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GANS(2) SCHONAUSGEFUGHST!
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Der ausgefuchste Fuchs liebt es, die Ganse am Hof
von Bauer Bernd zu erschrecken und ihnen
nachzujagen. Ware da bloB nicht Hasso, der

Hofhund, der seine Aufgabe stets sehr ernst nimmt

und alles dafir tut, die lustig verwirrte Ganseschar

zu beschiitzen. Welchem Fuchs wird am Ende
dennoch der groBte Fang gelingen?

SEIELEINH AR,
120 Karten: 5 farblich markierte Sets mit jeweils
15 Gansen 5 Fiichsen 4 Hunden
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SPIELEZIELS

Das Ziel ist, euch die meisten Ganse zu schnappen, indem ihr
mit viel Gespiir und dem richtigen MaB an Risikobereit- schaft
eure Karten geschickt ausspielt.

SPIELVORBEREINUNG

Nehmt euch jeweils ein Kartenset einer Farbe, mischt die
Karten gut und legt sie als verdeckten Stapel vor euch ab.
Zieht anschlieBend 5 Karten von eurem Stapel und nehmt sie
auf die Hand. Die restlichen Karten bleiben als euer
personlicher verdeckter Nachziehstapel vor euch liegen.

SPIELABITAUE

Bestimmt, wer beginnt. Danach wird im Uhrzeigersinn
gespielt.

Wenn du an der Reihe bist, legst du eine deiner Handkarten
vor dir ab, und zwar

VERDECKT, wenn es eine GANS oder ein
HUND ist. Die verdeckten Karten liegen in
einer Reihe nebeneinander. Danach nimmst
du sofort wieder eine Karte von deinem Stapel
auf die Hand. AnschlieBend ist die nachste
Person an der Reihe.




OFFEN, wenn es ein FUCHS ist. Ein Fuchs lost
sofort eine ,,Schnapp dir die Ganse!“ Runde aus.
Das bedeutet: Beginnend bei der Person links von
dir darfst du eine beliebige Karte umdrehen, die
diese Person verdeckt vor sich liegen hat.

Je nachdem, welches Tier auf der Karte abgebildet ist, passiert
Folgendes:

GANS: Gliick gehabt! Wenn du mochtest, darfst du auch bei
der nachsten Person im Uhrzeigersinn eine Karte umdrehen.
Deckst du wieder eine Gans auf, darfst du auf diese Art und
Weise so lange weiterspielen, bis du entweder freiwillig die
Runde beendest oder einen Hund aufdeckst. Bist du also
bei der Person rechts von dir gelandet, darfst du bei der
Person links von dir mit dem Aufdecken weitermachen.

Beim Spiel zu zweit darfst du so lange verdeckte Karten
deines Gegeniibers aufdecken, wie du mochtest, oder du
einen Hund aufdeckst.

Hinweis: Liegt vor einer Person keine verdeckte Karte, wird
diese iibersprungen.

Beendest du die Runde freiwillig, nimmst du alle
aufgedeckten Ganse-Karten sowie deine offen abgelegte
Fuchs-Karte und legst sie alle als offenen Gewinnstapel vor
dir ab. Alle anderen noch auf dem Tisch verdeckt liegenden
Karten bleiben liegen!
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Nachziehstapel

. Matteo
Nachziehstapel

Gewinnstapel

Matteo beginnt, legt verdeckt eine Karte vor sich ab und zieht
eine neue von seinem Nachziehstapel nach. Danach ist Emma
an der Reihe und macht dasselbe, ebenso Tom. So geht das
zwei Runden lang weiter, bis Matteo aus seiner Hand einen
Fuchs offen ablegt. Er startet damit eine ,,Schnapp dir die
Génse!“ Runde. Er dreht bei Emma, die links von ihm sitzt,
eine verdeckte Karte um, die eine Gans zeigt. Er entschlie3t
sich, die Runde fortzusetzen und dreht auch bei Tom eine
verdeckte Karte um, die ebenfalls eine Gans zeigt. Matteo ist
risikofreudig und setzt die Runde weiter fort, indem er wieder
bei Emma eine Karte umdreht. Er hat Gliick — es ist wieder
eine Gans. Er beschlieBt, freiwillig die Runde zu beenden,
nimmt die drei aufgedeckten Gdnse-Karten sowie seine
Fuchs-Karte und legt sie auf seinen offenen Gewinnstapel.
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HUND: Pech gehabt! Dein Zug endet sofort und du hast

auch keine einzige Gans gefangen, selbst wenn du bereits
eine oder mehrere Karten mit Génsen bei den anderen
aufgedeckt hast. Stattdessen diirfen jetzt alle, die eine oder
mehrere Karten (Ganse und Hund) offen vor sich liegen
haben, diese auf ihren eigenen Gewinnstapel legen. Den
Fuchs bekommt die Person fiir ihren Gewinnstapel, aus
deren Auslage der Hund aufgedeckt wurde. Alle anderen
noch auf dem Tisch verdeckt liegenden Karten bleiben liegen!

