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de Dirk Liekens 

(reguli in lb. română) 

 
În acest joc de strategie, jucătorii luptă pentru a obţine controlul asupra celor mai importante zone 
din Sumeria antică. Comercianţii sunt utilizaţi pentru a controla importanţa unei zone de influenţă. 
De fiecare dată cand o zonă devine mai puternică, o alta pierde puterea. Scopul este de a obţine 
controlul celor mai puternice zone de influenţă, în timpul rundelor, la sfârşitul fiecărei dinastii. Jucătorii 
trebuie să-şi planifice mişcările cu grijă, deoarece o zonă işi poate pierde repede puterea. 
  
Componente 
O tablă (hartă) simbolizând opt zone de influenţă, fiecare cu o resedinţă, trei oraşe şi trei sate, toate 
legate prin rute comerciale. 
 

 
 
 
Un marker pentru jucătorul de start (pion culoare crem); 
Un marker pentru etapa unei runde (pionul alb); 
36 puncte de influenţă: 
 

9 economice 9 militare 9 politice 9 religioase 

    
 
56 markeri comerciant (14 din fiecare culoare pentru 4 jucători); 

       
 
 

Reşedinţă 

Zonă de 

influenţă 

Oraş Ruler 

Rută 

comercială 

Sat 
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8 jetoane pentru zone de influenţă; 

 
 
1 săculeţ; 
N.T. ne vom referi in continuare la marker comerciant cu termenul de butoiaş. 
 
Instalare 
Fiecare jucător primeşte butoiaşe de o singură culoare:  
14 pentru fiecare jucător într-un joc de 3 jucători,  
10 pentru fiecare jucător într-un joc de 4 jucători. 
 
Restul butoiaşelor sunt plasate înapoi in cutie şi nu vor mai fi utilizate în timpul jocului. 
N.T. In jocul de 3 jucători, se vor pune in cutie şi butoiaşele celei de-a 4-a culoare nefolosite. 

 
Se aşează cele 8 jetoane de zone de influenţă într-o ordine aleatorie de-a lungul părţii de jos a  
tablei. Poziţia lor va determina importanţa relativă a acestora pe parcursul jocului. Primele 3 spaţii 
din stânga sunt zone care se află în ascendenţă (numai acestea se vor puncta la sfârşitul rundei). 
Ordinea celor 3 zone în ascendenţă se schimbă de obicei in funcţie de mutările jucătorilor din timpul 
unei runde. 
  
Se aşează toate punctele de influenţă în săculeţ şi se trag 6 la întâmplare, apoi urmează să fie  
plasate pe spaţiile din partea de jos a tablei astfel: 3 puncte pe primul spaţiu, 2 pe al doilea si 1 pe al 
treilea. 
 
Markerul de etapă de rundă este plasat pe prima poziţie a traseului de etapa de rundă (N.T. pe 

tablă, dreapta-sus). 

 
 
Jucătorul care începe este ales la întâmplare şi i se dă pionul de culoare crem. 
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Începând cu primul jucător, jucătorii adaugă pe rând câte un butoiaş într-o reşedinţă, oraş sau sat 
de pe tablă. Fiecare localitate poate avea doar un singur butoiaş pe ea. 
 
Reşedinţele sunt mai importante decât oraşele, care sunt mai importante decât satele (va fi explicat 
mai târziu). Este bine să ai butoiaşe răspândite pe întreaga tablă, in special pe reşedinţele zonelor 
aflate în ascensiune. 
 
Acest lucru se repetă până când fiecare jucător a adăugat:  
- 8 butoiaşe pentru varianta cu 3 jucători;  
- 5 butoiaşe pentru varianta cu 4 jucători. 
Jucătorii vor păstra butoiaşele rămase în faţa lor.  
 
