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Jest rok 2964 i wielkie centra handlowe bija rekordy popularnosci. Bo jak ich nie uwielbia¢, skoro dzieki nim
mozemy w jednym miejscu znalez¢ wszystko, czego tylko chcemy? Jedyny problem jest taki, ze wyrastaja
w catej galaktyce niczym grzyby po deszczu, a Centrum Zaopatrzenia 3000 nie moze nadazy¢ za popytem.

Podekscytowani klienci juz sie zlatuja, wiec inzynierzy musza zrobi¢ wszystko, co w ich mocy, aby zbudowa¢
centrum handlowe na miare pragnier konsumentow. Takie podej$cie moze doprowadzi¢ do powstania
dziwacznych budowli, ale to nic — najwazniejsze, zeby klient byt zadowolony!




m ® 14 kafelkéw atrakgji

® 96 kafelkéw segmentow centrum handlowego
(zbanknotem na rewersach) w 4 kategoriach:
. o
: | f .-." iy ‘

® plansza Centrum ® 3 atrakcje warte » 4 atrakcje warte ®» 7 atrakcji wartych
» 24 kafelki sklepow »» 24 kafelki sklepow Zaopatrzenia 3000 4 punkty 6 punktow 8 punktow
z kategorii jedzenie z kategorii hobby - f

(zotte| ) (niebieskie U)

B 16 kart atrakdji

»» 24 kafelki sklepow » 24 kafelki wejs¢
z kategorii moda (czerwone) -
(zielone []) ® 56 klientéw » 3 rézowe » 6 pomarariczowych » 7 fioletowych
® planszetka parkingéw
i
L1 .-'-F-" |Il. |
e ol .
7 | » 12 zetondw : i
- balonw » 4 yusztowania » znacznik
»» 8 kafelkow parkingéw » 12 poczatkowych kafelkow pieniedzy (po 3 niebieskie pierwszeqo gracza
(2 rodzajow: szare i brazowe) (zbanknotem na obu stronach) T L teczo'we)

(CELGRY

W grze Supersklep 3000 wcielacie sie w rywalizujacych inzynierdw, ktérzy chca zbudowac najbardziej wyjatkowe centrum handlowe wszech czaséw! Musicie
stworzy¢ taka kombinacje sklepdw i atrakji, aby zadowoli¢ najbardziej wymagajacych klientéw.

Tylko najbardziej innowacyjne centrum handlowe jest w stanie pokonac konkurencje! Czy uda Ci sie stworzyc¢ taki kompleks? Czy moze Twoje centrum okaze sie
tylko jednym z wielu podobnych obiektéw?

PRZYGOTOWANIE DO GRY  lustracja 1 %
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Plansze Centrum Zaopatrzenia 3000 [ nalezy umiesci¢ posrodku stotu (ponizej nalezy zostawi¢ miej-
sce na bank).

W rozgrywce 2-osobowej uzywa sie tylko nieoznaczonych segmentow centrum handlowego i balonéw.
W rozgrywce 3-osobowej nalezy dodac segmenty centrum handlowego i balony z oznaczeniem ,3+". * qu.
W rozgrywce 4-osobowej uzywa sie wszystkich segmentow centrum handlowego i balonéw (zob. ilu-

s
) Bk
=TT
stracja 1). Jesli zostaly jakies niewykorzystane segmenty i balony, nalezy je odtozy¢ do pudetka. Nie . -

beda uzywane w tej rozgrywce.

4
Przygotowane segmenty centrum handlowego nalezy potasowac i potozy¢ w kilku zakrytych stosach powyzej Centrum Zaopatrzenia 3000. Tworza zasoby P11
Nastepnie nalezy odkry¢ 8 segmentéw centrum handlowego z tych stosow i umiescic je na polach Centrum Zaopatrzenia 3000 2.
Planszetke parkingow i 8 kafelkow parkingéw nalezy umiesci¢ w poblizu Centrum Zaopatrzenia 3000 24
Nalezy wylosowac 2 rézowe i 3 fioletowe karty atrakcji. W rozgrywce 4-osobowej nalezy wylosowac 1 dodatkowa fioletowa karte atrakji. Pozostate karty
atrakeji w tych kolorach nalezy odtozy¢ do pudetka. Dobrane karty nalezy potozy¢ posrodku stotu losowa strong do géry (np. mozna nimi rzucic jak moneta).
To wspélne atrakcje, ktére mozna zbudowac w tej rozgrywce é
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Uwaga! Atrakcja Escape room (B3, zob. zatacznik na str. 10) ma na obu stronach taki sam warunek. Ale i tak mozna rzucic ta karta. Przeciez
chodzi o dobra zabawe!

