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The Fox in the Forest 
 Egy ütésszerző játék 2 játékos részére 

Joshua Buergeltől. 

 

Bevezetés 
A Fox in the Forest egy ütésszerző játék két játékos számára, amelyben minden kijátszott 
kártya ütéseket nyer a másikkal szemben több fordulón keresztül. A játékosok pontokat 
szereznek az adott fordulóik alatt a győztes ütéseknél felhasznált különleges kártyákkal, 
és a forduló végén az összes ütésük száma alapján győznek. A játék végén a legtöbb 
ponttal rendelkező játékos nyer. 

 

Játéktartozékok 
játékkártyák (33) 

1-11 Harang 1-11 Kulcs 1-11 Hold 

pontozó jelölők (17) játékos segédlet (2) 

x5 x4 x8 



 

A 
z erdő mélyén élt egy boszorkány, aki mindent tudott a 
bájitalokról. A reménytelen utazók bátorságot merítve szálltak 
 szembe a sötét erdő mélységeivel, hogy kikérjék a boszorkány 

tanácsát. 

Beállítás 
Minden játék több fordulóból áll. Minden fordulóban az egyik játékos lesz 
az osztó. (Az első fordulóban véletlenszerűen válasszatok osztót. Majd 
minden egyes forduló után váltsátok egymást.)  

A forduló kezdetén osztóként a következő lépéseket végezd el: 

1. Keverd össze mind a 33 JÁTÉKKÁRTYÁT. 
 

2. Ossz mindkettőtök KEZÉBE 13 lapot. (Mindegyik játékos 
megnézheti kártyalapjait, de a másik játékos elől tartsa titokban.) 
 

3. Tedd félre a megmaradt 7 kártyát képpel lefelé fordítva, amiből 
alkoss egy HÚZÓ PAKLIT.  
 

4. Vedd a húzó pakli felső lapját és képpel felfelé helyezd mellé. Ez 
úgy lesz ismert, mint DÖNTŐ KÁRTYA. (Ennek a kártyának a színe 
lesz fontos a forduló során.) 

 



 

Játékmenet 
A forduló áttekintése 

Mindegyik forduló a játékosok 13 körsorozatából áll, amelyek az úgynevezett 
ÜTÉSEK. Minden ütésnél mindkét játékos középre egy kártyát játszik ki a 
kézkártyáiból: az egyik játékos IRÁNYÍT (vagyis kijátssza az ütés első kártyáját), a 
másik játékos pedig KÖVETI (ez azt jelenti, hogy kijátssza az ütés második 
kártyáját). A kijátszott két kártya alapján az egyik játékosról kiderül, hogy 
MEGNYERTE AZ ÜTÉST. 

Ütés részletek 

A 
favágó lánya összecsomagolt egy zsákot kovakővel és acéllal, 
valamint magának élelmet és takarót. Elindult az erdőbe,  
 követve apja egyik útvonalát.  

IRÁNYÍTÓ: a forduló első ütését az kezdi, aki nem az osztó volt. Ezután (hacsak 
másként nincs megjelölve), az ütés győztese irányítja a következő ütésszerzést. Az 
irányító korlátozás nélkül dönthet arról, hogy melyik kártyáját játssza ki a kezéből. 
A kártya színe úgy ismert, mint az irányító ütésének a SZÍNE.  
 

KÖVETŐ: Miután az egyik játékos irányít, a másik játékosnak egy kártyát kell 
kijátszania, amelynek (ha lehetséges) egyeznie kell az irányító színével; az adott 
kártya (hacsak másként nincs megjelölve) abban a színben bármilyen rangú lehet. 
Ha a követő nem tud az adott színben kártyát kijátszani, korlátozás nélkül 
bármilyen más kártyát letehet.  
 



 

A 
róka, mialatt a rejtély felett töprengett, a lányhoz fordult és 
vigyorgott. Ő azt az ösvényt választotta, amit a róka talált és 
 a társaival visszautaztak az erdőbe.  