Fortsetzung Beispiel:

Angenommen, Matteo deckt bei Emma anstelle der zweiten
Gans einen Hund auf. Dann hat er Pech gehabt. Sein Zug ist
sofort zu Ende. In diesem Fall diirfen Emma und Tom die vor
ihnen offen liegenden Karten (bei Emma 1 Gans und 1 Hund,
bei Tom 1 Gans) auf ihre Gewinnstapel legen. Die Fuchs-Karte
von Matteo erhdlt Emma, weil Matteo den Hund aus ihrer
Auslage aufgedeckt hat, und legt sie auf ihren Gewinnstapel.
Alle anderen noch auf dem Tisch verdeckt liegenden Karten
bleiben liegen!

Hinweis: Pech hast du natiirlich auch dann, wenn du schon
beim ersten Versuch, eine Gans zu schnappen, einen Hund
umdrehst. Dein Zug ist dann zu Ende und die betreffende

Person darf Hund und Fuchs auf ihren Gewinnstapel legen.

Sobald du die ,,Schnapp dir die Ganse!“ Runde beendet hast,
egal ob freiwillig oder durch einen Hund, erganzt du deine
Handkarten wieder auf 5. Danach ist die nachste Person im
Uhrzeigersinn an der Reihe.

Habt ihr eure Nachziehstapel aufgebraucht, spielt ihr noch so
lange weiter, bis ihr auch alle eure Handkarten ausgespielt habt.



SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald ihr alle eure Nachziehstapel auf
gebraucht habt und die letzte Handkarte ausgespielt wurde.
Nehmt nun alle noch verdeckt vor euch liegenden Karten und
legt sie auf euren Gewinnstapel. Zahlt anschlieBend die
Anzahl der Karten in eurem Gewinnstapel. Wer die meisten
Karten gesammelt hat, gewinnt. Bei einem Gleichstand
gewinnen alle am Gleichstand Beteiligten.

SPIELVARIANTIE

Um das Spiel noch ein wenig spannender zu machen, entfernt
ihr zu Spielbeginn, gleich nach dem Mischen eures Karten
sets, unbesehen jeweils vier Karten. So ist sichergestellt,
dass niemand berechnen kann, wie viele Hunde, Ganse oder
Fiichse jemand noch in seinem Set hat.

Wenn ihr zu, Happy Fox” noch Ihr findet uns auf:
Fragen oder Anregungen habt, o
wendet euch bitte an: f HE e

Piatnik, Hiitteldorfer Str. 229-231,
1140 Wien, Austria oder an piatnik_spiele

info@piatnik.com
@ riamikspicle



Dépl(oie)z la ruse du renard !

UnRyENdEcartesiamusantiavecid esianimax
CreeiparV ol fEangeamersaViantzed IRemd|

Le renard prend un malin plaisir a poursuivre les oies du
pauvre Bernard pour les effrayer. Heureusement, le
fermier peut compter sur Hugo, le chien de la ferme, qui
prend son role trés a coeur et fait tout pour protéger le
troupeau d'oies drélement perturbées. A la fin, quel
renard pourra se targuer d'avoir la plus grosse prise ?

Materiell
120 cartes : 5 sets de couleurs différentes comprenant
chacun
15 oies, 5 renards et 4 chiens
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PHRCIPEIAdIYENE

Le but est de t'emparer du plus grand nombre de cartes. Rivalise
d'habilité et fais preuve de flair en évaluant au mieux les risques
a chaque coup.

Miselenplaceidyens:

Prenez chacun un set d'une couleur différente et mélangez
soigneusement vos cartes avant de les empiler devant vous, face
cachée. Puis, chaque joueur prend 5 cartes de cette pile pour
constituer sa main. Le reste des cartes empilées face cachée
servira de pioche personnelle a chaque joueur.

DErouiEmentiduyens
Désignez le joueur qui va commencer. Pendant toute la partie,
vous jouerez dans le sens des aiguilles d'une montre.

Quand ce sera ton tour, tu devras poser une des cartes de ta
main devant toi, en respectant les consignes suivantes :

FACE CACHEE si c'est une OIE ou un CHIEN. Les
cartes posées face cachée doivent étre alignées
devant toi. Une fois ta carte posée, tires-en une
autre dans ta pioche personnelle pour refaire ta
main a 5 cartes. C'est maintenant a la personne
a ta gauche de jouer.