Nalezy wzia¢ kafelki wspéInych atrakgji odpowiadajace tym kartom i utozy¢ je w stos w zasobach w zasiegu wszystkich graczy [:]. Pozostate kafelki wspo-
nych atrakgji nalezy odtozy¢ do pudetka.

W pobliza)rzygotowanych elementéw nalezy potozy¢ wybrane wczeéniej balony (tak, aby widoczne byty wartoéci punktowe) 741 i wszystkich
klientow

Uwaga! Wszyscy klienci sg inni, ale ich wyglad nie ma znaczenia w grze. Gracze moga sie im przygladac podczas wybierania na wtasne ryzyko.
Nie ponosimy odpowiedzialnosci za wydtuzenie czasu rozgrywki z tego powodu. Nic nie poradzimy na to, Ze klienci sa tacy uroczy. ..

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY GRACZA

Kazdy z graczy otrzymuije losowy kafelek wejécia gtownego [Hll, 3 poczatkowe kafelki pieniedzy [N, 3 klientéw [Ql, rusztowanie Pl odpowiadajacy mu
kafelek indywidualnej atrakgji Ié oraz losowa pomarariczowg karte indywidualnej atrakgji (zakryta) [. Wszystkie nieuzyte poczatkowe kafelki pienigdzy
i karty nalezy odtozy¢ do pudetka (kart nie nalezy podgladac).

Kazdy gracz ktadzie swoje wejscie gtéwne przed sobg, zostawiajac nad nim wolne miejsce. Wejscie gtdwne to fundament centrum handlowego, ktére
gracz zbuduje. Znajduje sie na poziomie 1. Nastepnie gracz stawia (pionowo) swoich 3 klientéw na wskazanych polach wejscia gtdwnego. Obok wejscia
gtéwnego nalezy potozy¢ rusztowanie (po dowolnej stronie). Pozwala szybko i dyskretnie

zorientowac sie, na ktorym poziomie znajduja sie poszczegdlne segmenty centrum handlo- “

wego, zardwno we whasnym centrum, jak i w centrach innych graczy (przypomina tez, ze w tej .
grze najnizszy poziom to poziom 1). Na koniec kazdy gracz sprawdza swoja karte indywidu- ﬁi“J
alnej atrakgji, nie ujawniajac jej rywalom. Karta wskazuje warunki, ktére gracz musi spetnic,

aby zbudowac swoja atrakgje.

Nastepnie nalezy w losowy sposéb wybrac osobe, ktéra otrzyma znacznik pierwszego
gracza[d. e

Wszystko gotowe, mozna zaczynac rozgrywke!

Uwaga! Rusztowanie nie blo-
kuje budowy po tej stronie,
po ktdrej sie znajduje. Wystar-
azy je przesunac odpowiednio
do potrzeby. Rusztowanie nie
ogranicza tez liczby pozio-
maow centrum handlowego.
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PRZEBIEG ROZGRYWHKI

Poczawszy od pierwszego gracza, gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az zostanie spetniony
122 warunkow konca gry (zob. str. 7).

W swojej turze gracz musi wykona¢ 1z 2 mozliwych akji:

BUDOWA POBRANIE PIENIED2V

albo =

Ta akcja pozwala graczowi dotozy¢ kafelek do swojego centrum handlowego. Moze to by¢ segment centrum handlowego, atrakcja (wspélna albo indywi-
dualna) albo parking.

Budowa segmentu centrum handlowego

Segmenty centrum handlowego to albo sklepy (jedzenie, hobby, moda - cho¢ gracze buduja w swoich centrach przerézne sklepy i lokale, w tej instrukcji
wszystkie kafelki nalezace do tych 3 kategorii sa nazywane sklepami), albo wejscia.

s 18k
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Jedzenie [_J. Sklepy z tej kategorii obejmuja restauracje, Hobby O Sklepy z tej kategorii obejmuja teatry, ksiegarnie i sitownie.
lodziarnie i sklepy spozywcze.

