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De 1a 4 ani in sus

1 plansa de joc

30 de pldci glisante (10
din fiecare, cap, corp si
picioare)

12 stelute din lemn
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e NN Rl 30 de carti cu animale
A _y si 1 carte fantoma
Cowpitteranii au aterizat! Dar MUCA PAZZA , vacuta naivd a decis sd joace farse din nou pe seama prietenilor ei. In
timp ce se teleportau de pe planeta mamd a apasat butonul gresit si dintr-o datd capetele si corpurile animalelor s-au
amestecat grav. Acum toate au inceput sd isi dea noi denumiri. Puteti sa ajutati animalele sa isi recupereze corpurile si
sa revind la normal ?

Mucca Pazza poate fi jucat de la 4 ani in sus, pentru asta veti folosi 5 animale si doar jumatate din plansa de joc.
Daca te descurci bine sau esti mai mare de 4 ani, provocari si mai mari te agteapta. Mucca Pazza pentru 6 ani sau
mai mare se joaca cu toate animalele si pe toata plansa de joc si reguli de joc putin mai diferite. Ambele variante
de joc au propriul lor aspect . Incercati-le si voi !

Scopul jocului:
Aceste sunt cele 10 animale care se ascund in joc. Fiecare animal e format dintr-un cartonas cu cap, corp si picioare.
La Tnceputul jocului ele sunt amestecate. Scopul tdu e sa le muti fiecare la locul sau pana devin intregi din nou.
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Tnainte sa joci prima oar3 indeparteaza cu atentie piesele din sigiliu. Pentru jocul de la 4 ani in sus, pune 4 benzi in
spatiile adancite, pana la jumatatea plansei. Pentru jocul de la 6 ani in sus pune 8 benzi in adancituri, pe plansa
desfdacutd complet.

Pastreaza benzile pe plansa de joc cand pui jocul inapoi in cutie!

Partile ramase

sunt spatii
de rezerva

Mucca Pazza pentru 4 ani :
ntoarce un animal si incearcd sd impingi cartonasele astfel incat sa pui laolaltd animalul complet, folosind cartonasele

co respunzétoare.

Pregatirea:
- Pune plansa montata in mijlocul mesei de joc cu benzile in sus.

- Alege 5 animale cu care sa joci.
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La jocul pentru 4 ani
se joacd doar cu 5
animale
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Extrage toate placutele glisante ale acestor animale

(cap, corp si picioare). De celelalte 5 animale si stelutele
de lemn nu vei avea nevoie; pune-le tnapoi in cutie.

Pune cele 5 capuri de animale una langa alta in

randul de sus.

Aseaza corpurile si picioarele astfel incat sa

iasd la iveala combinatii traznite.

Cele trei placute ce formeaza o astfel de incrucisare
trebuie sa fie de la trei tipuri diferite de animale

Acum alege cele 15 carti in care

se regasesc cele 5 animale alese (3 carti per animal).
Amesteca cartea fantoma printre

aceste carti cu animale si pune-le cu fata in jos la vedere ,
langa tabla de joc. Celelalte carti cu animale nu se folosesc.
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Acum puteti incepe! Cel mai tanar jucator da startul.
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Poti pune

)
Desfasurarea jocului : i‘, ot

La o turd, intoarce o carte cu un animal.
impinge cartonasele astfel incat capul, corpul si
picioarele s& se potriveasca cu animalul

respectiv.

Reguli de mutare:

- A muta Tnseamna: poti muta doar
capetele fiecarei coloane.Folositi regula
asta pentru a muta toate celelalte piese
dintr-un rand exact un loc inainte.

- Poti muta doar de 3 ori.

- Placuta ce cade la capatul unui rand
se va pune la celdlalt capat al randului.

- Poti muta de la stdnga la dreapta sau de la dreapta
la stanga.

- Poti face mutari la acelasi rand sau la randuri
diferite in aceeasi tura.

- Odata ce ai reconstruit un animal din nou tura
ta se incheie cu succes.

