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- regulament -

Componente:

e Regulament

e 36 animale din plastic (cate 6 din fiecare)
e 3 table cu campuri

e 4 table cu ferme

e 4 carti rezumat

e 12 carti de atributii

e 12 carti cu bonus de 6 puncte

e 84 de carti cu animale (cate 14 din fiecare)

Aduna cele mai valoroase animale

Black Sheep aduce in rolul principal o multime de animale de plastic, pe care doi pana la patru jucatori,
ca fermieri, Incearca s le dirijeze de pe campurile comune catre propriile ferme cu ajutorul cartilor de joc.

Fiecare figurind ce reprezinta un animal are o anumita valoare Inscrisd pe baza acesteia. Toate animalele
aduc puncte pozitive fermierului ce le aduna in ferma sa, exceptie facand oaia neagra, care scade puncte. La
sfarsitul jocului, fermierul cu cel mai mare punctaj castiga!

Pregdtire

1. Plasati cele trei table cu campuri in linie, in centrul mesei de joc, astfel Incat
toate grajdurile de o anumitad culoare sa fie orientate catre acelasi jucator,
asa cum se aratd in Diagrama de Setup de mai jos.

2. Asezati cate o ferma in fata fiecarui jucdtor, ca In Diagrama de Setup de
mai jos.

3. Amestecati figurinele reprezentdnd animale, astfel incat niciun jucétor sa nu
stie valoarea niciunuia din ele. Apoi separati-le pe tipuri si asezati-le astfel
incat fiecare jucator sa poata ajunge la ele.
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4. Amestecati cartile cu animale si asezati-le intr-un teanc cu fata in jos
astfel incat toti jucatorii sa-1 poata ajunge.

5. Asezati carfile cu bonus de 6 puncte deoparte pana la sfarsitul jocului. Eliminati cartile de atributii
din joc daca nu jucati varianta cu atributii de la sfarsitul regulamentului.

6. Trageti doud carti cu animale si plasati figurinele corespunzatoare pe unul din cele trei campuri (nu
conteaza pe care). De exemplu, daca s-a tras un porc si un cal, atunci aceste figurine vor fi plasate pe
camp. Procedati la fel si pentru celelalte doud campuri, astfel incat pe fiecare camp sa existe cate
doua figurine. Toate cartile cu animale care au fost trase vor fi eliminate intr-un teanc separat.

7. Fiecare jucdtor trage cate trei carti cu animale pentru mana de start. Apoi toti jucatorii rag. Cel care
rage cel mai tare va fi primul jucator. Jocul poate incepe!

Diagrama de Setup

Plasarea cartilor

Pe rand, jucatorii pun pe masa carti din mana. Cartile sunt puse Intotdeauna in apropierea unuia din cele
trei cAmpuri. Intotdeauna (si numai asa) jucitorii isi plaseaza cartile pe partea de camp dinspre ei. Asta
inseamna ca jucatorul care are grajdurile rosii orientate catre el, intotdeauna va pune cartile langa camp, pe
laterala cu grajdul rosu si niciodata pe alta.

Cartile se pun intotdeauna cu fata in sus, astfel incat toti jucatorii sa poata vedea ce carti au fost jucate.

Cand vine randul unui jucétor sa puna carti, el trebuie sa faca doua alegeri: la ce cdmp va juca si ce carfi
din mana va juca. Apoi, el poate avea optiunea de a elimina o carte. La sfarsitul randului sau, trage una sau mai
multe carti si verifica sa vada daca vreunul din campuri trebuie punctat.
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Care Camp

Fiecare latura a unui camp poate “tine” doar trei carti. Dacd deja exista trei carti pe partea de camp a
unui jucdtor, el nu mai poate alege acel camp. In celelalte cazuri, el poate alege sa joace la orice camp.

Daci existd cate trei carti pe fiecare din cele trei cAmpuri — situatie putin probabild, dar posibild — sare
peste randul sau.