Wejscia. Sa to miejsca, przez ktore do centrum

E . - handlowego przychodza nowi klienci szukajacy
_ " ; konkretnych sklep6w.
L | W T i Symbol obok pola klienta wskazuje, czego zyczy

B o 't ateqorii oo e S I sobie dany klient.
oda| |.Sklepyz tej kategorii obejmuja wystréj wnetrz, e ;

odziez  salony fryzjerskie. Uwaga! Wejécia nie s3 sklepami.
Gracz wybiera 1z 8 odkrytych segmentéw dostepnych w Centrum Zaopatrzenia 3000. Jesli wybierze ktérys z segmentéw z dolnego rzedu, nic nie pfaci.
Jesliwybierze segment z 2. rzedu od dotu, musi zapfacic 1 banknot. Jesli wybierze segment z 3. rzedu od dotu, musi zaptaci¢ 2 banknoty. Jesli wybierze
segment z gornego rzedu, musi zaptaci¢ 3 banknoty. O koszcie przypominaja symbole na planszy Centrum Zaopatrzenia 3000.

Banknoty uzyte do zakupu segmentéw nalezy umieéci¢ ponizej Centrum Zaopatrzenia 3000. Ten obszar to bank (na poczatku rozgrywki jest pusty).

Uwaga! Poczatkowe kafelki pieniedzy i rewersy kafelkéw segmentow centrum handlowego niczym sig nie réznia.
Wiszystkie banknoty sg takie same.

Zakupiony segment gracz umieszcza w swoim centrum handlowym. Moze go pofozy¢ nad wejsciem gtéwnym (jego prawa albo lewa potowa), parkingiem,
innym segmentem albo nad platforma atrakgji (zob. ilustracja 3 na str. 5).

Wskazéwka. Aby zdoby¢ duzo punktdw, trzeba tworzy¢ duze strefy sklepdw. Strefa to grupa sklepow tej samej kategorii przylegajacych do siebie krawe-
dziami. Dwa sklepy tej samej kategorii pofaczone z 1 atrakcjg réwniez naleza do tej samej strefy. Zasady punktowania opisano na stronie 7.

Nie mozna zbudowac¢ segmentu centrum handlowego na poziomie 1 (najnizszym)ani w taki sposéb, ze segment nie bedzie mie¢ nizej zadnego podpar-
cia (zob. ilustracja 2). e

Uwaga! Nie mozna umiesci¢ segmentu centrum handlowego w taki ~ ~ , llustracja 2
sposab, ze przykryje czesciowo albo w catosci inny kafelek (segment >
centrum handloweqo, atrakcje, wejscie gfowne albo parking), ktory
juz znajduje sie w centrum handlowym.

Jesli dotozony wiasnie segment to wejscie, gracz bierze 2 klientéw z zaso-
béw i stawia ich (pionowo) na wskazanych polach na kafelku.

Na koniec nalezy przesuna¢ segmenty w Centrum Zaopatrzenia 3000 w dét
tak, aby wypetnic luke. Nastepnie nalezy odkry¢ nowy losowy kafelek z zaso-
béw i umiesci¢ go na zwolnionym miejscu na szczycie kolumny.

Uwaga! Po dotozeniu segmentu moze sie okazac, ze gracz spetnit
Zyczenie klienta. Jesli tak sie stato, natychmiast przesuwa tego klienta
do docelowego sklepu. Zasady ruchu klientow opisano na stronie 6.




llustracja 3

Budowa atrakji

Gdy gracz spetni warunek atrakcji, moze ja w ramach akcji zbudowac.

W kazdej rozgrywce beda dostepne wybrane atrakcje (wspdlne i indywidu-
alne). Kazda atrakcja ma warunek przedstawiony na odpowiadajacej jej
karcie. Atrakcje mozna zbudowac dopiero wtedy, gdy spetni sie jej warunek
(warunki opisano w zataczniku na str. 10).

Gdy gracz buduje atrakeje, usuwa z gry karte atrakeji (albo ujawnia, jesli jest
to indywidualna atrakcja) i umieszcza w swoim centrum handlowym odpo-
wiadajacy jej kafelek atrakgj.

Atrakcje zapewniaja na koniec gry 4, 6 albo 8 punktéw, wiec nie nalezy ich
ignorowac.