FACE VISIBLE si c'est un RENARD . Une carte
Renard déclenche immédiatement un tour « Attrapez
les oies ! » qui se déroule de la maniére suivante : en
commencant par le joueur a ta gauche, tu peux
retourner n'importe quelle carte posée face cachée
devant ce joueur. En fonction de I'animal révélé, voici
ce qui se passe :

OIE : Tu as de la chance! Si tu le souhaites, tu peux retourner
une carte du joueur suivant en respectant le sens des aiguilles
d'une montre. Si tu tombes de nouveau sur une oie, tu peux
continuer a jouer ainsi, jusqu'a ce que tu décides de finir ton
tour ou que tu tombes sur une carte Chien. Si tu arrives au
joueur placé a ta droite, tu peux continuer en retournant une
nouvelle carte du joueur a ta gauche.

Si vous jouez a deux, tu peux retourner les cartes face cachée
de ton adversaire aussi longtemps que tu le souhaites ou
jusqu'a ce que tu tombes sur un chien.

Remarque: si un joueur n'a plus de carte posées face cachée
devant lui, retourne une des cartes du joueur suivant.

Si tu décides de finir ton tour, prends toutes les cartes Oie
découvertes ainsi que ta carte Renard posée face visible, et
empile-les devant toi, face visible, pour constituer ta pile de
prises. Toutes les cartes qui n'ont pas encore été retournées
restent sur la table!
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ExXemp]eponRiREPartieaitroisyoienyss
Emma

ajjouuosiad ayoold

Pile de prises

Pioche personnelle

Pioche personnelle
Pile de prises

Mattéo commence. Il pose une carte face cachée devant lui et tire
une carte de sa pioche. C'est ensuite au tour d’Emma, puis de
Tom, qui font de méme. La partie continue ainsi pendant trois
tours, jusqu’a ce que Mattéo pose un renard de sa main, face
visible. Ce faisant, il déclenche un tour « Attrapez les oies!». Il
retourne donc I'une des cartes face cachée d’Emma, qui est assise
a sa gauche : c'est une oie. Il décide de continuer et retourne I'une
des cartes face cachée de Tom : c’est encore une oie. Comme
Mattéo aime le risque, il retourne une autre carte d’Emma. Et
quelle chance : c'est une troisiéme oie! Il décide alors de finir son
tour, prend les trois cartes Oie qu'il a retournées ainsi que sa
carte Renard et les empile devant lui, face visible, pour constituer
sa pile de prises.
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CHIEN : Pas de chance! Ton tour prend immédiatement fin et tu
ne récupéres aucune des cartes Oie que tu as peut-étre déja
retournées. A la place, tous les joueurs ayant une ou plusieurs
cartes (Oie et Chien) face visible devant eux les prennent et les
mettent sur leur propre pile de prises. Le joueur dont la carte
Chien a été retournée prend ta carte Renard et I'ajoute a sa pile
de prises. Toutes les cartes qui n'ont pas encore été retournées
restent sur la table!

Suite de I'exemple :

Supposons que Mattéo retourne une carte Chien chez Emma au
lieu de sa deuxiéme Oie. Pas de chance pour lui : son tour prend
immédiatement fin. Emma et Tom peuvent alors prendre les
cartes face visible devant eux (1 oie et 1 chien pour Emma, 1 oie
pour Tom) pour les placer sur leur pile de prises. Emma recoit la
carte Renard de Mattéo (car c’est lui qui a retourné le chien posé
devant elle) et I'ajoute a sa propre pile de prises. Toutes les
cartes qui n'ont pas encore été retournées restent sur la table!

A noter: Si tu retournes une carte Chien dés ta premiére
tentative, ce n'est vraiment pas de chance. Ton tour prend
immédiatement fin et le joueur possédant la carte Chien peut
placer les cartes Chien et Renard dans sa propre pile de prises.

Une fois ton tour « Attrapez les oies ! » fini, que ce soit volontaire
ou a cause d'une carte Chien, tire une carte de ta pioche pour en
avoir de nouveau 5 en main. C'est ensuite a la personne a ta
gauche de jouer.

Si tu as utilisé toutes les cartes de ta pioche, continue a jouer
jusqu'a ce que tu n'aies plus aucune carte en main.
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Endnyeus

La partie se termine dés que tous les joueurs ont épuisé leur
pioche et joué toutes les cartes de leur main. Chacun prend alors
toutes les cartes face cachée qui restent devant lui et les ajoute a
sa pile de prises. Il ne vous reste plus qu'a compter le nombre de
cartes dans votre pile de prises. Le joueur qui a rassemblé le plus
de cartes a gagné. En cas d'égalité, les joueurs concernés se
partagent la victoire.

