aki nem az oszt6 volt. Fzutan (hacsak
masként nincs megjelolve), az iités gybztese iranyitja a kovetkezo titésszerzést. Az
iranyit6 korlatozas nélkil donthet arrdl, hogy melyik kartyajat jatssza ki a kezébdl.
AXKértya szine Gigy ismert, mint az iranyit6 iitésének a SZINE.

KOVETO: Miutin az egyik jatékos irdnyit, a mésik jatékosnak egy kirtyat kell
kijatszania, amelynek (ha lehetséges) egyeznie kell az iranyit6 szinével; az adott
kartya (hacsak masként nincs megjelélve) abban a szinben barmilyen rangu lehet.
Ha a kovet6 nem tud az adott szinben kartyat kijatszani, korldtozas nélkiil
barmilyen mas kartyat letehet.



Rrﬂlza, mialatt a rejtély felett toprengett, a linyhoz fordult és

vigyorgott. 0 azt az dsuényt vdlasztotta, amit a roka talalt és
a tarsaival visszautaztak az erddbe.

AZ UTES NYERTESENEK MEGHATAROZASA: Miutédn mindketten kijatszottak a
kéirtyaikat (és barmely képesség aktivalodott, lasd: Képességek a 7. oldalon), a
jatékosok meghatdrozzak az uités gy6ztesét. Jellemzéen a legmagasabb ranggal
rendelkez6, irdnyité szinével megegyezé kartya nyeri az itést. Azonban a
DONTO kirtya szine (agy ismerve, mint ADU SZIN) magasabbnak tekinthets,
mint az irdnyito szine:

% Ha az titésben 1év6 barmelyik kartya az adu szinében van, az a jatékos,
aki az adu szinében a legmagasabb rangu kartyat jatszotta ki, megnyeri
az ltést.

% Ha nincs kartya az adu szinében, az a jatékos, aki az irdnyit6 szinében a
legmagasabb rangt kartyat jatszotta ki, megnyeri az iitést.

Az iités nyertese elveszi a két kartyat és képpel lefelé forditva, magahoz kozel az
asztalon tartja. Mindegyik jatékos éltal elnyert iitések szama publikus, mindkét
jatékos szdmadra lathaté a fordulé sordn. Azonban az egyik jatékos sem nézheti
meg azoknak a kirtydknak képeit, amiket el6z6leg megnyert.

Az iités nyertese irdnyitja a kovetkezs iitésszerzést (hacsak masként nincs
megjelolve). Folytasd az itést addig, amig akér mind a 13 uitést elnyerheted.



olt egyszer eqy favdgd és a lanya, akik az

erdd szélén léud kis hazban laktak. R lany
mindig az apjival fartolt az erdei utakon és
megfigyelte, ahogy az erdei dllatokkal beszélget.

R favigit a faluban bator emberként

ismerték, mint aki nem féli az erdd
veszélyeit. Egészen melyen haladt az
erddben, hogy a legkivdlébb fat hozhassa
el.

R kirdlynd kihirdette, hogy aki legydzi a

szornyeket, annak jutalmul adja fele
kirdlysagdt. Szamos segitd szandéku fii és
liny érkezett tdvoli foldekrdl, hogy
megleljék szerencséjiiket.
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Latogass el a FoxtrotGames.com/Forest oldalra, hogy elolvasd Alana Joli Abbott
eredeti meséjét a torténetrdl, hogy jobban megértsd a jaték hatterét.



Képességek

1

Az bsszes paratlan ranga kéartyara (1, 3, 5, 7, 9 és 11) killonleges képességeket
nyomtattak, amelyek a kértya kijatszdsakor aktivalodnak. Ezek megvaltoztathatjak
az ellenfeled kartya kijatszasat, meghatarozhatjak az tités nyertesét, vagy azt, hogy ki
iranyitja a kovetkez6 utésszerzést; a kartya kijatszasakor kiilonleges akciét vehetsz
igénybe és pontokat kaphatsz az iités gy6zelméért. Minden képesség pontos
idézitése a kartyan 1évé szovegben szerepel.

(Lasd a fuggeléket: a Gyakori kérdések a 9. oldalon tovabbi segitséget adhat ezekkel a
képességekkel kapcsolatban.)