Legenda:
[ platforma 1 pyta boczna plyta dolna

Atrakcje maja 1 albo wiecej platform, ktérych mozna uzy¢ do umieszczenia nowych segmentow i innych atrakcji zgodnie z zasadami budowania
(zob. ilustracja 3).
Plyte dolng atrakcji nalezy umiesci¢ nad innym kafelkiem, ale atrakcja nie moze nawet czesciowo przykry¢ innego kafelka (segmentu centrum handlo-
wego, atrakcji, wejécia gtéwnego ani parkingu; zob. ilustracja 4). Nie moze tez wyj$¢ ponizej poziomu 1. Atrakcje mozna umieszcza¢ dowolng strong
do gory, ale nie ,do gory nogami".
Atrakcje moga zmieni¢ ksztatt centrum handlowego, a takze da¢ mozliwo$¢ budowania w nowych kolumnach i zablokowac inne. Trzeba zatem umieszcza¢
je rozwaznie!
Atrakcje nie wplywaja na ruch klientéw i nie przerywaja stref sklepw tej samej kategorii.
Uwaga! Nikt nie moze stanac¢ graczom na przeszkodzie w zbudowaniu ich indywidualnych atrakcji, wspdlne atrakcje moga jednak kusic
takze rywali. Warto zatem $ledzic¢ rozbudowe centrow handlowych pozostatych graczy i nie zwlekac zbyt dtugo z budowa wspdlnych atrakcji,
bo w kazdej chwili moga zniknac.

llustracja 4




Budowa parkingu

W ramach akcji gracz moze zbudowac szary albo bragzowy parking. Szary parking moze zbudowac, gdy ma w swoim centrum handlowym po co najmniej
1 segmencie kazdej kategorii (jedzenie, hobby, moda, wejicie), a brazowy - gdy ma po co najmniej 2 segmenty kazdej kategorii. W 1 turze mozna zbu-
dowac tylko 1 parking i w centrum handlowym mozna miec tylko po 1 parkingu kazdego rodzaju (szary i brazowy).

Jesli gracz spetnia wymagania i chce zbudowac parking, wybiera 1 kafelek tego rodzaju, ktdrego wymagania spetnia (jesli chce, moze zbudowac brazowy
parking przed szarym, pod warunkiem ze spetnia wymagania), a nastepnie umieszcza go na poziomie 1w taki sposdb, aby przylegat do wejscia gtéwnego
albo drugiego parkingu, jesli juz go wezesniej zbudowat. Gracz moze teraz budowac segmenty centrum handlowego i atrakcje nad tym parkingiem.
Na koniec gry kazdy parking zapewnia wskazane na nim punkty. Wiekszo$¢ z nich ma tez efekt (zob. opisy w zataczniku na str. 11).

Uwaga! Po dofozeniu brazowego parkingu moze sie okazac, Ze gracz spetnit Zyczenie klienta. Jesli tak sie stato, natychmiast przesuwa tego
klienta do docelowego sklepu. Zasady ruchu klientow opisano nizej.

POBRANIE PIENIED2YV
Zamiast budowac, gracz moze pobrac pieniadze. /,/
Aby wykonac te akcje, gracz bierze 1z segmentow centrum handlowego Przykiad
znajdujacych sie w dolnym rzedzie Centrum Zaopatrzenia 3000 (moze Gracz chce wykonac akcje pobrania
wzia¢ kafelek tylko z tego rzedu, o czym przypomina symbol ,g?), pieniedzy. Jesli wezmie wejscie
odwraca go na strone z banknotem i umieszcza w swoim obszarze gry. z lewej kolumny, uzyska 1 banknot
Za kazdy segment centrum handlowego w tej samej kolumnie, ktdry dzieki odwrdceniu wzigtego kafelka
jest tej samej kategorii co wziety segment, gracz bierze z banku 1 dodat- (poniewaz w tej kolumnie nie ma
kowy banknot. Jesli w banku nie ma wystarczajacej liczby banknotéw, innych wejsc). Jesli natomiast wez-
gracz bierze tyle, ile moze, az oprézni bank. mie sklep z kategorii hobby z prawej
Uwaga! Segmenty centrum handlowego uzyte jako banknoty kolumny, uzyska 2 banknoty, ponie-
pozostaja banknotami do korica rozgrywki. waz w tej kolumnie znajduje sig
] . ) . , jeszcze 1 sklep hobby (odwraca
Na koniec nalezy przesuna¢ segmenty w Centrum Zaopatrzenia 3000 w dét X 2
e : ; . ety kafelek i bierze 1 dodatkowy
tak, aby wypetni¢ luke. Nastepnie nalezy odkry¢ nowy losowy kafelek

A ; - ! z banku, jesli jest dostepny).
z zasobow i umiesci¢ go na zwolnionym miejscu na szczycie kolumny. N

(RUCH KLIENTOW |

Kazdy z graczy rozpoczyna z 3 klientami na kafelku wejscia gtéwnego. Kazdy z tych klientéw chce sig udac do okreslonego sklepu. Symbol obok kazdego
pola klienta wskazuje, czego zyczy sobie dany klient.