Desfăşurarea jocului 
Jocul constă din 6 runde. În timpul fiecărei runde, jucătorii (începând cu player-ul start), vor avea 
cate 3 etape de rundă. 
La fiecare etapă de rundă, trebuie efectuate una dintre următoarele 3 acţiuni:  
1) Adăugaţi 1 butoiaş pe tablă, sau 
2) Mutaţi 1 butoiaş pe tablă, sau 
3) Eliminaţi 1 butoiaş de pe tablă.  
 

1. Adăugaţi 1 butoiaş pe tablă 
Luaţi 1 butoiaş nefolosit şi adăugaţi-l pe oricare localitate goală de pe tablă. Zona din care 
face parte localitatea a câştigat acum o influenţă mai mare.  
Schimbaţi această zonă cu cea din stânga ei, mărindu-i astfel importanţa, dacă este posibil. 
 
N.T. Dacă este posibil, adică dacă nu e deja cea mai din stânga. 

 
În cazul în care toate butoiaşele au fost folosite, nu mai puteţi alege această opţiune.  
 

2. Mutati 1 butoiaş pe tablă 
Mutaţi 1 butoiaş aflat pe tablă de-a lungul oricărei rute comerciale către oricare spaţiu de 
localitate gol aflat pe această direcţie. 
Aveţi posibilitatea de a sări peste orice număr de butoiaşe ale dvs sau ale celorlalţi jucători, 
cu condiţia să vă opriţi la următorul spaţiu de localitate gol. 

 
 

Dacă ajungeţi la un oraş ocupat veţi putea călători de-a lungul oricărei rute comerciale 
ramificată din acel oraş. 
 
În cazul în care butoiaşul va fi mutat într-o altă zonă de influenţă decat cea din care a 
început, zona destinatie va creşte în influenţă. Schimbaţi această zonă cu cea din stânga ei, 
mărindu-i astfel importanţa, dacă este posibil. 
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3. Eliminaţi 1 butoiaş de pe tablă  
Eliminaţi 1 butoiaş de pe tablă, returnându-l in dreptul dvs.  
Zona respectivă a pierdut astfel din influenţă. Schimbaţi jetonul zonei de influenţă de unde aţi 
eliminat butoiaşul cu cea din dreapta, dacă este posibil. 

 
N.T. Dacă este posibil, adică dacă nu e deja cea mai din dreapta. 

  
După ce toţi jucătorii au terminat o acţiune, pionul de etapă de rundă este mutat la  
spaţiul următor pe traseu. 
 

Sfârsitul rundei 
Runda se încheie odată ce toţi jucătorii au completat cele 3 etape de rundă. La sfârşitul fiecărei 
runde, se determină cine controlează fiecare din primele 3 zone de influenţă aflate în ascendenţă.  
Cele 3 zone de influenţă ale căror jetoane sunt in partea stângă se află în ascensiune, iar jucătorii cu 
cea mai mare influenţă în acele zone vor câştiga puncte de influenţă.  
Pentru fiecare din aceste zone, jucătorul cu cele mai multe butoiaşe are controlul zonei, al doilea 
jucător cu cele mai multe butoiaşe devenind al doilea jucător influent in zonă. Egalitatea nu există 
datorită importanţei localităţilor din acea zonă. 
În caz de egalitate, jucătorul care are un butoiaş pe resedinţa acelei zone castigă. Dacă egalitatea 
persistă (N.T. nimeni nu are butoiaş pe resedinţă), jucătorul cu cele mai multe butoiaşe aflate pe 
oraşe castigă. 
 
N.T. Urmează departajearea in functie de numărul butoiaşelor aflate pe sate. 

 
Dacă egalitatea incă mai persistă, jucătorul care a inceput această rundă câştigă. 
 
• Jucătorul care a câştigat controlul primei zone de influenţă işi va alege primul 2 din cele 3 puncte 
de influenţă aflate deasupra acestei zone.  
Al doilea jucător primeste punctul de influenţă rămas. 
• Jucătorul care câştigă controlul celei de a doua zone de influenţă işi va alege primul  unul din cele 
2 puncte de influenţă aflate deasupra acestei zone. Al doilea jucător primeşte punctul de influenţă 
rămas. 
• Jucătorul care câştigă controlul celei de a treia zone primeşte punctul de influenţă aflat deasupra 
acestei zone. Al doilea jucător care deţine controlul in aceasta zonă nu primeşte nimic.  
 