Vanantexduyens

Pour rendre la partie encore un peu plus trépidante, enlevez
quatre cartes au hasard au début du jeu, juste aprés avoir
mélangé chaque set de cartes. Ainsi, personne ne peut savoir
combien il reste de cartes Chien, Oie ou Renard dans le jeu.

Pour toute question ou suggestion Retrouvez-nous ici :
concernant « Happy Fox», :
contactez-nous a I'adresse suivante : f WilsonJeux

Piatnik, HiitteldorferstraBe 229-231,
1140 Wien, ou sur info@piatnik.com @ WilsonJeux

WilsonJeux
s O




Egy allatian vicces kartyajaték.
SZerZok: ol fgangiktamerisahiantred iRemndl

A ravaszdi réka legmoékasabb elfoglaltsaga az, hogy
ijesztegeti a békésen totyogo libakat Bernd gazda
udvaran. Azonban Hasso a farmot 6rz6 kutyus nagyon
komolyan veszi a feladatat, és mindent megtesz azért,
hogy megvédije a libacsapatot. Vajon melyik rokanak lesz
a legnagyobb fogasa?

AYatekdartalma:
120 kartya: 5 szinkédolt készlet, mindegyik
15 libaval, 5 rékaval és 4 kutyaval.
L)
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AYatekcela

Az a célotok a jatékban, hogy a legtébb libat kapjatok el. Ez
annak fog sikeriilni, aki ligyesen jatssza ki a kartyakat és batran
kockaztat.

AYatekeiokesZitese:

Vegyetek magatokhoz egy kartyakészletet. Keverjétek meg a
kartyakészletetek lapjait, majd helyezzétek le magatok elé egy
leforditott pakliba rendezve. igy mindenkinek lesz egy sajat
huzépaklija. Végiil mindenki huzzon fel 5 kartyat a paklijardl a
kezébe.

Jatekmenet:
Valasszatok egy kezddjatékost. Téle kiindulva az 6ramutaté
jarasaval megegyez6 iranyban jatszotok.

Amikor rajtad a sor, akkor tedd le magad elé az egyik kartyadat a
kezedbdl:

LEFORDITVA, ha az egy LIBA vagy egy KUTYA.
A lefelé forditott kartyakat mindig egymas mellé
fekteted. Ezutan azonnal hizol egy masik
kartyat a hiizépaklidbdl, és a kovetkezd
jatékoson a sor.
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FELFORDITVA, ha az egy ROKA. Amikor rékat
teszel le, akkor azonnal egy "Fogd meg a libakat!"
koér kezdédik. Ez azt jelenti. hogy a bal oldaladon ilé
jatékossal kezdve felfordithatsz egy olyan kartyat,
amelyet ez a jatékos leforditva tett maga elé. Attol
fiiggéen, hogy melyik allat van a kartyan, a
kovetkez6 térténik:

LIBA: Szerencséd volt! Ha szeretnél, akkor felfordithatsz egy
ujabb kartyat a kévetkezé jatékosnal az Gramutaté jarasaval
megegyez6 iranyban. Ha ismét egy libat forditasz fel, akkor
addig folytathatod a jatékot, amig szeretnéd, vagy fel nem
forditasz egy kutyat. Tehat ha elérkeztél a jobb oldalon iilé
jatékoshoz, akkor folytathatod a lapok felforditasat tovabb a bal
oldaladon iil6 jatékossal. Ha kettesben jatszotok, akkor
felfordithatod akar a jatékostarsad 6sszes lefelé forditott lapjat.
Addig forditasz fel lapokat, ameddig akarsz, vagy egy kutyat
nem forditasz fel.

Megjegyzés: Ha egy jatékos el6tt nincs lefelé forditott kartya,
akkor 6t egyszertien kihagyod.

