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Szanowni Panstwo,

 ——

Oddajemy do Waszych rgk planszowq gre historyczng , Kolejka”. W odroznie-
niu od wielu innych, gra ta nie rekonstruuje waznych dla swiata procesow
dziejowych czy wielkich bitew. Ten nowoczesny produkt edukacyjny powstat,
by pokazaé, w jakich realiach przyszlo przez lata zy¢ Polakom. Przypomniec,
do czego, miedzy innymi, doprowadzil narzucony im komunizm.

Wiek XX byt niezwyklym okresem w historii Polski. 11 listopada 1918 r., po
123 latach niewoli spelnil sie sen wielu pokolen — niepodlegle panstwo polskie
powrdcito na mape Europy. Nim zdotano je odbudowac i zatrze¢ $lady rozhio-
réw, nastqpil kataklizm II wojny swiatowej. 1 wrzesnia 1939 r. Polska zostala
zaatakowana przez Niemcy, a 17 wrzesnia przez Zwigzek Sowiecki. Kraj zo-
stal ponownie podzielony i poddany brutalnej okupacji. Ofiarq represji padly
miliony obywateli, a straty materialne w przeliczeniu na jednego mieszkanca
byly najwieksze wéréd wszystkich panstw biorgeych udzial w wojnie. Po kle-
sce powstania warszawskiego jesieniq 1944 r. Niemcy systematycznie zburzyli

wigkszos¢ zabudowy stolicy Polski.



Koniec wojny nie oznaczal dla Polakow upragnionej wolnosci. Arbitralng
decyzjq mocarstw blisko polowe terytorium weielono do Zwigzku Sowieckie-
go, w zamian Polska otrzymala byle ziemie niemieckie. Zniszczony kraj stat
sie widowniq nie tylko masowych migracji ludnosci, ale takze hezwzglednego
wprowadzania komunistycznej dyktatury wzorowanej na systemie sowieckim.
Na blisko pét wieku Polacy zostali pozbhawieni podstawowych praw.

Spoleczenstwo polskie nie zamierzato sie jednak pogodzi¢ z narzuconym
systemem. Poczgtkowo dominowal opér zbrojny, ktéry zostal jednak krwawo
sttumiony. Kontynuowaly go pojedyncze grupy, potem jednostki — ostatniego
partyzanta zabito w 1963 r. Po zakonczeniu wojny przez krotki czas dziatala
legalna opozycja polityczna, zlikwidowano jg w 1947 r. Przez caly okres mialy
miejsce spontaniczne przejawy sprzeciwu — strajki, manitestacje etc. Do naj-
wiekszych masowych protestow doszlo w 1956, 1968, 1970 i 1976 r. Odpowie-
dziq wladz za kazdym razem bylo uzycie sily i represje.

Sytuacja zmienita sig latem 1980 r., gdy skala strajkéw uniemozliwita sthu-
mienie ich silq. Wtadze zdecydowaly sie na porozumienie z protestujgcymi.
W efekcie powstal Niezalezny Samorzadny Zwigzek Zawodowy ,Solidarno$c”,
ktory wkrotce skupit blisko 10 milionéw czlonkow. Wiadze komunistyczne
nie zamierzaty jednak pozwoli¢ spoteczenstwu na samodzielne ksztattowanie
wlasnego losu. Aby ocali¢ system, 13 grudnia 1981 r. wprowadzono w Polsce
stan wojenny. ,Solidarno$¢” i inne niezalezne organizacje zeszly do podzie-
mia. Ich diugotrwala walka przyniosta zwyciestwo w 1989 r., gdy po nego-
cjacjach okrgglego stolu rozpoczat sie proces oddawania wiadzy przez partie
komunistyczng.

Akcja naszej gry dzieje sig wlasnie w tym czasie, w dekadzie , Solidarnosci”.
Nie przedstawia ona jednak zmagan opozycji z wladzg, masowych represji i po-
wszechnego oporu. System komunistyczny mial takze inng ceche, niezwykle

ucigzliwg dla spoleczenstwa. Wprowadzat on, opartq na nierealnych zasadach,
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centralnie zarzgdzang gospodarke planowq. Powodowala ona, Ze system byt
chronicznie niewydolny i nie zaspokajal potrzeb spoleczenstwa. Kryzys eko-
nomiczny swoje apogeum osiggngl w drugiej potowie lat siedemdziesigtych
i trwal przez cate lata osiemdziesigte. Skutkowato to ogromnymi problemami
w zyciu codziennym. Historyczny opis tych mechanizmow znajdg Panstwo na
kolejnych stronach niniejszego opracowania.

Juk sie wkrétce Panstwo przekonajg, gra wzbudza emocje, a niektore
jej elementy prowokujg do $miechu. Warto jednak chociaz na chwile zadu-
maé sie nad losem tych ludzi, ktérzy nie mogli wyrwaé sie ze $wiata ab-
surdu i mieszkali w nim przez dlugie lata. Wszystkich zainteresowanych

tym i innymi aspektami najnowszych dziejow Polski zapraszam na strone

Dr Lukasz Kaminski

Prezes Instytutu Pamieci Narodowej
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KOLEJKA

GRA PLANSZOWA

Uprzejmie informujemy, Ze z chwilg otwarcio
pudetka znalezli sie Panstwo w Polsce

w latach osiemdziesigtych XX wieku. Macie
teruz zupelnie inne zyciowe cele i calkiem
prozdiczne pragnienia. Niestety realizacja
Woszych marzen jest scisle zwigzana

z dostowami towarow do osiedlowych
sklepow. Dobra wiadomos¢ jest taka, Ze
macie odioZonych troche pieniedzy. Zla,

ze z uwagi na problemy z zaopatrzeniem,
towar jest wydzielony w bardzo ograniczonych
ilosciach. Prosimy o niepopadanie w panike

i spokojne zajecie miejsca w kolejce.