AZ ÜTÉS NYERTESÉNEK MEGHATÁROZÁSA: Miután mindketten kijátszották a 
kártyáikat (és bármely képesség aktiválódott, lásd: Képességek a 7. oldalon), a 
játékosok meghatározzák az ütés győztesét. Jellemzően a legmagasabb ranggal 
rendelkező, irányító színével megegyező kártya nyeri az ütést. Azonban a 
DÖNTŐ kártya színe (úgy ismerve, mint ADU SZÍN) magasabbnak tekinthető, 
mint az irányító színe: 

 

 Ha az ütésben lévő bármelyik kártya az adu színében van, az a játékos, 
aki az adu színében a legmagasabb rangú kártyát játszotta ki, megnyeri 
az ütést.  
 

 Ha nincs kártya az adu színében, az a játékos, aki az irányító színében a 
legmagasabb rangú kártyát játszotta ki, megnyeri az ütést. 

 

Az ütés nyertese elveszi a két kártyát és képpel lefelé fordítva, magához közel az 
asztalon tartja. Mindegyik játékos által elnyert ütések száma publikus, mindkét 
játékos számára látható a forduló során. Azonban az egyik játékos sem nézheti 
meg azoknak a kártyáknak képeit, amiket előzőleg megnyert.  

Az ütés nyertese irányítja a következő ütésszerzést (hacsak másként nincs 
megjelölve). Folytasd az ütést addig, amíg akár mind a 13 ütést elnyerheted.   

 



 

Volt egyszer egy favágó és a lánya, akik az 
erdő szélén lévő kis házban laktak. A lány  
 mindig az apjával tartott az erdei utakon és 

megfigyelte, ahogy az erdei állatokkal beszélget.  
 

A 
favágót a faluban bátor emberként 
ismerték, mint aki nem féli az erdő 
veszélyeit. Egészen mélyen haladt az 
erdőben, hogy a legkiválóbb fát hozhassa 
el.  
 

A 
királynő kihirdette, hogy aki legyőzi a 
szörnyeket, annak jutalmul adja fele 
királyságát. Számos segítő szándékú fiú és 
lány érkezett távoli földekről, hogy 
megleljék szerencséjüket.  
 

Látogass el a FoxtrotGames.com/Forest oldalra, hogy elolvasd Alana Joli Abbott 
eredeti meséjét a történetről, hogy jobban megértsd a játék hátterét.  



 

Képességek 

A forduló végeredménye 

Az összes páratlan rangú kártyára (1, 3, 5, 7, 9 és 11) különleges képességeket 
nyomtattak, amelyek a kártya kijátszásakor aktiválódnak. Ezek megváltoztathatják 
az ellenfeled kártya kijátszását, meghatározhatják az ütés nyertesét, vagy azt, hogy ki 
irányítja a következő ütésszerzést; a kártya kijátszásakor különleges akciót vehetsz 
igénybe és pontokat kaphatsz az ütés győzelméért. Minden képesség pontos 
időzítése a kártyán lévő szövegben szerepel.  

(Lásd a függeléket: a Gyakori kérdések a 9. oldalon további segítséget adhat ezekkel a 
képességekkel kapcsolatban.) 

 

Miután mind a 13 ütést kijátszottátok, számoljátok meg, ki hány ütést nyert.              
A játékosok a forduló végén pontokat nyerhetnek, az általuk nyert ütések száma 
alapján. (Lásd az alábbi táblázatot.) Több ütést akarsz nyerni, mint az ellenfeled, de 
mégsem túl sokat.  

Ütés Pont Leírás 

0-3 

4 

5 

6 

7-9 

10-13 

6 

1 

2 

3 

6 

10 

Szerény 

Legyőzött 

Győztes 

Kapzsi 

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

 



 

A pontozás után, ha bármelyik játékosnak 21 pontja van, a játéknak vége lesz. 
Egyébként játszhatsz még egy fordulót. (A következő forduló osztója az a játékos, 
aki az aktuális fordulóban nem osztott.) 