Ponadto kazde wejscie i niektore parkingi wprowadzaja kolejnych klientéw. W kazdym sklepie moze sie znajdowac tylko 1 klient. Jesli sklep jest zajety,
nie mozna juz tam umieéci¢ innych klientéw (ale inni klienci moga sie przez ten sklep przesuwac).

Aby spetni¢ zyczenie klienta, gracz musi mie¢ w swoim centrum handlowym pusty sklep z pasujgcym symbolem. Klient moze przesunac sie o maksymal-
nie 3 kafelki, aby dotrzec do wybranego sklepu. Moze przesuwac sie w pionie (w dét albo w gére) albo w poziomie (w jedna albo w druga strone), ale nie
po ukosie.

Podczas ruchu kafelki atrakeji nie liczg sie do limitu
3 kafelkow. .
Uwaga! Wejscie gtéwne przylega do obu Legenda:
kafelkow znajdujacych sie nad nim na pozio- 1 platforma
mie 2 i do parkingow po jego bokach. Dohvtab
Atrakcje przylegaja do wszystkich kafelkow, PR
z ktérymi sg potaczone platforma, ptyta plyta dolna
boczng albo plyta dolng (zob. ilustracja 5).
Gdy gracz spetni zyczenie klienta, natychmiast
przesuwa go do docelowego sklepu i kfadzie go
tam na boku. Jesli po zbudowaniu wejscia okaze
sie, ze w centrum handlowym jest juz sklep, do
ktérego klient moze sie przesunac, gracz musi
natychmiast go tam przesunac. Jesli jest kilka
mozliwych sklepow, gracz moze wybrac 1 z nich.
Kafelek dotozony do centrum handlowego moze
wypetni¢ luke, ktéra do tej pory uniemozliwiata
klientowi dotarcie do docelowego sklepu. Zawsze
po dotozeniu kafelka nalezy zatem sprawdzic
wszystkie drogi.

llustracja 5




Lezacy klient jest zadowolony i pozostanie w sklepie do korica rozgrywki.
Wskazéwka. Im wiecej zadowolonych klientow, tym wigcej punktow na koniec gry. Zasady punktowania opisano nizej. : 4\

/ Przykiad

L(A/5\IHR znajduje sie na kafelku wejscia gtownego i chee sie udac do
teatru. Teatr jest oddalony tylko o 1 kafelek, wiec klient [} zostaje
tam przesuniety.

(AR znajduje sie na kafelku wejscia gtownego i chee sie udac do
salonu fryzjerskiego. Salon fryzjerski jest oddalony o 2 kafelki,
wiec klient [’} zostaje tam przesuniety.

NS te7 znajduje sie na kafelku wejscia gtdwnego. Chee sie udac do
restauracji. Jedyna restauracia jest jednak oddalona o 4 kafelki,
wiec klient [@l na razie zostaje na kafelku wejécia gtéwnego.

znajduje sie na kafelku wejécia i chce sie udac do lodziarni.
Lodziarnia jest oddalona o 3 kafelki (kafelek atrakgji nie liczy
sie do odlegtosci), wiec klient Y zostaje tam przesuniety.

tez znajduje sie na kafelku wejécia. Chee sie udac do teatru. Teatr
jest oddalony tylko o 1 kafelek, ale jest juz zajety. Klient [3 nie
moze sie zatem tam przesunac. Drugi teatr znajduje sie na pozio-
mie 61 jest oddalony o 5 kafelkdw, co oznacza, ze jest za daleko.

wszedt do centrum przez brazowy parking, gdy ten kafelek zostat
dotozony. Chciat sig udac do dowolnego sklepu z kategorii mody.
W centrum znajdowat sie juz wtedy sklep z wystrojem wnetrz
oddalony o 3 kafelki, wiec klient {3 natychmiast tam poszedt.

. e

KONIEC GRY I PUNHKTOWANIE

Koniec gry rozpoczyna sie, gdy zostanie spetniony 1z 2 nastepujacych warunkow:
» W Centrum Zaopatrzenia 3000 zostat umieszczony ostatni segment centrum handlowego.
 7ostata zbudowana ostatnia wspélna atrakgja.
Nalezy wtedy rozegrac biezaca runde do konica, aby wszyscy gracze rozegrali po tyle samo tur.
Nastepnie nalezy przejs¢ do punktowania.

I Gracze usuwajg ze swoich centréw handlowych wszystkich niezadowolonych klientéw (stojacych). Niezadowoleni klienci nie zapew-
niaja punktéw. Nastepnie gracze odktadajg do banku wszystkie niewykorzystane banknoty. Tez nie sa nic warte na koniec gry.

