


1 Roka kartya 1 Képregény
kartya (nem
sziikséges a jatékhoz)

48 kartya 4 kulonbozo
kornyezetben (farm, szavanna,
tenger, erdd)
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1 Allat szamlald 5 mulanyag 5 letorolhetd Ez a szabalyflizet
muanyag tabla / jatékostabla filctoll
Osszesitd lap

AVATEK CELA

Foxy egy memoriajaték. Figyelemmel kell kdvetnetek a kilonféle allatok
megjelenéseit a felfedett kartydkon és meg kell probalnotok emlékezni, hogy

hany darab éallatot lattatok eddig a kilonb6z6 tipusokbdl addig a pillanatig.
Leszel olyan ravasz, mint egy roka?



ELOKESZULETEK

f. Minden jatékos kap egy letérolhets filcet és egy miianyag jatékostablat.
5-nél tobben is lehet jatszani a jatékot, ha egynél tobb doboz jatékot
hasznéltok, vagy letoltitek és kinyomtatjatok az extra jatékos-tablakat a
szabdlyflzet végén taldlhatd linken keresztl.

2. Tegyétek félre a Roka kartyat és a maradék 48 kartyat keverjétek dssze.
Ezutan 19 kartyat vegyetek ki anélkll, hogy megnéznétek dket, a
maradék 29-et pedig tegyétek vissza a jaték dobozaba. Keverjétek ¢ssze
a Roka kartyat a 19 masik kartyaval és alkossatok egy képpel lefele néz6
huzopaklit.

3. Tegyétek a szamlalé tablat az asztalra, az 6sszesitd lap oldalaval felfelé.

KARTYAK FELEPITESE: Minden kartya
legfeljebb 2 egyedi allatot abrazol az adott
kornyezetében, és néha 1 macskat is (amely
barmelyik kornyezetben megjelenhet).




JATEKMENET

Minden kor elején valamelyik jatékos felfedi a pakli legfelsé lapjat és képpel
felfelé leteszi az asztal kdzepére Ugy, hogy az mindenki szamara lathaté legyen.
A kévetkezé médszerrel minden jatékos leirja az altala becsult szamot a
jatékostablajara az adott kornek megfeleld helyre gy, hogy azt a tobbljatekos
ne lassa. Mindegyik jatékostabla 20 szamozott
mezét tartalmaz, megfelelve a 20 kornek és

a 20 kartyanak, melyet a jatékban fel fogunk
forditani. A becsult szamot a balrol kévetkezd
elsé mezébe kell irni, abba, amely megfelel

a felhtzott lapok szamanak. Erdemes néha
ellendrizni, hogy hanyadik kérnél jarunk gy,
hogy hangosan kimondjuk a szdmot, hogy a
tobbi jatékos is hallja. Igy biztosra mehetiink,
hogy senki nem hagyott ki vagy Iépett at egy kort/négyzetet. Miutdn minden
jatékos titkosan leirta a becstlt szamot a tablajara, a jaték egy Ujabb kartya
felcsapasaval folytatodik, melyet a korabban letett lapokra kell tenni, hogy
azokat takarja.

Addig folytassatok gy a jatékot, amig mind a 20 kartyat felfedtétek a paklibol.

© A BECSULT SZAM

¢ Minden kartyan 1-3 allat talalhato. Minden kérben meg kell becsiilndd,

hogy mennyi allatot Iattal mar az adott tipusokbdl, amik a felcsapott

¢ kartyan vannak, az éppen felcsapott kartyan lévékkel egytt. Példaul, ha a

. felcsapott kartyan 2 allat 1athato, akkor meg kell becsllnéd, hogy 6sszesen

: a két tipusbol mennyi jelent meg eddig a jaték folyaman. A

becslés megfelel a becsiilt szamnak, melyet az adott kor

(ires mezéjébe kell befrni. Minden becstilt szdm pontot

fog érni a jaték végén, ha egyenl6 vagy kevesebb :

mint a ténylegesen megjelent allatok szama. Abban az :

esetben, ha bizonytalan vagy a pontos szamban, érdemes

lehet kisebb értéket beirni. Azonban, minél kbzelebb

van a becsUlt szamod a pontos szamhoz, annéal tobb

pontot fogsz kapni.