Amikor onként fejezed be a kért, akkor fogod az 6sszes
felforditott libakartyat, valamint a rokakartyadat és mindet
magad elé teszed egy felforditott pakliba rendezve. Az 6sszes
tobbi kartya, amelyik még mindig lefelé forditva fekszik az
asztalon, az mind tovabbra is leforditva marad!
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Elnyert lapok

Matteo kezdi a jatékot. Leforditva letesz egy kartyat maga elé,
majd felvesz egy uj lapot a hizdpaklijarol. Aztan Emman a sor, aki
ugyanezt teszi, ahogy Tom is. Ez harom kérén at igy folytatédik,
amig Matteo felforditva letesz egy rokat a kezébdl. Elkezdi a
"Fogd meg a libakat!" kért. Emmanal, aki a bal oldalan iil,
megfordit egy lapot, a lap egy libat mutat. Ugy dént, hogy
folytatja a kort, és Tom elé6tt is felfordit egy lapot. A tom el6tt
felforditott lap szintén libat mutat. Matteo kockaztat és folytatja a
kort. Megfordit egy kartyat Emmanal is. Szerencséje van - ez
megint egy liba. Ugy dént, hogy énként befejezi a kért. Elveszi a
harom felforditott libat, valamint a rékakartyajat és felforditva
maga el€é helyezi 6ket.
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KUTYA: Balszerencse! A koréd azonnal véget ér. Egyetlen libat
sem fogtal, még akkor sem, ha mar felfedtél egy vagy tobb
kartyat libaval a tobbieknél. Ehelyett mindenki, aki el6tt van egy
vagy t6bb felforditott kartya (liba és/vagy kutya), elhelyezheti
ezeket a felforditott lapokat a sajat felforditott paklijara. A
rokadat az a jatékos kapja, aki el6tt a kutyat forditottad fel. Az
Osszes t6bbi kartya, amelyik még mindig lefelé forditva fekszik
az asztalon, az mind tovabbra is leforditva marad!

A példa folytatasa:

Tegyiik fel, hogy Matteo masodok alkalomra liba helyett egy
kutyat fordit fel Emma elé6tt. Ezittal nem volt szerencséje. A
lépése azonnal véget ért. Ebben az esetben Emma és Tom az
eléttiik felforditott kartyakat (1 liba és 1 kutya Emmanal, 1 liba
Tomnal) a felforditott lapjaikbdl kialakitott paklijukra tehetik.
Emma megkapja Matteo réka lapjat is, mert Matteo elétte
forditotta fel a kutyat. Az 6sszes tébbi kartya, amelyik még
mindig lefelé forditva fekszik az asztalon, az mind tovabbra is
leforditva marad!

Megjegyzés : Természetesen akkor is szerencsétlen vagy, ha
elsére egy kutyat forditasz fel valakinél. Akinél felforditottad a
kutyat, az a te rékalapodat az elétte felforditva fekvé kutyaval
egyiitt a sajat paklijara teszi.

Miutan befejezted a "Fogd meg a libakat!" kért (akar 6nként, akar
kutyaval), egészitsd ki a kezediben tartott lapokat 5-re. Ezutan a
kdvetkez6 jatékoson a sor (az 6ramutaté jarasaval megegyez6
iranyban).

Miutan elfogytak a htizépaklitok lapjai, addig jatszotok tovabb,
mig az 6sszes lapot kijatsszatok a kezetekbdl.
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AYatekarege:

A jaték akkor ér véget, amikor mar elhasznaltatok a htizépaklik
lapjait és az utolsé lapot jatsszatok ki a kezetekbél. Ekkor fogjatok
az 6sszes leforditva maradt kartyat magatok el6tt és tegyétek a
felforditott lapokbdl all6 paklitokra. Végiil szamoljatok meg, hogy
ki mennyi lapot gyiijtétt. A jatéknak az a gy6ztese, aki a legtobb
lapot gydijtotte. Dontetlen esetén a jatéknak tobb gyoztese lesz.

JateEXVarIaCio:

Annak érdekében, hogy a jaték még izgalmasabb legyen, négy
kartyat tegyetek ki a paklijaitokbdl a jaték elején, kozvetleniil a
kartyak megkeverése utan. igy senki sem tudja majd kiszamitani,
hogy hany kutya, liba vagy réka van még valakinek a készletében.

Importélja és forgalmazza a Megtaldl minket a:
Piatnik Budapest Kft. L

1034 Budapest, Bécsi it 100, f i ity
e-mail: piatnik@piatnik.hu

www.piatnik.hu @ piatnikhungary/
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Docela pékné vychytrala!
Zabavna karetni hra se zviraty
ot WolrEangalkramerasahantredaiRemdla
Mazana liska rada plasi a pronasleduje husy na Berndové
farmé. Jen kdyby tu nebyl pes Azor, ktery bere svou praci
vzdy velmi vazné a déla vse pro to, aby
zmatené hejno hus ochranil.
Které liSce se nakonec podaf¥i nejvétsi ulovek?

Obsahhryz
120 karet: 5 barevnych sad po

15 husach, 5 liskach a 4 psech

L)

1pravidla hry

“Viennh 4
Piatnik hra ¢. 670091
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il 1py
Cilem je, aby hrac svou chytrou karetni hrou s velkou davkou
intuice a odhadem spravné miry rizika ziskal co nejpocetné;jsi
hejno hus.