 

A játék vége 
Játszatok teljes fordulókat mindaddig, amíg valakinek legalább 21 pontja lesz.          
A legtöbb ponttal rendelkező játékos a győztes! Ha döntetlen, akkor a győztes az a 
játékos lesz, aki a legtöbb pontot nyerte az utolsó fordulóban.  

 

A 
trónterembe lépett. Szemeivel egy értékes kincset pillantott 
meg, ami mindentől különbözött, amit eddig látott életében.  
 Fogta magát és tiszteletteljesen az uralkodó elé térdelt.  

VARIÁCIÓK A JÁTÉK IDŐTARTAMÁRA: Rövidebb vagy hosszabb játék esetén 
megállapodhattok abban, hogy a játékot eltérő számú pontnál fejezitek be:  

 Rövidebb játéknál javasoljuk, hogy játszatok teljes fordulókat mindaddig, 
amíg valakinek legalább 16 pontja lesz. 

 

 Hosszabb játéknál mi szeretünk teljes fordulókat játszani mindaddig, amíg 
valakinek legalább 35 pontja lesz. (A magasabb pontszámok rögzítésére 
szükség lesz papírra és ceruzára.) 

 



 

Függelék: Gyakori kérdések 
Mikor történik meg a 3-as (róka) és az 5-ös (favágó) kártya képessége? 

E két képesség mindegyike azonnal megtörténik, amikor a kártyák kijátszásra 
kerülnek, még mielőtt másik kártya kerülne kijátszásra, vagy az ütés nyertese 
meghatározásra kerülne. (Megjegyzés: Ha a játékos a 3-ast játssza ki, megváltozik a 
DÖNTÉS kártya, ezáltal az adu színe is megváltozhat. Az új adu szín segít 
meghatározni a jelenlegi ütés nyertesét is.) 

Ha az ellenfelem egy 9-sel irányít (boszorkány), a 9-es színét vagy az adu színét kell követnem? 

Ha tudod, a 9-es színét kell követned. A nem - adu 9-est nem úgy kezeljük, mintha 
az adu színében lenne, mindaddig, amíg az ütés mindkét kártyáját a normál 
szabályok szerint játszottátok ki. 

Ha az ellenfelem egy adu kártyát irányít és nekem van adu kártyám, kijátszhatok egy nem adu 9-est 

(boszorkány)? 

Nem. A nem - adu 9-est nem úgy kezeljük, mintha az adu színében lenne, 
mindaddig, amíg az ütés mindkét kártyáját a normál szabályok szerint játszottátok 
ki. Ha követed az adu kártya színét, akkor nem játszhatsz ki egy nem adu színt. 

Ki nyeri az ütést két 9-es (boszorkány) kártyával? 

A 9-es (boszorkány) különleges képesség, csak akkor alkalmazható, amikor az ütés 
tartalmaz egy 9-est (boszorkány). (A boszorkány varázslata engedi, hogy az ütés 
végén átalakuljon az adu színébe, de két boszorkány az ütésben semlegesíti egymás 
varázslatát.) Ha a 9-es adu színét kijátszották, nyerni fog; másképp, a 9-es irányító 
színe nyer. 

Ki irányítja a következő ütést, ha a korábbi ütés két 1-es (hattyú) kártyát tartalmazott? 

Ha mindkét játékos egy 1-est (hattyú) játszott ki, akkor az a játékos, aki elveszti az 
ütést, ő fogja irányítani a következőt. 

 



 

A 
királynő mozdult, hogy a lányt megüsse, de a hattyú 
kiterjesztette szárnyait és odaszállt, hogy megvédje őt. 
 „A csőröm gyors és a szárnyaim hatalmasak.” – szólt a hattyú.  
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