F1 Graczom nalezy przydzielic teczowe balony odpowiednio do liczby zadowolonych klientow. Gracz z najwigksza liczba zadowolonych
klientow otrzymuje balon o najwyzszej wartosci punktowej, a kolejni gracze otrzymujg balony o coraz mniejszej wartosci.
W razie remisu balon o najwyzszej wartosci otrzymuje ten z remisujacych, ktdéry ma klienta na wyzszym poziomie centrum handlowego
niz pozostali z remisujacych graczy. Jesli remis sie utrzymuje, nalezy sprawdzac po kolei kazdego klienta pod wzgledem poziomu, az
ktdry$ z graczy bedzie mie¢ klienta wyzej niz pozostali remisujacy albo gracze dotrg w poréwnaniach do poziomu 1. Jesli wcigz nie uda
sie rozstrzygnac¢ remisu, balon o najwyzszej wartosci otrzymuije ten z remisujacych, ktéry byt najdalej w kolejnosci rozgrywania tur.

Bl Kazdy z graczy liczy kafelki tworzace najwiekszg niebieskg strefe (sklepy z kategorii hobby przylegajace krawedziami albo potaczone
atrakcjami). Nastepnie nalezy przydzieli¢ niebieskie balony odpowiednio do wielkosci niebieskich stref. Gracz z najwigksza niebieska
strefa otrzymuje balon o najwyzszej wartosci punktowej, a kolejni gracze otrzymuja balony o coraz mniejszej wartosci. Remisy roz-
strzyga sie na podstawie liczby zadowolonych klientow w tych strefach. Jesli remis sie utrzymuje, balon otrzymuje gracz, ktéry ma
zadowolonego klienta na wyzszym poziomie w tej strefie niz pozostali z remisujacych (w razie potrzeby nalezy sprawdzac po kolei
po 1kliencie), albo gracz, ktdry byt najdalej w kolejnoéci rozgrywania tur, jedli nie udato sie rozstrzygna¢ remisu przed dotarciem do
najnizszego poziomu strefy.

0 W ten sam sposob nalezy przydzieli¢ balony za zotte strefy (jedzenie).

I W ten sam sposob nalezy przydzieli¢ balony za zielone strefy (moda).

A Kazdy z graczy sumuje wartoéci punktowe zdobytych balonéw oraz punkty uzyskane dzigki atrakcjom i parkingom. Otrzymana suma
to wynik koricowy gracza. Wygrywa gracz, ktdry uzyskat najwyzszy wynik koficowy. W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktory zdobyt teczowy balon o najwyzszej wartosci.
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najwiecej, wiec otrzymuje teczowy balon wart 10 punktéw. Natalia ma 11 klientow i otrzymuije teczowy balon wart 5 punktéw. Czarek ma
7 10 klientéw, wiec jest na 3. miejscu i nie otrzymuje punktow.

» Gracze przechodza do punktowania sklepéw hobby. Natalia zajmuje 1. miejsce, poniewaz ma strefe obejmujaca 7 sklepéw hobby. Otrzymuje
niebieski balon wart 8 punktéw. Czarek ma strefe sktadajaca sie z 5 sklepéw hobby (atrakcja nie przerywa strefy) i zajmuje 2. miejsce. Otrzy-
(g muje niebieski balon wart 4 punkty. Strefa hobby Darka sktada sie z 4 sklepéw. Ten gracz nie otrzymuje punktéw.

Jﬁ Po usunieciu wszystkich niezadowolonych klientéw gracze zliczaja klientdw, ktdrzy zostali w ich centrach handlowych. Darek ma ich 12, czyli
1

Teraz gracze punktuja sklepy z kategorii jedzenie. Czarek w tym przypadku wygrywa, poniewaz ma strefe obejmujaca 7 sklepéw z kategorii jedzenie
(8 punktow). Darek ma strefe sktadajaca sie z 2 sklepow z kategorii jedzenie, wiec zajmuje 2. miejsce (4 punkty). Natalia ma strefe z tylko 1 takim skle-
pem, wiec jest w te] kategorii ostatnia i nie zdobywa punktéw.