Prpravaniny:

Kazdy z vas si vezméte sadu karet od jedné barvy, karty dobfe
zamichejte a polozte je pfed vas do bali¢ku licem doli. Poté si

z vaseho balicku liznéte 5 karet a vezméte si je do ruky. Zbyvajici
karty ztistanou leZet pred vami otoéené licem dolu a tvoFi vas
osobni balicek.

Prubehhry:

Zacina hrac, ktery naposledy jedl husu, dale se hraje ve sméru
hodinovych rucicek.

Hrac, ktery je na fadé, polozi pred sebe jednu z karet, které drzi
Vv ruce, a sice:

OTOCENOU LiCEM DOLU, pokud je to HUSA
nebo PES. Karty oto¢ené licem dolti lezi v jedné
fadé vedle sebe. Poté si ihned lizne dalSi kartu
ze svého bali¢ku a na Fadé je dalSi hrac.
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OTOCENOU LICEM NAHORU, pokud je to LISKA.
Liska okamzité spousti kolo "Chytte husy!". To
znamena: pocinaje hra¢em po vasi levici, miiZzete
otocit jakoukoli kartu, kterou ma tento hrac pred
sebou, otoéenou licem dolti. A podle toho, jaké zvire
je na karté znazornéno, nastane nasledujici:

HUSA: mate stésti! Pokud chcete, mizete také otoéit kartu

u dalSiho hrace ve sméru hodinovych rucic¢ek. Pokud opét
otoéite husu, mizete takto pokracovat ve hfe do té doby, dokud
kolo dobrovolné neukoncite nebo neotocite psa. Pokud dojdete
k hraéi od vas napravo, muzete pokrac¢ovat u hrace od vas
nalevo. P¥i hfe ve dvou hragich mizete otaéet soupefovy karty
tak dlouho, jak chcete, nebo dokud neodhalite psa.

Poznambka: pokud pred nékterym z hraéi nelezi zadna karta
otoéena licem doli, je tento hraé preskoéen.

Pokud kolo ukoncite dobrovolné, vezméte si vSechny otocené
karty s husami i vasi kartu s liSkou a vSechny je poloZte pred
sebe na vitéznou hromadku, ktera je otoc¢ena licem nahoru.
Vsechny ostatni karty, které lezi na stole licem dold, zistavaji
lezet na svém misté!
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Vitézny balicek

Matéj hru zaéind, poloZi pfed sebe jednu kartu licem dolii a ze
svého bali¢ku karet si vytahne jednu novou. Pak pFijde na Fadu
Ema a udéla totéz, stejné jako Tom. Tak hra pokracuje tFi kola,
dokud Matéj nevylozi z ruky kartu s liskou. Tim spousti kolo
"Chytte husy!". U Emy, ktera sedi po jeho levici, otoéi jednu lezici
kartu. Na této karté je husa. Rozhodne se pokracovat v kole

a otoci také kartu u Toma, na které je rovnéz husa. Matéj je
ochoten riskovat a pokracuje v kole dal tak, Ze opét otoci kartu od
Emy. M3 Stésti - je to opét husa. Rozhodne se dobrovolné ukoncit
kolo, vezme si tFi karty s husou, otocené licem nahoru, a kartu

s liskou a poloZi je na svou vitéznou hromadku.
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PES: mate smilu! Vas tah okamzité kondéi a vy jste neulovili ani
jednu husu, i kdyz jste jiz jednu nebo vice karet s husami otocili
u ostatnich hraéd. Misto toho si nyni muze kazdy hraé, ktery ma
pred sebou jednu nebo vice karet (husy a psa) otoc¢enych licem
nahoru, tyto karty polozZit na svou vlastni vitéznou hromadku.
Kartu s liSkou si pFida na svou vitéznou hromadku hrag, z jehoz
vyloZenych karet byla otocena karta se psem. VSechny ostatni
karty, které lezi na stole licem dolu, zlstavaji lezet!

Pokracovani ptikladu:

pfedpokladejme, Ze Matéj objevi u Emy misto druhé husy psa.
Pak ma smiilu. Jeho hra okamzité konéi. V tomto pFipadé mohou
Ema a Tom karty, které leZi pfFed nimi licem nahoru (1 husa a 1 pes
u Emy, 1 husa u Toma) odlozit na své vitézné hromadky. Ema
obdrzi Matéjovu kartu s liskou, protoZe Matéj otocil kartu se
psem z jejich vyloZenych karet a poloZi ji na svou vitéznou
hromadku. VSechny ostatni karty, které leZi na stole licem doli,
zlistavaji leZet na svém misté!

