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In acest joc de strategie, jucatorii luptd pentru a obtine controlul asupra celor mai importante zone
din Sumeria anticd. Comerciantii sunt ufilizati pentru a controla importanta unei zone de influenta.
De fiecare datd cand o zond devine mai puternicd, o alta pierde puterea. Scopul este de a obtine
conftrolul celor mai puternice zone de influentd, in timpul rundelor, la sfarsitul fiecarei dinastii. Jucatorii
trebuie sa-si planifice miscarile cu grija, deoarece o zond isi poate pierde repede puterea.

Componente
O tabla (hartd) simbolizind opt zone de influentd, fiecare cu o resedintd, frei orase si frei sate, toate
legate prin rute comerciale.
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N.T. ne vom referi in continuare la marker comerciant cu termenul de butoias.
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Instalare

Fiecare jucator primeste butoiase de o singurd culoare:
14 pentru fiecare jucatorintr-un joc de 3 jucdatori,

10 pentru fiecare jucator intr-un joc de 4 jucatori.

Restul butoiaselor sunt plasate inapoi in cutie si nu vor mai fi utilizate in timpul jocului.
N.T. In jocul de 3 jucdtori, se vor pune in cutie si butoiasele celei de-a 4-a culoare nefolosite.

Se aseazd cele 8 jetoane de zone de influentd intr-o ordine aleatorie de-a lungul partii de jos a
tablei. Pozitia lor va determina importanta relativd a acestora pe parcursul jocului. Primele 3 spatii
din stdnga sunt zone care se afld in ascendentd (numai acestea se vor puncta la sfarsitul rundei).
Ordinea celor 3 zone in ascendentd se schimbd de obicei in functie de mutarile jucatorilor din fimpul
unei runde.

Se aseazd toate punctele de influentd in saculet si se trag 6 la int@mplare, apoi urmeazad sa fie
plasate pe spatiile din partea de jos a tablei astfel: 3 puncte pe primul spatiu, 2 pe al doilea si 1 pe al
treilea.

Markerul de etapd de rundd este plasat pe prima pozitie a traseului de etapa de rundd (N.T. pe
fabld, dreapta-sus).

Jucatorul care incepe este ales laintdmplare si i se da pionul de culoare crem.
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Incepdand cu primul jucator, jucatorii adaugd pe rand cate un butoias intr-o resedintd, oras sau sat
de pe tabld. Fiecare localitate poate avea doar un singur butoias pe ea.

Resedintele sunt mai importante decdat orasele, care sunt mai importante decat satele (va fi explicat
mai tarziu). Este bine sa ai butoiase raspdndite pe infreaga tabld, in special pe resedintele zonelor
aflate in ascensiune.

Acest lucru se repetd pdnd cand fiecare jucator a addugat:
- 8 butoiase pentru varianta cu 3 jucatori;

- 5 butoiase pentru varianta cu 4 jucatori.

Jucatorii vor pdstra butoiasele ramase in fata lor.

Desfasurarea jocului

Jocul constd din 6 runde. n timpul fiecarei runde, jucatorii (incepand cu player-ul start), vor avea
cate 3 etape de runda.

La fiecare etapd de rundd, trebuie efectuate una dintre urmatoarele 3 actiuni:

1) Adaugati 1 butoias pe tabld, sau

2) Mutati 1 butoias pe tabld, sau

3) Eliminati 1 butoias de pe tabla.

1. Adaugati 1 butoias pe tabla
Luati 1 butoias nefolosit si addugati-l pe oricare localitate goald de pe tabld. Zona din care
face parte localitatea a castigat acum o influentd mai mare.
Schimbati aceastd zond cu cea din stGnga ei, marindu-i astfel importanta, dacad este posibil.

N.T. Daca este posibil, adica daca nu e deja cea mai din stGnga.
In cazul in care toate butoiasele au fost folosite, nu mai puteti alege aceastd optiune.

2. Mutdati 1 butoias pe tabla
Mutati 1 butoias aflat pe tabld de-a lungul oricarei rute comerciale catre oricare spafiu de
localitate gol aflat pe aceastd directie.

Aveti posibilitatea de a sari peste orice numar de butoiase ale dvs sau ale celorlalfi jucatori,
cu conditia sa va opriti la urmatorul spativ de localitate gol.

Daca ajungeti la un oras ocupat veti putea calatori de-a lungul oricarei rute comerciale
ramificatd din acel oras.

In cazul in care butoiasul va fi mutat intr-o altd zona de influentd decat cea din care a
inceput, zona destinatie va creste in influentd. Schimbati aceastd zond cu cea din stGnga ei,
marindu-i astfel importanta, daca este posibil.
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3. Eliminati 1 butoias de pe tabla
Eliminati 1 butoias de pe tabld, returndndu-l in dreptul dvs.
Zona respectiva a pierdut astfel din influentd. Schimbati jetonul zonei de influentd de unde afi
eliminat butoiasul cu cea din dreapta, dacad este posibil.
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N.T. Daca este posibil, adica daca nu e deja cea mai din dreapta.

Dupad ce tofi jucatorii au terminat o actiune, pionul de etapd de rundd este mutat la
spatiul urmator pe traseu.