CZAREK i;» 3 NATALIA

Wreszcie gracze przyznaja punkty za strefy sklepéw z kategorii moda. Natalia z 5 takimi sklepami tworzacymi strefe zajmuje 1. miejsce (8 punktéw). Naj-
wieksze strefy mody Darka i Czarka skladaja sie z 3 sklepdw i obaj gracze maja w tych strefach po 3 zadowolonych klientw. Zielony balon wart 4 punkty
otrzymuije Darek, poniewaz ma klienta na poziomie 5 w tej strefie, a Czarek ma klienta na poziomie 4 w tej strefie.

ok J
T
[DOREK ﬁ CZOREK
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NATALIA

Gracze zdobywaja réwniez punkty dzieki parkingom. Darek otrzymuje 7 punktéw (5 punktow za szary parking, w tym za 3 zadowolonych klientéw w skle-
pie z kategorii moda w kolumnie nad tym parkingiem, i 2 punkty za brazowy parking). Natalia otrzymuje 5 punktéw (2 punkty za brazowy parking
i 3 punkty za szary parking). Czarek tez otrzymuje 5 punktéw (2 punkty za brazowy parking i 3 punkty za szary parking, w tym za zadowolonego klienta
w kolumnie nad tym parkingiem).

Na koniec gracze sprawdzaja punkty za zbudowane atrakcje. Nastepnie sumuja wszystkie zdobyte punkty (z balondw, atrakgji i parkingéw). Rozgrywke
wygrywa Darek, ktdry zdobyt 35 punktéw. Drugie miejsce zajmuje Natalia z 32 punktami. Ostatni jest Czarek, ktory zgromadzit 31 punktow.



ZALACZNIK: ATRAKCJE I PARKINGI

Gracz moze zbudowac atrakcje dopiero wtedy, gdy jego centrum handlowe spetni jej warunek. Lokalizacja segmentéw centrum handlowego i obecnos¢
klientdw maja znaczenie tylko wtedy, gdy jest to wskazane w warunkach budowy. Na kazdej karcie atrakcji znajduja sie symbole, ktére przypominaja, jaki
jest warunek. Ponizej przedstawione s3 szczeg6towe opisy warunkow poszczegdlnych atrakgji.

INDYWIDUALNE ATRAKCJE

Wszystkie indywidualne atrakcje maja taki sam ksztatt i s3 warte 6 punktéw, réznia sie jednak warunkami, ktdre gracze musza spetnic, zanim beda mogli
je zbudowac.

Kluby nocne (Rock’n’Roll, Disco, Neon i Country)
i Fg;zzlﬁfepiﬁolﬁéde%lézﬁg?ggii bziomie 1 MJ »» Dowolny segment centrum handlowego
ger _1_3& - é albo wylzszym.y’ P - "™ na poziomie 8 albo wyzszym.
3 segmenty centrum handlowego

4 zadowolonych klientéw w tej samej ' ol :
l@j » | lumnie. 3 ﬂ | > tej same] kategorii na tym samym

poziomie.

| =, 3zadowolonych klientéw na tym = E |, 1zadowolony klient na poziomie
Lmb_.) i samym poziomie. _ - ® 6alho wyzszym.

WSPOLNE ATRAKCJE
WspélIne atrakcje moze zbudowa¢ dowolny z graczy, gdy spetni warunek widoczny na odkrytej karcie odpowiadajacej danej atrakgji.
[y —3’_ Kosmiczne kregle Kabaret ,Kometa"
-
y X 2 puste wejécia i
h 2 &8 ) ™ (per enton) u | > 4 veitca
3 segmenty centrum

1 puste wejscie

_l@ﬂ | ® (bez klientow) na

o ~ poziomie 6 albo wyzszym.

Escape room

' o, handlowego tej samej kategorii
.ﬂ! g utozone w linii ukosnej (te

segmenty nie musza sie stykac).

Skoki na bungee ,Mgtawica”

Po 1 segmencie centrum
handlowego kazdej kategorii

_ J._mg' ® (jedzenie, hobby, moda,

wejscie) na poziomie 9 albo
wyzszym.
1 zadowolony klient w sklepie

1 A E | ® 7 kategorii jedzenie na

poziomie 10 albo wyzszym.

7 banknotéw w obszarze
2l | py JTygracza (gracz nie musi
S |' ) ich wydac, aby zbudowac
te atrakgje).

-"J"i Zoo dinozauréw
> 0%

BBl

Potworna arena

4 zadowolonych klientow
| . Wdowolnych sklepach
_“E " Rt utozonych w linii ukosnej

(te sklepy nie musza sie stykac).

i 6 sklepéw z kategorii
2 g;l > jedzenie.