Ce Carti

De fiecare datd cand un jucitor pune carti, trebuie puse ori una ori doud carti. Daca un jucator pune
doua carti, el trebuie sa le puna pe ambele langa acelasi camp. Optiunile disponibile depind de cate carti au fost
deja jucate la acel camp.

e Dacda nu existda nicio carte pe partea sa de camp, pot fi puse ori una, ori doua carti, dupa cum
vrea jucatorul.

Trei posibilitati de joc

Spatiu pentru Spatiu pentru
o carte una sau doua
carti

Parte plina

Mana de joc

o Dacd exista o carte pe partea sa de joc a campului ales, pot fi puse doua carfi.
e Daca exista doud carfi pe partea sa de joc a campului ales, trebuie pusa o carte.

Strategie de asezare

Cand un jucator pune carti, scopul lui este sa creeze cea mai buna combinatie de animale posibilad pe
fiecare camp, printre cele doud figurine deja existente si cele trei carti pe care le-ar putea juca. Diferitele
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combinatii posibile sunt descrise la “Punctarea Campurilor”, mai jos. In general, cu cat sunt mai multe animale
de acelasi tip in combinatia unui jucdtor, cu atat e mai bine.

Decartarea

Daca un jucator a jucat o singura carte in turul sau, indiferent de motiv, el poate alege sa decarteze una
(dar nu amandoud) din cartile raimase Tn mana.

Tragerea cartilor

O data ce un jucator a pus carti (si a decartat, dupa dorintd), el trage carti pentru a avea in mana trei
carti. Daca se termina teancul cu carti de tras, cartile eliminate se amesteca si acesta se reface.

Verificarea punctajului

Dupa ce a tras carti, jucatorul verifica daca vreunul din campuri trebuie punctat. Vedeti “Punctarea
Campurilor”, mai jos. Jucatorii trebuie de asemenea sa verifice campurile care au laturi complete dar inca nu
pot fi punctate si Intorc cu fata in jos orice latura care a fost deja Tnvinsa. Acest lucru face mai usor sa se
mentind o bund imagine de ansamblu asupra jocului.

Punctarea Campurilor

Un camp trebuie punctat cand au fost jucate cate trei carti pe partea fiecarui jucator.

Castigatorul unui camp este jucatorul care a creat cea mai buna combinatie de animale pe acel camp.
Retineti, combinatiile constau in combinatia de carti a unui jucator si figurinele cu animale de pe camp.

Exista sapte tipuri de combinatii de animale. De la cea mai buna la cea mai proasta, acestea sunt:

-

1. Cinci animale de acelasi tip (cea mai bund o 2 - . -
Combinatie) ‘ ﬂ @ @ @
2. Patru animale de acelasi tip ﬁ[@l@ @

3. Trei animale de acelasi tip si doud de un alt tip

4. Trei animale de acelasi tip
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5. Doua animale de acelasi tip si doud de un alt tip

6. Doua animale de acelasi tip (o pereche)

7. Cel mai valoros animal - singur (cea mai slaba combinatie)

Tipurile de animale au de asemenea importanta diferitd. De le cel mai bun tip la cel mai prost, acestea

sunt:

1. Cai (cei mai valorosi)

2. Vaci

3. Porci

4. Oi

5. Cocosi

6. Oi Negre (cele mai slabe)
Egalitate

In caz de egalitate pentru cea mai buni combinatie de animale, castigitorul se decide pe baza tipului de
animale. De exemplu, daca fiecare din jucatori are patru animale dintr-un tip, dar unul are patru vaci, iar celalalt
patru porci, castiga cel care are patru vaci.

In cazul egalititii la combinatia “Trei animale de acelasi tip si doua de un alt tip” (numarul 3 din lista de
mai sus), subgrupul de trei prevaleaza. De exemplu, daca doi jucatori au acest tip de combinatie, dar unul are
trei cai si doud oi negre In timp ce celalalt are trei porci si doi cocosi, jucatorul cu trei cai si doud oi negre
castiga.

