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Steve

Steve jest ,sztuczng inteligencja”, ktérg mozesz wykorzystac, aby symulowac innego gra-
cza. Mozesz grac przeciwko Steve’owi jeden na jednego lub w grze z maksymalnie 4 gracza-
mi, korzystajac z ponizszych instrukcji. Jesli dana akcja nie jest opisana w zasadach dla Ste-
ve’a, 0znacza to, ze musi on przestrzegac zasad, ktdre dotycza pozostatych graczy (mowimy
tutaj o Regule Pierwszenstwa i innych aspektach faz opisanych w zasadach podstawowych).

Przygotowanie do Gry

1. Przygotuj gre zgodnie z zasadami podstawowymi (w tym Sprzedawcami, liczac Ste-
ve’a jako kolejnego gracza).

2. Przeprowadz standardowe przygotowanie graczy, traktujac Steve’a tak jak zwyktego gra-
cza. Wybierz dla Steve’a dowolny kolor. Nie potrzebuje on zastonki ani zwyktych Arkuszy.

3. Umiesc Arkusz Steve’a w poblizu.
4. Umiesc¢ odkryte poczatkowe Ulepszenie Steve’'a na polu ,Opdznione Ulepszenie”(@).

5. Umies¢ znacznik Steve’a 2 w poblizu.
Postepowanie Steve'a w trakcie Faz Rundy

W pierwszej rundzie gry musisz umiesci¢ znacznik Steve’a (2), wykonujac kroki opisane
w sekcji ,Faza 6. Logistyka” na stronie 3.

Steve rozgrywa fazy kazdej rundy jak zwykty gracz, wykonujac swoja ture zgodnie z Reguta
Pierwszenstwa. Podejmuje decyzje, postepujac zgodnie z prostymi instrukcjami opisanymi
ponizej.

LL_‘Q Faza 1. Planowanie

Daj Steve'owi 1 . Nastepnie przenies$ odkryte Ulepszenie z pola Opdznionego Ulepszenia
@ na cze$¢ Arkusza Steve’a z numerem biezacej rundy. Podczas pierwszej rundy przenosisz
jego Ulepszenie poczatkowe.

Podczas kolejnych faz wszystkie komorki na Arkuszu Steve’a sg zawsze aktywne.

Faza 2. Ustalanie Cen

Ustal cene Steve’a [l w Bloku Cen, podliczajac aktywne symbole @/@ na jego Arkuszu.

Faza 3. Produkcja

W organizerze Steve’a przenie$ do sekcji Dostepnych Towarow tyle [l ile jest aktywnych
symboli {&J na Arkuszu Steve’a oraz na wszystkich jego

>

& 1| Faza 4. Usprawnianie Produkcji

W turze Steve’a wez pierwsze od gory Ulepszenie z Bloku Ulepszen i umie$¢ je na Arkuszu
Steve’a na polu Opdznionego Ulepszenia (@).

Faza 5. Badanie Technologii

W turze Steve’a wez tyle il z organizera Steve’a, ile jest aktywnych symboli na Arku-
szu Steve’a. Umies¢ te i :

na Technologii, ktorg Steve wtasnie bada —
jesli nie ma takiej Technologii —
na najtanszej Technologii, ktérej Patent jest wcigz dostepny —
jesli nie ma takiej Technologii —
na najtanszej Technologii, ktérej Steve jeszcze nie ma.

Jesli zadna z tych opcji nie jest mozliwa, Steve po prostu pomija te faze.

Wazne: Steve nie uzywa zadnych premii z Technologii, ktore zbadat
(ale zdobywa PZ ze swoich Patentow!).
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E Faza 6. Logistyka

W turze Steve’a, wez tyle il z organizera Steve’a, ile jest aktywnych symboli na jego
Arkuszu. Najpierw dodaj | do regionu ze znacznikiem Steve’a (2), umieszczajac tam
jego [, jesli to mozliwe.
Gdy tylko umiescisz . Steve’a, przesun 2:
do najwiekszego regionu dostepnego dla Steve’a; —
jesli istnieje kilka takich regionow —
do dostepnego regionu z najmniejszg liczbg innych .; =
jesli istnieje kilka takich regionow —

do dostepnego regionu, ktérego nazwa jest pierwsza w kolejnosci alfabetyczne;j.