1 zadowolony klient w sklepie 5 zadowolonych klientéw

1 .ﬂﬂj » 7 kategorii moda na poziomie 5 ;-_1.}@ | » wsklepach z kategorii

10 albo wyzszym. jedzenie.




wesewreW. Miedzywymiarowy odjazd ~ \  Nawiedzona posiadtos¢

ol e
p ¥ i o i
* & . | ® 6sklepdw z kategorii hobby. * 6 g | ® 6sklepdwzkategorii moda.

5 zadowolonych klientéw 5 zadowolonych klientéw
[ |
. ‘a_ " sklepach z kategorii hobby. _'ﬂ = w sklepach z kategorii moda.

¥ Przeprawa przez tornado Pue Akwarium
s | 58T |
i . 4segmenty centrum i Po 4 segmenty centrum
u fﬂﬂ' »» handlowego tej samej kategorii . q_j!l > handlowego kazdej kategorii
om0 na poziomie 5 albo wyzszym. . " (jedzenie, hobby, moda, wejscie).

1 zadowolony klient w sklepie

1_@;@ | ™ zkategorii hobby na poziomie

10 albo wyzszym.

3l aﬂ:_ﬁ?

3 zadowolonych klientow w sklepach z kategorii
hobby, 3 zadowolonych klientéw w sklepach

z kategorii jedzenie i 3 zadowolonych klientéw
w sklepach z kategorii moda.

Gdy gracz ma w swoim centrum handlowym po co najmniej 1 segmencie kazdej kategorii (jedzenie, hobby, moda, wejscie), moze zbudowa¢ dowolny szary
parking.

Kazdy z tych kafelkow jest wart 2 punkty i dodatkowo zapewnia po 1 punkcie za kazdego zadowolo-
nego klienta w sklepie wskazanej kategorii w kolumnie nad danym parkingiem.

™ Ten kafelek jest wart 3 punkty.

Gdy gracz ma w swoim centrum handlowym po co najmniej 2 segmenty kazdej kategorii (jedzenie, hobby, moda, wejscie), moze zbudowac dowolny
brazowy parking.

Gracz umieszcza na tym kafelku klienta. Klient chee sie uda¢ do dowolnego sklepu wskazanej kategorii.
Kazdy z tych kafelkéw jest tez wart 2 punkty.

®» Ten kafelek jest wart 3 punkty.
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Wiele moich gier zostato opublikowanych

w Brazylii, moim rodzinnym kraju, a kilka tytutow ukazato

sie na rynku miedzynarodowym, np. Orzeszki ze $ciezki

i How Dare You?. Zawsze lubitem tworzyé gry kafelkowe
z kafelkami w innych ksztattach niz tradycyjne kwadraty
i heksy. | tak moje pragnienie, aby uzy¢ jak najwiekszej
liczby kafelkow o nietypowych ksztattach, i fascynacja
w dziecinstwie gra komputerowa SimTower daty razem
poczatek grze Supersklep 3000. Projektowanie byto dtugie
i nieregularne, tak jak centra handlowe, ktére bedziecie
budowa¢ w tej grze. A gra w ostatecznym ksztatcie
przyniosta mi tyle satysfakcji, ile daje umieszczenie
ostatniego kafelka w idealnym miejscu! Serdecznie dziekuje
wszystkim testerom, ktérzy pomogli mi udoskonali¢ te
gre, i zespotowi Space Cowboys, ktory w nia uwierzyt
i rozwijat do perfekcji.

TLUSTRACJE:
RYAN GOLDSBERRY

Jestem ilustratorem, animatorem,

ojcem piatki dziecii mezem wspaniatej zony. A to znaczy,
ze nie wyspatem sie od okoto 20 lat. Wychowywatem sie
w neonowych latach 80., czyli w czasach z bohaterami
takimi jak He-Man czy Wojownicze Z6twie Ninja i filmami
takimi jak Goonies. Dzi§ wiekszo$¢ czasu spedzam,
wpatrujac sie w $wiecacy ekran, ktory wypala mi dziury
w siatkdwce, i probujac stworzyé cos fantastycznego.
A gdy tego nie robie, spedzam czas z moja rodzina,
odkrywajac $wiat i dobrze sie bawiac.

Gra Supersklep 3000 (Superstore 3000) zostata opublikowana przez
Asmodee Group - SPACE Cowboys
47 rue de I'Est, 92100 Boulogne-Billancourt - Francja
© 2024 SPACE Cowboys. Wszystkie prawa zastrzezone.

Najnowsze informacje o grze Supersklep 3000i o SPACE Cowboys s dostepne na stronie www.spacecowboys.fr,
@ SpaceCowhoysFR, (©) space_cowboys_officiel i X SpaceCowboys1.