Pentru combinatia “Doud animale de acelasi tip si doud de un alt tip” (numarul 5 din listd), daca doi
jucatori sunt la egalitate pentru cea mai valoroasd pereche, atunci se ia in considerare pentru departajare valoare
celei de-a doua perechi.
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Pentru toate combinatiile, daca exista egalitate si in cazul animalelor din cadrul combinatiilor, atunci se
va decide in functie de celelalte carti cu animale, care nu fac parte din combinatie. De exemplu, daca doi
jucatori au fiecare cate o combinatie de trei animale de acelasi tip si fiecare din ei are cate trei vaci, jucatorii se
uitd la celelalte doud. Daca cea mai valoroasa carte a ambilor jucatori este un cal, atunci trebuie sa compare
ultima carte ramasa. Daca un jucator are un porc, iar celalalt are o oaie neagra, jucatorul care are porcul, castiga.

Pentru doua sau mai multe combinatii identice, prima combinatie care a fost completatd este
castigatoare in caz de egalitate cu alte combinatii ulterioare.

Adjudecarea animalelor

Jucatorul care a castigat un camp ia cele doud animale din plastic de pe el si le pune pe zona
corespunzatoare din ferma sa. Jucatorii pot sa se uite oricand la valorile animalelor pe care le detin in ferma.

Continuarea jocului

O data ce animalele din plastic au fost adjudecate, toate cartile care au fost jucate la campul respectiv
sunt eliminate.

Apoi sunt trase doud carti cu animale din teanc si figurinele corespunzatoare sunt puse pe campul ce
tocmai a fost golit.

Daca una din cele doua carti trase corespunde unui tip de animal pentru care au fost epuizate figurinele
de plastic, plasati un animal din tipul ramas si apoi trageti o carte pentru a o Inlocui pe cealalta (pentru care nu
mai exista figurine). Trageti cartile de Inlocuire cate una, pana cand se potriveste unui tip de figurina rdmas. De
exemplu, daca se trage un cal si un cocos si exista figurine ramase pentru cal, dar nu si pentru cocos, puneti un
cal pe camp si trageti o alta carte pentru cealaltd figurind, pana cand campul poate fi completat. Daca in acest
timp se termina teancul de carti, atunci cartile eliminate se amesteca si se formeaza unul nou, continuandu-se cu
tragerea cartilor daca este necesar.

Dacé ambele din cele doua carti trase corespund unui tip sau unor tipuri de animale pentru care nu mai
existd figurine ramase, nu se vor mai pune animale pe campul respectiv, iar jocul se va termina in curand.
Vedeti “Sfarsitul Jocului”, mai jos. De exemplu, dacad sunt trase o oaie si un cocos, dar nu a mai ramas nicio
oaie si niciun cocos, campul nu va mai fi completat, iar jocul se va termina 1n curand.

In orice caz, o dati ce campul a fost completat sau s-a determinat ca va rimane gol (pentru ca se apropie
sfarsitul jocului), decartati toate cartile trase. Apoi jocul se reia, fiind randul jucatorului care a castigat campul.

Starsitul Jocului

Cand ambele carti trase pentru a completa un camp care a fost punctat corespund unor figurine care au
fost epuizate, jocul se apropie de final. In loc s completati cAmpul respectiv, intoarceti tabla cu fata in jos. Nu
se mai pot juca alte carti la acel camp.

Apoi, jocul continua in mod normal, doar cu cele doua campuri ramase. Cand oricare din aceste doua
campuri trebuie punctat, acest lucru se face in mod normal, cu exceptia faptului ca o data ce se decide
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cistigatorul, cAmpul se intoarce cu fata in jos in loc sd fie recompletat, indiferent de cate figurine de plastic
raman disponibile. Apoi, jocul continud normal cu doar un camp pana cand acesta trebuie punctat. O data ce s-a
determinat castigatorul si pentru acesta, jocul se Incheie si se decide castigatorul jocului.