Dacă nu există butoiaşe într-o zonă de influenţă aflată in ascendenţă (N.T. din primele 3 care se 

punctează), atunci toate punctele de influenţă sunt eliminate iar jucătorii respectivi nu primesc 
niciun punct de influenţă. În mod similar, în cazul în care numai un jucător are butoiaşe în oricare 
dintre primele 3 zone de influenţă, atunci numai acel jucător va obtine puncte de influenţă, restul 
punctelor rămase fiind eliminate. 
 
Pregătirea pentru următoarea rundă 
• Se pune markerul de etapă de rundă pe primul spaţiu de pe traseul de etapă de rundă.  
• Se repopulează cele 6 spaţii de deasupra primelor 3 cele mai influente zone cu 6 puncte de 
influenţă alese la întâmplare din săculeţ.  
• Se alege jucătorul de start pentru aceasta rundă. Jucătorul care a avut cele mai puţine butoiaşe 
în prima zonă de influentă devine ultimul in aceasta rundă; se dă markerul de jucător de start 
jucătorului din stânga (N.T. ordinea de joc este conform acelor de ceas). Dacă există o egalitate in 
a stabili ultimul jucător in prima zonă de influenţă, atunci se consideră si celelalte zone de influenţă 
pentru stabilirea ultimului jucător dintre cei aflaţi la egalitate. 
• Se mută cele 3 zone aflate in ascendenţă (cele 3 care au punctat) la sfârsitul cozii in ordine inversă 
(prima zonă devine a 8-a, a doua devine a 7-a, a treia devine a 6-a). Se mută zonele de influenţă 
rămase 3 locuri la stânga (astfel incât zona care a fost în poziţia a 4-a este acum pe prima poziţie). 
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Jucătorii vor tine punctele de influenţă dobândite pe masă, in dreptul lor, unde pot fi văzute de 
către toţi jucătorii. 
 
Sfârşitul jocului 
Se joacă 6 runde (până cand nu mai există puncte de influenţă in săculeţ).  
Punctele de influenţă se numără în conformitate cu tabelul de mai jos:  
 

Nr jetoane de puncte de influentă de acelaşi tip 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
Puncte 1 3 6 10 15 21 28 36 45 

Se adaugă scorurile pentru fiecare din cele 4 tipuri; jucătorul cu cea mai mare sumă este 
câştigătorul. În caz de egalitate, jucătorul care are cele mai multe puncte de influenţă de acelaşi 
tip este câştigătorul. 
N.T. Variantă de continuare departajare - in caz de egalitate se departeajează după următoarea 

serie cea mai lungă din posesia jucătorilor aflati la egalitate. 

 
Dacă încă este egalitate, atunci avem mai mulţi câştigători. 
 
Exemplu 
Dirk, Jack şi Paul au jucat in 3. Scorurile sunt următoarele: 

Jucător Economic Militar Politic Religios Total 

Dirk 4x  = 10 2x  = 3 4x  = 10 5x  = 15 38 

Jack 3x  = 6 2x  = 3 5x  = 15 1x  = 1 25 

Paul 2x  = 3 5x  = 15 0x  = 0 3x  = 6 24 

 Dirk câştigă.  
 
Testeri: Nicky, David, Bart, Sam, Gunther, gameclub '3 Promille", Dirk’s family.  
Grafician: Harald Lieske (www.haraldlieske.de).  

Pentru mai multe informaţii despre Sumeria şi jocuri Reiver, vă rugăm să 
vizitaţi site-ul: www.reivergames.co.uk  
Sumeria, regulile şi grafica sunt copyright © Reiver Games 2009. 
Toate drepturile rezervate. 

 
Nota finală: Traducerea este aproximativă. « N.T. » reprezintă Nota Traducătorului şi 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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