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STEAM - Wyscig do Bogactwa
SARDYNIA i UMBRIA

Dla wszystkich mitosnikdw Steam — Wyscig do Bogactwa, Phalanx Games Polska przygotowato polskie zasady do dwdch map
przeznaczonych do rozgrywek dwuosobowych.

Pierwszg mapg jest Sardynia - miejsce, gdzie gracze bedg musieli spig¢ w efektywny sposdb transport kolejowy i promowy, by
potaczy¢ mieszkancéw wyspy z wioskim portem w Neapolu.

Drugg mapga jest Umbira - piekna wtoska kraina, pozbawiona jednak dobrych szlakow komunikacyjnych ze wzgledu na
przecinajace jg fancuchy gorskie i rzeki.

Mapy sg wykonane w formacie zgodnym z oryginalnymi mapami Steam. Nadajg sie bezposrednio do druku, najlepiej w punkcie
kolorowego druku cyfrowego, na kredowym papierze.

I. SARDYNIA
Sardynia jest mapg do gry Steam — Wyscig do Bogactwa, przeznaczong do rozgrywki dla dwéch osdb.
Do gry na tej mapie uzywa sie podstawowych zasad Steam, z ponizszymi zmianami:
Rozstawienie poczatkowe
1. Nie uzywa sie szarych zetondw miast i popielatych kostek towaréw.
2. Nalezy umiesci¢ po 2 losowo wybrane kostki towaréw na 8 polach Toru Zaopatrzenia w towary.

3. Nalezy umiesci¢ po 2 losowo wybrane kostki towaréw na kazdym miescie poza Napoli (Neapol). W Napoli nalezy umiesci¢ 4

losowe kostki towardw.
Rozgrywka

1. Poczatkowa kolejnosé ruchdw: pierwszy gracz zostaje wybrany losowo (np. za pomocg losowania Znacznikéw graczy). Gracz,
ktdry nie zostat pierwszym graczem, otrzymuje z banku 18.

2. Gra trwa 7 tur.
3. Koszty budowy tordw: rzeka +18, gory +2S, rzeka i gory +3S, osada +15.
4. Promy

- Na mapie znajduja sie trzy przeprawy promowe: Olbia — Tortoli (1 potgczenie), Tortoli — Napoli (2 potaczenia) i Portoscuso —
Napoli (2 potaczenia). Potgczenia promowe mozna budowaé dopiero gdy osady po ich obydwu stronach sg zurbanizowane. Po
wybudowaniu potgczenia (potaczen), przeprawa promowa dziata jak normalne potgczenie (potgczenia).



- Podczas tury gracz nie moze zbudowac¢ wiecej niz jednej przeprawy promowej. Gracz musi od razu zbudowac catg przeprawe
promowa, tzn. nie moze roztozyc¢ jej budowy na dwie tury.

- Koszt budowy: Kazde potgczenie przeprawy promowej kosztuje 6S. Pierwszy gracz, ktéry zbuduje potgczenie z Napoli, ptaci
dodatkowo 3S$. Wybudowanie jednego potgczenia w przeprawie promowej traktuje sie jak wybudowanie jednego odcinka toréw
(na poczet ilosci mozliwych do wybudowania toréw w trakcie tury). Wybudowane potaczenie w przeprawie promowej gracz
oznacza wtasnym znacznikiem gracza.

5. Sgsiadujgce miasta i osady (mini potaczenia)

Porto Torres i Sassari oraz Tempio Pausania i Olbia sgsiadujg ze sobg, ale nie oznacza to, ze gracze mogg od razu dostarczaé
pomiedzy nimi kostki towardw. By dostarczanie towarow miedzy takimi miastami i osadami byto mozliwe, gracz musi zbudowac¢
pomiedzy nimi ,mini pofgczenie”. By zbudowaé takie mini potagczenie, gracz musi zaptaci¢ dodatkowe 2S$ (np. koszt odcinka
toréw z symbolem osady, potozony w Porto Torres i fgczacy tg osade wytgcznie z miastem Sassari, wyniesie 4S). Urbanizacja tak
przytagczonej do miasta osady nie usuwa mini potaczenia. Jesli nie zbudowano mini potgczenia przed zurbanizowaniem osady
sgsiadujgcej z miastem, to by dostarcza¢ towary bezposrednio miedzy sgsiadujgcymi miastami, gracz musi zbudowac takie mini
potaczenie kosztem 2$. Wybudowanie mini potgczenia traktuje sie jak wybudowanie jednego odcinka toréw (na poczet ilosci
mozliwych do wybudowania toréw w trakcie tury) i gracz oznacza je wtasnym znacznikiem gracza.

Sardynia i zasady standardowe

Sardynia zostata stworzona jako mapa do gry w podstawowy wariant Steam, jednak gracze chcacy sprobowac gry na tej mapie w
oparciu o standardowe zasady Steam, mogg zastosowac ponizsze alternatywne rozwigzania.