Jesli zadna z tych opcji nie jest mozliwa, Steve po prostu pomija te faze.

Wazne: Steve nie wykorzystuje zadnych premii od Sprzedawcdw.

Faza 7. Sprzedaz Towarow

&
e

Steve sprzedaje swoje [l w nastepujacy sposab:

umies¢ 1 [ w kazdym regionie, w ktorym Steve jest
jedynym graczem posiadajacym .; -

jesli pozostang jakies I, wtedy —

umies¢ 1 00 w kazdym regionie, w ktérym 2 lub wiecej graczy
(w tym Steve) ma []. Umieszczaj dalej Bw tych regionach, dopdki Steve ma [,
ktére moze sprzeda¢ ma oraz mozliwos¢ umieszczenia ich na Kliencie; —

jesli pozostana jakies I, wtedy —
umies¢ wszystkie mozliwe Bw kazdym regionie, w ktérym tylko Steve ma .

W kazdym przypadku, kiedy nie jest jasne, gdzie umiescic¢ I Stevea, uzyj kolejnosci
alfabetycznej regionéw. Jesli Steve posiada [, ktérych nie moze sprzeda¢, zostaja one
odrzucone.

Faza 8. Zdobywanie PZ

Przydziel PZ Steve’owi zgodnie z podstawowymi zasadami.

Regiony w kolejnosci alfabetycznej: Australia, Canada, Caribbean, China, CIS, Emirates,
Europe, India, North Africa, RSA, South America, USA.

Na koniec gry jak zwykle poréwnaj sume PZ Steve’a z suma PZ kazdego innego gracza.
Niewykluczone, ze to sztuczna inteligencja okaze sie najlepszym ,biznesmenem” na

Swiecie!
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Podsumowanie Zasad Stevea

Przygotowanie do Gry

1. Przygotuj gre i graczy zgodnie z podstawowymi zasadami. Steve nie potrzebuje
zastonki ani Arkusza.

2. Umies$¢ poczatkowe Ulepszenie Steve’a na polu ® Umies¢ obok 2

W trakcie Rundy

Daj Steve’owi 1
L@ rundy.

Ustal cene Steve’a (@/@).

"'4' Wyprodukuj [l] Steve'a: wszystkie (g +

. Przenies Ulepszenie z @ na pole z numerem biezacej

Wez pierwsze od gory Ulepszenie i umiesc je na @

N
1@ =14 Umies¢ 4

na Technologii, ktorag
Steve wtasnie bada;

na najtanszej
Technologii
z Patentem:

na najtanszej
Technologii.

W przeciwnym razie Steve pomija te faze. Nie korzysta on zadnych premii.

E 1 @ =1 4. Umies¢ gl w regionie z 1 Po umieszczeniu i, przenies 1 do:

pierwszego dostepnego
regionu w kolejnosci
alfabetycznej.

dostepnego regionu

najwiekszego dostepne-
z najmniejszq liczbg . N

go regionu;

Jesli nie jest to mozliwe, Steve pomija te faze. Steve nie korzysta z zadnych premii.

Umies¢ [ Steve'a:

umies¢ 1 50 w kazdym
umiesé.1 [l w kazdym regionie z 2 lub wiecej umiesc wszystkie

regionie, w ktdrym ) wliczajgc Steve’% pozostate ||
tylko S t’eve . — umieszczaj dalej w regionach, w ktdrych
’ Steve'a, tak dtugo tylko Steve ma [.

Jak to mozliwe;

Jesli dostepnych jest kilka opcji, uzyj kolejnosci alfabetycznej regionow. Wszelkie
pozostate . przepadaja.

Przyznaj PZ Steve’owi jak zwykle.

Regiony w kolejnosci alfabetycznej: Australia, Canada, Caribbean, China, CIS, Emirates,
Europe, India, North Africa, RSA, South America, USA.

smartphone™
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