A forduld végeredménye
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Miutan mind a 13 iitést kijatszottatok, szdmoljatok meg, ki hany iitést nyert.
A jatékosok a fordulé végén pontokat nyerhetnek, az altaluk nyert iitések szama
alapjan. (Lasd az alabbi tablazatot.) Tobb uitést akarsz nyerni, mint az ellenfeled, de
mégsem tul sokat.

Utés Pont Leirés
0-3 6 Szerény
4 1
5 2 Legydzott
b 3
7-9 6 Gydztes
10-13 10 Kapzsi

(Ha tal kapzsi vagy, olyan leszel, mint sok mesében a gazember.)



A pontozas utdn, ha barmelyik jatékosnak 21 pontja van, a jatéknak vége lesz.
Egyébként jatszhatsz még egy fordulét. (A kovetkezé fordulé osztdja az a jatékos,
aki az aktualis fordul6ban nem osztott.)

R jétek vége

Jatszatok teljes fordulékat mindaddig, amig valakinek legalabb 21 pontja lesz.
A legtobb ponttal rendelkez6 jatékos a gy6ztes! Ha dontetlen, akkor a gy6ztes az a
jatékos lesz, aki a legtébb pontot nyerte az utols6 forduléban.

Rh‘ﬂn’(mmbe lépett. Szemeivel egy értékes kincset pillantott

meg, ami mindentdl killonbazott, amit eddig litott életében.
Fogta magat és tiszteletteljesen az uralkodd elé térdelt.

VARIACIOK A JATEK IDOTARTAMARA: Rovidebb vagy hosszabb jaték esetén
megallapodhattok abban, hogy a jatékot eltéré szamu pontnal fejezitek be:

= Rovidebb jatéknal javasoljuk, hogy jatszatok teljes forduldkat mindaddig,
amig valakinek legalabb 16 pontja lesz.

% Hosszabb jatéknal mi szeretiink teljes fordulékat jatszani mindaddig, amig
valakinek legalabb 35 pontja lesz. (A magasabb pontszamok rogzitésére
sziikség lesz papirra és ceruzara.)



Fiiggelék: Gyakori kérdések

Mikor torténik meg a 3-as (roka) és az 5-os (favagd) kartya képessége?

E két képesség mindegyike azonnal megtorténik, amikor a kirtyak kijatszasra
keriilnek, még miel6tt masik kartya keriilne kijatszasra, vagy az iités nyertese
meghatarozasra keriilne. (Megjegyzés: Ha a jatékos a 3-ast jatssza ki, megvéltozik a
DONTES kirtya, ezdltal az adu szine is megvéltozhat. Az j adu szin segit
meghatérozni a jelenlegi iités nyertesét is.)

Ha az ellenfelem egy 9-sel irényit (boszorkany), a 9-es szinét vagy az adu szinét kell kivetnem?

Ha tudod, a 9-es szinét kell kévetned. A nem - adu 9-est nem ugy kezeljiikk, mintha
az adu szinében lenne, mindaddig, amig az iités mindkét kartyajit a normal
szabalyok szerint jatszottatok ki.

Ha az ellenfelem egy adu kartyét irdnyit és nekem van adu kértyam, kijatszhatok egy nem adu 9-est
(boszorkény)?

Nem. A nem - adu g-est nem tugy kezeljikk, mintha az adu szinében lenne,
mindaddig, amig az iités mindkét kartyajat a normal szabalyok szerint jatszottatok
ki. Ha koveted az adu kartya szinét, akkor nem jatszhatsz ki egy nem adu szint.

Ki nyeri az iitést két 9-es (boszorkény) kartyaval?

A g-es (boszorkany) kiilonleges képesség, csak akkor alkalmazhat6, amikor az uités
tartalmaz egy 9-est (boszorkany). (A boszorkany varazslata engedi, hogy az iités
végén atalakuljon az adu szinébe, de két boszorkany az titéshen semlegesiti egymas
varézslatat.) Ha a 9-es adu szinét kijatszottak, nyerni fog; masképp, a 9-es irdnyit6

szine nyer.

Ki irnyitja a kivetkezd iitést, ha a korabbi iités két 1-es (hattyd) kértyat tartalmazott?

Ha mindkét jatékos egy 1-est (hattyq) jatszott ki, akkor az a jatékos, aki elveszti az
itést, 6 fogja irdnyitani a kovetkez6t.



kiterjesztette szarnyait és odaszllt, hogy meguédje dt.

R csbrim gyors és a szdrnyaim hatalmasak.” - szolt a hattyii.
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