Sfarsitul rundei

Runda se incheie odatd ce tofi jucatorii au completat cele 3 etape de runda. La sfarsitul fiecarei
runde, se determind cine controleaza fiecare din primele 3 zone de influentd aflate in ascendenta.
Cele 3 zone de influentd ale caror jetoane sunt in partea stdnga se afld in ascensiune, iar jucatorii cu
cea mai mare influentd in acele zone vor castiga puncte de influenta.

Pentru fiecare din aceste zone, jucatorul cu cele mai multe butoiase are controlul zonei, al doilea
jucator cu cele mai multe butoiase devenind al doilea jucator influent in zond. Egalitatea nu exista
datoritd importantei localitatilor din acea zonad.

In caz de egalitate, jucatorul care are un butoias pe resedinta acelei zone castigd. Daca egalitatea
persista (N.T. nimeni nu are butoias pe resedintd), jucatorul cu cele mai multe butoiase aflate pe
orase castiga.

N.T. Urmeazd departajearea in functie de numarul butoiaselor aflate pe sate.
Dacad egalitatea inca mai persistd, jucatorul care a inceput aceastd runda castigad.

 Jucatorul care a castigat controlul primei zone de influentd isi va alege primul 2 din cele 3 puncte
de influentd aflate deasupra acestei zone.

Al doilea jucator primeste punctul de influentd rdmas.

» Jucatorul care castiga controlul celei de a doua zone de influentd isi va alege primul unul din cele
2 puncte de influenta aflate deasupra acestei zone. Al doilea jucator primeste punctul de influenta
ramas.

 Jucatorul care castigd controlul celei de a treia zone primeste punctul de influentd aflat deasupra
acestei zone. Al doilea jucator care define controlul in aceasta zond nu primeste nimic.

Dacad nu existd butoiase intr-o zond de influenta aflatd in ascendenta (N.T. din primele 3 care se
puncteazd), atunci toate punctele de influentd sunt eliminate iar jucatorii respectivi nu primesc
niciun punct de influentd. In mod similar, Th cazul in care numai un jucator are butoiase in oricare
dintre primele 3 zone de influentd, atunci numai acel jucator va obtine puncte de influentd, restul
punctelor ramase fiind eliminate.

Pregatirea pentru urmatoarea runda

* Se pune markerul de etapd de rundad pe primul spatiu de pe traseul de etapd de runda.

» Se repopuleazd cele 6 spatii de deasupra primelor 3 cele mai influente zone cu 6 puncte de
influenta alese la int@mplare din saculet.

» Se alege jucatorul de start pentru aceasta rundd. Jucatorul care a avut cele mai putine butoiase
in prima zond de influentd devine ultimul in aceasta rundad; se da markerul de jucator de start
jucatorului din stdnga (N.T. ordinea de joc este conform acelor de ceas). Dacd existd o egalitate in
a stabili ultimul jucator in prima zond de influentd, atunci se considerd si celelalte zone de influenta
pentru stabilirea ultimului jucator dintre cei aflati la egalitate.

* Se mutd cele 3 zone aflate in ascendenta (cele 3 care au punctat) la sfarsitul cozii in ordine inversa
(prima zond devine a 8-a, a doua devine a 7-a, a treia devine a 6-a). Se muta zonele de influenta
ramase 3 locuri la stdnga (astfel incat zona care a fostin pozitia a 4-a este acum pe prima pozitie).
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Jucatorii vor tine punctele de influentd dobdndite pe masad, in dreptul lor, unde pot fi vazute de
caftre tofi jucatorii.

Sfarsitul jocului
Se joacd 6 runde (pdnd cand nu mai existd puncte de influentd in saculet).
Punctele de influentd se numara in conformitate cu tabelul de mai jos:

Nr jetoane de puncte de influentd de acelasitip 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Puncte 1 3 6 10 15 21 28 36 45
Se adaugad scorurile pentru fiecare din cele 4 tipuri; jucatorul cu cea mai mare suma este
castigatorul. In caz de egalitate, jucatorul care are cele mai multe puncte de influentd de acelasi
tip este castigatorul.
N.T. Variantd de continuare departajare - in caz de egalitate se departeajeazd dupd urmatoarea
serie cea mai lunga din posesia jucatorilor aflati la egalitate.

Daca inca este egalitate, atunci avem mai multi castigatori.

Exemplu
Dirk, Jack si Paul au jucat in 3. Scorurile sunt urmatoarele:
Jucator Economic Militar Politic Religios Total
Dirk x® =10 | wE-=3 | x&=10 | x =15 38
Jack 3XE=6 Qx@=3 5x:15 1x=1 25
Paul & =3 5x©=15 ox & = 3x=6 24
Dirk castiga.

Testeri: Nicky, David, Bart, Sam, Gunther, gameclub '3 Promille", Dirk’s family.
Grafician: Harald Lieske (www.haraldlieske.de).
Y Pentru mai multe informatii despre Sumeria si jocuri Reiver, va rugdm sa
(- €. REIVER vizitati site-ul: www.reivergames.co.uk
. ) GAMES Sumeria, regulile si grafica sunt copyright © Reiver Games 2009.
v Toate drepturile rezervate.

Nota finala: Traducerea este aproximativad. « N.T. » reprezintd Nota Traducdatorului si nu este o
traducere a regulilor originale.

DISCLAIMER: THIS IS NOT AN ORIGINAL TRANSLATION; ALL THE ORIGINAL BRANDS, CHARACTERS,
NAMES, ASO, REPRESENT TRADEMARKS OF THEIR RESPECTIVE OWNERS.
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