PELDA 1: Ebben a korben a kdrtydn egy medve és egy macska
jelent meg. Emlékezned kell, hogy ésszesen mennyi medve és
macska jelent meg eddig a pillanatig a kdrtydkon, ezt a kdrtydt is
beleértve. Ha tugy emlékszel, hogy ldttdl 3 medvét és 2 macskdt,
akkor az 5-6s szdmot kell beirni a jdtékostdbldd
adott mezdjére. Ha kételkedsz, akkor
Ovatossdgbdl irhatsz kisebb szdmot is.

Amikor a Roka kartya megjelenik, meg kell becslindd, hogy
¢ hany kiilonboz6 allat jelent meg addig a pillanatig. A rokat
: nem kell beleszamolni.

PELDA 2: Ebben a kérben a Réka kdrtydt csaptdtok fel. Ha tigy emlékszel,

: hogy eddig 7 kilénbézé dllatfajtdt Idttdl, akkor az

. adott kor négyzetébe 7-et kell irnod a jdtékostdblddon.
. Természetesen, ha bizonytalan vagy, irhatsz kisebb 7
¢ szdmot is.

THTOTT CSELEKEDETEK

« Nem nézheted meg a legutobb felfedett kartya alatti kartyakat.

* Nem irhatsz le mas informéaciét a becsult szamon kivdl. Példaul, nem
frhatod le, hogy 5+3, vagy, nem irhatsz jegyzetet ami késébb segitene
emlékezni, hogy melyik allatbol mennyit l1attal.

© APONTOS BECSULT SZAMRA VALD FOCADAS

Minden jatékos, egyszer egy jatékban bekarikazhatja az egyik lefrt szamat.
¢ Ajaték végi pontozasnal, ha pontosan eltaldlta a bekarikazott becslését,

¢ akkor dupla pontot fog kapni érte. Ha nem taldlta el pontosan, akkor nem

: fog kapni pontot, még akkor sem, ha kisebb szamot irt.




A JATEK VECE

Miutan mind a 20 kartya fel lett fedve, a jaték véget ér. Ahhoz, hogy
kiszamoljuk ki mennyi pontot kap, valamelyik jatékos felveszi a paklit és
anélkul, hogy felcseréiné a sorrendjtket, megforditja dket és Ujra egy
huzopaklit alkot. Egyesével hizzatok fel a kartyakat és nézzétek meg egyUtt,
hogy a megjelent allatokbol mennyi jelent meg addig a pillanatig, a felhtzott
kartyaval egyltt. Tegyétek az 6sszesité tablat kozépre és minden alkalommal
amikor megforditotok egy kartyat, mindegyik megjelent allat sordba irjatok egy
X-et a filccel. igy minden alkalommal tudni fogjatok, hogy az adott allatokbol
eddlg mennyi jelent meg a kartyakon.

: PELDA 3: A A legutoljdra felfedett
* lapon egy malac, egy macska és
© egy csirke jelent meg. [rjatok egy
. X-et a hdrom dllathoz tartozo

. mezékbe. Ezutdn szdmoljdtok

: meg az X-eket a hdrom dilat

¢ sordban, hogy megtudjdtok

: melyik a legnagyobb szdm, amit }E ‘

* becslilni lehetett az adott kérben. | grr=a T :
f Ebben az esetben, ez az 5-0s. AR

Mmden kartyafelfedésnél E'#

mindegyik jatékos megnézi a

felirt becsléseit és

* haabecsllt szam egyenld vagy kevesebb mint a pontos szam, akkor
megkapjak a befrt szamértékiket pontként;

* haabecsult szam be van karikazva és pontosan eltalalta a szamot, akkor
a leirt szam duplajat kapja meg pontban (ez csak egyszer lehetséges
minden jatékban minden jatékosnak);

* haa becsilt szam nagyobb, mint a pontos szam, akkor nem kapnak
pontot és a becstilt szamot egy X-el megjelolik.

Miutén véget ér az ellenérzés, minden jatékos dsszeadja a megszerzett pontjait

és a legtobb pontot gyUjté jatékos lesz a jaték gydztese. Dontetlen esetén

a legnagyobb bekarikazott szam utan jaro ponttal rendelkez6 jatékos lesz a

gy6ztes. Ha igy is dontetlen, akkor a legkevesebb athizott szammal rendelkezé

jatékos nyeri meg a jatékot.