Poznamka: smilu mate samoziejmé i v pripadé, kdyz uz pfi
prvnim pokusu o chyceni husy oto¢ite kartu se psem. Vas tah je
pak u konce a dotyény hraé si muze polozit kartu se psem

a s liSkou na svou vitéznou hromadku.

Jakmile dokonéite kolo "Chytte husy!", at uz z vlastniho
rozhodnuti, nebo kvuli psovi, dopliite si karty, které drzite v ruce
na celkovy pocet 5. Poté je na Fadé dalsi hrac ve sméru
hodinovych rucicek.

Jakmile vycerpate vas bali¢ek na lizani, pokracujete ve hie do
vypotrebovani vsech karet, které mate v ruce.
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KONECIhTY:

Hra konci, jakmile vsichni hraci vycerpaji karty ve svych bali¢cich
a vynesou posledni kartu, kterou maji v ruce. Nyni si vezméte
viechny karty, které stale lezi licem dolii pfed vami a poloZte je na
vasi vitéznou hromadku. Poté spocitejte pocet karet ve vasi
vitézné hromadce. Hrag, ktery nasbiral nejvice karet, vyhrava.
Pokud dojde k remize, vyhravaiji vSichni ticastnici remizy.

\anontahny:

Aby byla hra o néco napinavéjsi, odstrarite na zacatku ctyf¥i karty
hned po zamichani, aniz byste se na né podivali. Diky tomu nikdo
nedokaze spoditat, kolik pst, hus nebo lisek se v jeho sadé
nachazi.

Mate-li jakékoli dotazy nebo Najdete nds na:
pripominky ke hte,Happy Fox”, prosim o
kontaktujte nés: f PiatnikCZ
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087,

25219 Rudnd, info@piatnik.cz, @ piatnikez

www.piatnik.cz

@ riannikspiele
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Ta je ale prefikana!
Zabayvnakartovahralsorzvieratamy
ot WolrEangalkramerasahantredaiRemdla

Prefikana liska rada plasi husi na hospodarstve farmara
Bernda a prenasleduje ich. Len keby tu nebol pes Azor,
ktory berie svoju pracu vzdy velmi vazne a robi vsetko pre
to, aby zmateny krdel husi ochranil. Ktorej liske sa
nakoniec podari najvacsi ulovok?

Obsahhryz
120 kariet: 5 farebnych sad po
15 husiach, 5 liskach a 4 psoch
L)

1pravidla hry

“Viennh 4
Piatnik hra ¢. 670091
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Cielom je, aby hrac svojou chytrou kartovou hrou s velkou
davkou intuicie a odhadom spravnej miery rizika ziskal ¢o
najpocetnejsie krdel husi.

Prpravainy:

Kazdy z vas si vezmite sadu kariet od jednej farby, karty dobre
zamies$ajte a polozte ich pred vas do bali¢ka licom dole. Potom si
z vasho balicka liznite 5 kariet a vezmite si ich do ruky.
Zostavajuce karty zostanu lezat pred vami otocené licom dole

a tvoria vas osobny balicek.

PHEDEhT:

Zacina hrac, ktory naposledy zjedol husou, dalej sa hra v smere
hodinovych ruéiciek.

Hrac, ktory je na rade, polozi pred seba jednu z kariet, ktoré drzi
v ruke, a sice:

OTOCENU LiCOM DOLE, ak je to HUS alebo
PES. Karty otocené licom dole lezia v jednom
rade vedla seba. Potom si ihned'lizne dalSiu
kartu zo svojho bali¢ka a na rade je dalsi hrac.
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OTOCENU LiICOM HORE, pokial je to LISKA. Liska
okamzite spusta kolo "Chytte husi!". To znamena:
poéntc hra¢om po vasej lavici, mozete otocit
akukolvek kartu, ktori ma tento hrac pred sebou,
otocenu licom dole. A podla toho, aké zviera je na
karte znazornené, nastane nasledujtice:

HUS: mate $tastie! Pokial chcete, mézete tieZ otoéit kartu

u dalSieho hraéa v smere hodinovych ruéi¢iek. Pokial opat
otocite hus, mézete takto pokracovat v hre dovtedy, kym kolo
dobrovolne neukoncite alebo neotocite psa. Pokial' dojdete

k hracovi od vas napravo, mézete pokracovat u hrac¢a od vas
nalavo.

Pri hre o dvoch hraéoch mozete otaéat stperove karty tak dlho,
ako chcete, alebo pokial' neodhalite psa.