Determinarea Castigdatorului

Dupa ce jocul se incheie, fiecare jucator adund valoarea animalelor din ferma sa. Fiecare animal
valoreaza unul, doua sau trei puncte, in functie de cifra inscrisa pe baza figurinei. Retineti cd oaia neagra scade
punctajul cu valoarea Inscrisa pe ea.

Cartile de bonus se obtin tot in acest moment. Existd doud posibilitati de a castiga carti bonus: pentru

majoritati si pentru seturi. Fiecare carte bonus obtinuta de un jucator, fie dintr-o majoritate, fie
dintr-un set, adauga sase puncte la scorul general. O majoritate este atribuita jucatorului care a
adunat cele mai multe figurine de un tip, indiferent de punctajele acestora. De exemplu,
jucatorul cu cei mai multi cai In ferma ia o carte bonus. Dacd doi jucatori sunt la egalitate
pentru cele mai multe figurine, niciunul din ei nu va obtine bonus pentru acel tip de animal.
Un set este o colectie formatad din cate un animal de fiecare tip (un cal, o vaca, un porc, o oaie,

un cocos si o0 oaie neagra). Pentru fiecare set, jucatorul primeste cate o carte bonus. Nu exista
o limita pentru numarul de seturi ce pot obtine bonus.

Jucatorul cu cel mai mare scor general cdstiga. In caz de egalitate, jucitorul cu cele mai multe animale
castigd. Daca egalitatea persista, toti jucatorii care sunt la egalitate sunt declarati castigatori.
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Varianta cu Carti de Atribu tii

Variantd conceputa de Fantasy Flight Games

Cartile de atributii reprezintd sarcini alocate fermierilor. Un jucator care indeplineste conditiile de pe

cartea de atributii este rasplatit cu puncte la sfarsitul jocului.

La pasul 5 din Pregatirea jocului, eliminati cartile cu bonus de sase puncte (acestea nu vor fi utilizate) si
in schimb impartiti cate o carte de atributii fiecarui jucator (sau cate doud carti in cazul jocului in doi). Cartea
de atributii este tinutd secretd fati de ceilalti jucatori. In plus, un numdr suplimentar de carti de atributii este

pus cu fata in sus pe masa astfel incat numarul total de carti de atributii in joc sa fie sase.

Cartile cu balante reprezinta atributii care cer unui jucator sa castige majoritatea
pentru un anumit tip de animal. Jucatorul cu cele mai multe animale de tipul indicat
primeste numarul de puncte inscris pe floarea soarelui. Singura diferentd intre
majoritatea pentru cartea de atributii si majoritatea pentru cartea bonus (cum s-a descris
mai sus) este cd in cazul unei egalitati intre jucatori, avand acelasi numar de animale, toti
jucatorii care sunt la egalitate primesc numarul de puncte iscris pe floarea soarelui.

Cartile cu animale pe camp reprezinta atributii care cer unui jucator sd adune in
fermad combinatia de animale de pe carte. Daca reuseste, jucatorul primeste numarul de
puncte inscris pe floarea soarelui pentru fiecare combinatie care se potriveste.

Cartile cu semnul exclamarii pe floarea soarelui si o turma de oi negre trebuie sa
fie singurul jucdtor care sd adune orice oaie neagra. Daca reuseste, el castiga jocul,
indiferent de numarul de puncte.

Dupa ce jocul se termind, jucatorii arata cartile de atributii pe care le tinusera secrete si le pun cu fata in
sus, 1n rand cu celelalte carti de atributii comune ce au fost cu fata in sus pe tot parcusul jocului. Fiecare carte
este apoi evaluatd, iar jucatorul care a indeplinit atributia castigd punctele inscrise pe carte. Dacd doi sau mai

multi jucatori au indeplinit conditiile de pe carte, fiecare din ei primeste numarul de puncte inscris pe aceasta.

Punctele obtinute din cartile de atributii si punctele acumulate pentru animalele adunate sunt insumate

pentru a forma scorul final. Nu se primesc alte puncte bonus.