PELM 4: Az el6z6 példat folytatva, a megfelel6 becslilt szdm a kérben az 5.

: +  FErik 3-at irt a jaték folyamdn, biztosra ment. 3 pontot kap. A becstilt értéke
! kisebb, mint a pontos érték.

*  Vanda 5-6t irt és 5 pontot kap. A becslilt értéke pontosan egyezik.

: © Natasa 6-ost irt, ami nagyobb szdm, ezért O pontot kap.

©+ \Végll Orsi 4-et irt be és be is karikdzta, hogy dupla pontot kapjon. Mivel

: kisebb szdmot irt be, mint a pontos 6sszeg, ezért O pontot kap. Ha 5-6st irt
volna, akkor pontosan eltaldlja és 10 pontot kapna.

VAITOZATOK

A jaték elején valaszthattok az alabbi valtoztatdsok kozul, ha szeretnétek:

Amikor Roka kartya kerdl felfedésre, nem az addigi kilonb6z6 allatfajtak
szamat kell leirni, hanem annak az allatfajtanak a szdmat, amelybdl eddig
a legtobb lett felfedve. Példdul: ha egy jdtékos ugy gondolja, hogy ldtott 6
macskdt, 6 medveét, 4 delfint és 3 malacot, akkor a becstilt szdm a 6-os.
Amikor Roka kartya kerdl felfedésre, nem az addigi kilonb6z6 allatfajtak
szamat kell leirni, hanem azt kell megbecsdlnitik a jatékosoknak, hogy hany
kartyan volt pontosan csak 1db allat. Példdul: ha egy jdtékos ugy gondolja,
hogy Idtott 5 kdrtydt amin csak 1 dllat volt mielétt felfedésre kertilt a Roka,
akkor a becstilt szdmnak 5-nek kell lennie.

Amikor Roka kartya kerdl felfedésre, tekintsétek azt egy macskanak. Meg
kell becsulni, hogy eddig mennyi macska jelent meg a kordbban felhizott
kartyakon.

Csak akkor kaptok pontot, ha pontosan eltaldljatok a szamokat. Nem
kaptok pontot, ha kisebb szamot irtok, mint a pontos szam.

Minden kérben, aki utoljara irta le a becsilt szamat, hangosan el kell

mondania a tobbieknek a leirt szamat
Y

(konnyitett valtozat).




HOCYAN LEHET TOBB MINT 5-EN JATSZANI ES SZ0L0 MOD

Mivel mindenki egyszerre jatszik, nincsen valds
limitje a jatékosok szamanak, amig mindenki

latja a felfedett kartyakat (még akar tavolrdl, egy
webkameréaval is megoldhato). Ahhoz, hogy 5-nél
tébben lehessen jatszani a jatékot, minden tovabbi
jatékosnak kell egy jatékostabla, amire tudja irni a
szémokat. Ezt megtehetitek Ugy, hogy tobb doboz
jatékot hasznaltok, vagy letdltitek a kinyomtathato

pdf dokumentumot a QR kod segitségével (vagy

a https:/www.gateongames.com/foxy/board oldalrol). Ahhoz, hogy sz6l6
modban meg tudd nyerni a jatékot, nem lehet 5-nél nagyobb eltérés a pontod
és a maximalisan megszerezhetd pont kozott.

Példdul: Ha 5-6t irtdl, de a pontos szdm a 7 lett volna, akkor 2 pont az eltérés. [gy
3 pont tovdbbi eltérésed lehet, amig nem veszitesz.

KULON KOSZONET
Koszonjik a Fappy Brain csapatnak, Rimini's Tana dei Goblin csapatnak, Martino
Chiacchiera, Guido Albini, Marta Ciaccasassi, Daniele Tascini, Gabriele Mari, Giacomo
Di Fabio, Andrea Bellavista, Gabriele Bubola, Andrea Mezzotero, Filippo Landini, Ciro
Facciolli és Sara Dirilli, Chiara Gherardi, Lorenzo Gherardi és Martina Gherardi, hogy
segitettetek tesztelni és fejleszteni a jatékot, még akkor is ha nem tudtok réla. /ﬂ
KESZITOK ’2\
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