Daca, dupa un numar maxim de 3 mutdri , animalul este reconstruit complet, primesti cartea cu animalul drept
recompensa si o poti aseza in fata ta. Acum urmeaza tura celuilalt jucdtor. Daca animalul nu e reconstruit dupa trei
mutari, pui la loc cartea cu animalul in acelasi loc.

Acum e randul jucatorului vecin din stanga. Acesta are voie sa ia aceeasi carte daca doreste.
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Cartea cu acelasi animal:

Daca atunci cand extragi o carte cu un animal nimeresti unul care deja e complet pe plansa de joc, atunci asezi cartea
cu fata in jos la loc, si extragi o carte noua pana se nimereste una cu un animal diferit.
Cartea fantoma
Daca descoperi cartea fantoma, poti incerca sa pui laolalta orice animal de pe plansa de joc. Daca reusesti pui cartea
fantoma jos in fata ta.
Sfarsitul jocului
Cand s-au epuizat toate cartile jocul se termind. In caz cd ultima carte extrasa este cu un animal ce e deja complet pe
plansa de joc atunci norocosul jucator ia cartea pentru el. Atunci jocul se incheie.
Jucatorul cu cele mai multe carti este castigatorul. Desigur se numara si cartea fantoma. Pot fi mai multi castigatori.

Mucca Pazza pentru 6 ani

impingand placutele, incearcd sa reconstruiesti animalul cerut.
Pregatirea

Se joaca cu toate animalele si pe toatd tabla de joc.

Aseaza toate capetele animalelor pe randul de sus. Pune apoi corpurile si picioarele pe randurile de jos astfel incat
combinatii trasnite sa iasa la iveala. Nici o parte de corp de pe randul din mijloc nu are voie sa se potriveasca cu oricare
de pe randurile superioare.

Cartea fantoma nu se va folosi.

Amestecd cele 30 de cirti cu animale si aseazi-le cu fata Tn jos grupate in stivd. intoarce 10 cérti si pune-le cu fata in
sus pe terenul de depozitare , pe randul cel mai de deasupra. Animalele de acelsi fel se vor pune unul peste altul iar
celelalte se vor aldtura langa.

Acum fiecare jucator va extrage 3 stelute de lemn.

locul de depozitare




Desfagurarea jocului:
Jocul se desfasoara in sensul acelor de ceasornic.

La fiecare turd incearcd sa muti piesele astfel incat sa ajungi la imaginea completd a animalului cerut, pentru asta vezi
regulile de mutare de mai sus.

Daca reusesti sa muti piesele astfel incat sa reconstruiesti un animal, toate cartile ce infatiseaza acel animal le
primesti drept recompense si le asezi in fata ta.

Stelutele din lemn
Stelutele din lemn iti permit sa faci mai mult de 3 mutari. Pentru fiecare stea de lemn pe care o folosesti mai ai
dreptul in aceeasi tura sa faci o mutare in plus fata de cele 3. Deci, prin urmare, pe parcursul unui joc un jucator
poate face 3 migcari in plus daca doreste. Stelutele din lemn ce le folosesti sunt puse ihapoi in cutie.

Daca nu e nici un animal complet dupa ce s-au efectuat mutdrile, nu primesti nici un cartonas cu animal si e randul
urmatorului jucator. Aceasta regula se aplica si dacd recompui un animal a carui carte corespunzatoare nu se afla pe
locul de depozitare.

Completarea locului de aterizare
Dupa ce ai luat cartile cu animale de pe locul de depozitare, trebuie imediat sa pui aceeasi cantitate de carti inapoi.
Daca nu mai sunt destule carti pentru a completa aceeasi cantitate pui cate au mai ramas.

Sfarsitul jocului:

Imediat ce ultimul animal din stiva de carti a fost descoperit, fiecdrui jucator fi mai ramane o singura tura, apoi jocul
se termina. Jucatorul care colecteaza cele mai multe animale este castigator. in caz de remiza jucitorul cu cele mai
multe stelute de lemn face diferenta. Poate fi mai mult de un singur jucator.
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