Poznamka: pokial pred niektorym z hracov nelezi ziadna karta
otocena licom dole, je tento hrac preskoceny.

Ak kolo ukonéite dobrovolne, vezmite si vSetky otocené karty

s husami aj vasu kartu s liSkou a vSetky ich polozte pred seba na
vitaznu kdpku, ktora je otoéena licom nahor. Vietky ostatné
karty, ktoré lezia na stole licom dole, zostavaju lezat na svojom
mieste!
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Vitazna képka
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Osobny balicek

Vitazna képka

Matej hru zacina, poloZi pred seba jednu kartu licom dole a zo
svojho balicka kariet si vytiahne jednu novi. Potom pride na rad
Ema a urobi to isté, rovnako ako Tom. Tak hra pokracuje tri kola,
kym Matej nevylozi z ruky kartu s liskou. Tymto spuista kolo
,Chytte husi!”. U Emy, ktora sedi po jeho lavici, otoci jednu leZiacu
kartu. Na tejto karte je hus. Rozhodne sa pokracovat'v kole a otoci
aj kartu u Tomasa, na ktorej je tiez hus. Matej je ochotny riskovat
a pokracuje v kole dalej tak, Ze opit otoci kartu od Emy. Ma
Stastie - je to opét hus. Rozhodne sa dobrovolne ukonéit kolo,
vezme si tri karty s husou, oto¢ené licom hore, a kartu s liskou

a polozi ich na svoju vitazni képku.
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PES: mate smolu! Vas tah okamzite kon¢i a vy ste neulovili ani
jednu hus, aj ked'ste uz jednu alebo viac kariet s husami otocili

u ostatnych hracov. Namiesto toho si teraz moze kazdy hrac,
ktory ma pred sebou jednu alebo viac kariet (husi a psa)
otocéenych licom nahor, tieto karty polozit na svoju vlastni
vitaznu képku. Kartu s liskou si prida na svoju vitazni kopku hrac,
z ktorého vylozenych kariet bola oto¢ena karta so psom. Vsetky
ostatné karty, ktoré leZia na stole licom dole, zostavaijti lezat!

Pokracovanie prikladu:

predpokladajme, Ze Matej objavi u Emy namiesto druhej husi psa.
Potom ma smolu. Jeho hra okamZite konci. V tomto pripade mézZu
Ema a Tom karty, ktoré leZia pred nimi licom nahor (1 hus a 1 pes
u Emy, 1 hus u Toma) odloZit na svoje vitazné képky. Ema dostane
Matejovu kartu s liskou, pretoZe Matej otoCil kartu so psom z jej
vyloZenych kariet a poloZi ju na svoju vitazni képku. Vsetky
ostatné karty, ktoré leZia na stole licom dole, zostavaijt leZat na
svojom mieste!

Poznamka: smolu mate samozrejme aj v pripade, ked'uz pri
prvom pokuse o chytenie husi otocite kartu so psom. Vas tah je
potom na konci a dotyény hraé si méze polozit kartu so psom

a s liSkou na svoju vitaznu kopku.

Akonahle dokonéite kolo ,,Chytte husi!”, i uz z vlastného
rozhodnutia, alebo kvéli psovi, dopliite si karty, ktoré drzite v ruke
na celkovy pocet 5. Potom je na rade dalsi hra¢ v smere
hodinovych ruciciek.

Akonahle vycerpate vas balicek na lizanie, pokracujete v hre do
spotrebovania vsetkych kariet, ktoré mate v ruke.
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KOMECIH:

Hra konci, akonahle vsetci hraci vycerpaju karty vo svojich
balickoch a vynesu poslednu kartu, ktorti maju v ruke. Teraz si
vezmite vSetky karty, ktoré stale lezia licom dole pred vami

a polozte ich na vasu vitaznu képku. Potom spoéitajte poéet kariet
vo vasej vitaznej kopke. Hraé, ktory nazbieral najviac kariet,
vyhrava. Pokial déjde k remize, vyhravaju vsetci ti¢astnici remizy.

Varantihny:

Aby bola hra o nieco napinavejsia, odstrarite na zaciatku Styri
karty hned po zamiesani bez toho, aby ste sa na ne pozreli. Vdaka
tomu nikto nedokaze spocitat, kolko psov, husi alebo liSok sa

v jeho stiprave nachadza.

Ak mate akékolvek otazky alebo Néjdete nds na:
pripomienky k hre,,Happy Fox” , prosim -
kontaktujte nds: f PiatnikCZ

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087,
(2-252 19 Rudn, info@piatnik.cz, @ piatnik_sk

www.piatnik.cz
@ riamikspicle
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