1. Gra w oparciu o zasady standardowe, ale zamiast licytacji kolejnosci ruchéw, gracze uzywajg zasad okreslania kolejnosci
ruchéw i wyboru zetonow akcji z podstawowej wersji zasad.

2. Wariant Teda Alspacha: gra w oparciu o zasady standardowe, ale gracze nie licytujg kolejnosci ruchéw, zamiast tego na
zmiane otrzymujg pozycje pierwszego gracza, jednak muszg za nig zaptaci¢ 5S. Jesli gracz A, ktory w tej turze ma otrzymac
pozycje pierwszego gracza, nie chce lub nie moze zaptacic za nig 55, gracz B moze uzyskac ta pozycje kosztem 5S. Jesli gracz B nie
skorzysta z tej mozliwosci, gracz A otrzymuje tg pozycje za darmo. Gracz, ktdry podczas tury wybierze zeton akcji Kolejnosc
ruchéw, jako pierwszy uzyskuje w przysztej turze prawo do zaptacenia i zdobycia pozycji pierwszego gracza, nawet jesli
mozliwos¢ tg miat otrzymacé drugi gracz.

Sardynia — pomyst, wykonanie, zasady

Mape i zasady zaprojektowat Thomas Wegner. Niektére pomysty zostaty zapozyczone z projektédw Szkocja i Umbria, oraz z map
Teda Alspaha.

Specjalne podziekowania dla

Ingrid, za pomoc w projektowaniu i testowaniu mapy.
Teda Alspaha, za jego doskonate mapy.

Martina Wallace, za wymyslenie takiej Swietnej gry.
Wersja polska

Phalanx Games Polska

www.phalanxgames.pl
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1I. UMBRIA
Umbria jest mapg do gry Steam — Wyscig do Bogactwa, przeznaczong do rozgrywki dla dwdch oséb.
Do gry na tej mapie uzywa sie podstawowych zasad Steam, z ponizszymi zmianami:
Rozstawienie poczgtkowe
1. Nie uzywa sie szarych zetondw miast i popielatych kostek towaréow.
2. Nalezy umiesci¢ po 2 losowo wybrane kostki towardéw na 8 polach Toru Zaopatrzenia w towary.
3. Nalezy umiesci¢ po 2 losowo wybrane kostki towaréw na kazdym miescie.
Rozgrywka

1. Poczatkowa kolejnos¢ ruchdw: pierwszy gracz zostaje wybrany losowo (np. za pomocg losowania Znacznikéw graczy). Gracz,
ktdry nie zostat pierwszym graczem, otrzymuje z banku 18.

2. Gra trwa 7 tur.
3. Koszty budowy torow: rzeka +1$, gory +25, rzeka i gory +3S, osada +15.

5. Jesli osada Todi zostanie zurbanizowana, mozna wybudowac przeprawe promowg pomiedzy Todi a Orvieto. Po wybudowaniu,
przeprawa promowa dziata jak normalne potgczenie. Wybudowanie przeprawy promowej traktuje sie jak wybudowanie jednego
odcinka toréow (na poczet ilosci mozliwych do wybudowania torow w trakcie tury). Wybudowanie przeprawy promowej kosztuje
6S, gracz oznacza jg wtasnym znacznikiem gracza.

Umbria i zasady standardowe

Umbria zostata stworzona jako mapa do gry w podstawowy wariant Steam, jednak gracze chcacy sprobowac gry na tej mapie w
oparciu o standardowe zasady Steam, mogg zastosowac ponizsze alternatywne rozwigzania.

1. Gra w oparciu o zasady standardowe, ale zamiast licytacji kolejnosci ruchdw, gracze uzywajg zasad okreslania kolejnosci

ruchdéw i wyboru zetonéw akcji z podstawowej wersji zasad.

2. Wariant Teda Alspacha: gra w oparciu o zasady standardowe, ale gracze nie licytujg kolejnosci ruchéw, zamiast tego na
zmiane otrzymujg pozycje pierwszego gracza, jednak muszg za nig zaptaci¢ 5S. Jesli gracz A, ktory w tej turze ma otrzymac
pozycje pierwszego gracza, hie chce lub nie moze zaptacié za nig 55, gracz B moze uzyskaé tg pozycje kosztem 5S. Jesli gracz B nie
skorzysta z tej mozliwosci, gracz A otrzymuje tg pozycje za darmo. Gracz, ktdry podczas tury wybierze zeton akcji Kolejnosc
ruchdéw, jako pierwszy uzyskuje w przysztej turze prawo do zaptacenia i zdobycia pozycji pierwszego gracza, nawet jesli
mozliwos¢ tg miat otrzymacé drugi gracz.

Umbria — pomyst, wykonanie, zasady

Mape i zasady zaprojektowat Sergio Roscini, ich przetozenia na zasady Steam dokonat Thomas Wegner.
Specjalne podziekowania dla

Martina Wallace, za wymyslenie takiej Swietnej gry.

Wersja polska

Phalanx Games Polska

www.phalanxgames.pl

Marka STEAM jest wtasnoscig Mayfair Games Inc. i Phalanx Games b.v.
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