Dostawa jest w drodze, o towaru by¢ moze
wystarezy dla wszystkich. Jednoczesnie
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kolejka — gra planszowa
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przypominamy, Ze przywilej obstugi pozo
kolejnosciq w jednostkach handlu detalicznego
przystuguje jedynie osohom uprownionym.
Zalecamy uwazne przestudiowanie ponizszej
instrukeji przed rozpoczeciem gry. Scisle
przestrzeganie regul jest fundamentem

dobrej zabawy w gronie rodziny i przyjaciol.

4 przykroscig zawiadamiomy, Ze z uwagi

nd poruszany temat, u osoh wrazliwych
emocjonalnie gra moze wywolywa¢ negatywne
emocje. Stwierdzono rzadkie przypadki lez
bezsilnosei, zgrzytania zehami oraz objowy
bezinteresownej zlosliwosci. Autorzy nie
ponoszq odpowiedzialnosci za nieuzasadnione
uzycie gry.
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LICZBA GRACZY: 2-5 0s6b
CZAS GRY: 60 min.
WIEK GRACZY: od 12 lat

PLANSZA DO GRY PLANSZA Z SAMOCHODAMI DOSTAWCZYMI

30 PIONKOW w 6 kolorach (po 5 w kazdym kolorze)

EREE

elementy gry



50 KART KOLEJKI
w 5 kolorach
(po 10 w kazdym kolorze)

5 KART LISTY ZAKUPOW

60 KART TOWAROW
w 5 kolorach
(po 12 w kazdym kolorze)

15 KART

DOSTAWY TOWAROW
w 5 kolorach

(po 3 w kazdym kolorze)

5 KART POMOCY GRACZA
w 5 kolorach
(po 1 w kazdym kolorze)

1 ZNACZNIK GRACZA
ROZPOCZYNAJACEGO
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Celem gry jest zdobycie wszystkich artykutow wymienionych na karcie listy
zakupOw. Gracz, ktdry jako pierwszy zdobedzie ostatni artykut ze swojej
listy, wygrywa. Warunkiem koniecznym do zwyciestwa bedzie umiejgtne
zagrywanie kart kolejki.

Uwaga: ponizej opisano przygotowanie do gry pigcioosobowej, réznice
w przygotowaniu gry cztero-, trzy- i dwuosobowej opisano w punkcie:

warianty dla mniejszej liczby osab.

Umyijcie rece.

0 Plansze do gry roztdzcie na srodku stotu tak, aby wszyscy gracze
mieli do niej tatwy dostep.

0 Plansze z samochodami dostawczymi potozcie obok tak, aby miat do
niej dostep najstarszy z graczy. Ten gracz zostaje ,kierownikiem”.

0 Karty dostawy przetasujcie i pofozcie zakryte na oznaczonym polu
w centrum planszy.

o Karty towaru podzielcie na kolory. Po jednej karcie towaru
z kazdego koloru rozt6zcie na bazarze w kolejnoSci w jakiej
wystepuja symbole na samochodach dostawczych. Kolejno$¢,

w jakiej utozycie karty na bazarze, nie zmieni sig do konca gry.
Pozostate karty towaru potozcie na planszy z samochodami
dostawczymi w odpowiednich miejscach.

o Znacznik przekupki postawcie na pierwszym polu bazaru (litera B).
Wybierzcie kolory swoich rodzin i rozdajcie graczom: karty kolejki,
karty pomocy gracza oraz pionki w odpowiednich kolorach. Czarny
kolor jest zarezerwowany dla
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Przetasujcie swoje karty kolejki, utwdrzcie z nich stosy zakrytych kart
do dobierania i wezcie do reki trzy pierwsze karty ze swojego stosu.
Wylosujcie po jednej karcie listy zakupéw i potozcie odkryte przed
sobg. Gracz z listg zakupow 0 najwyzszym numerze bierze znacznik
gracza rozpoczynajacego.

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego rozstawcie kolejno, wedtug
ruchu wskazdwek zegara, po jednym pionku przed wybranym
sklepem. Potem w ten sam sposob rozstawcie wszystkie pozostate
pionki. Pionki ustawiamy poczawszy od pola z literg ,K” jeden za
drugim, tak by sie ze sobg stykaty.

Gdy kolejki bedg juz uformowane, na koncu kazdej z nich ustawcie
spekulanta, czyli pionek w czarnym kolorze. Jeste$cie gotowi na
pierwsza dostawe towaru.
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Gra ,Kolejka” podzielona jest na dni (tury), kazdy dzien z kolei na sze$¢
czynnosci (faz):

. Zajmowanie miejsc w kolejkach.
. Dostawa towaru.

. Przepychanki kolejkowe.

. Otwarcie sklepow.

. Wymiana na bazarze.

. »JePeZet”".

D Ol & W N =

Faza 1. ZAJMOWANIE MIEJSC W KOLEJKACH
(UWAGA: w pierwszej turze pionki juz sg rozstawione, wiec przechodzi

sig 0 d razu do fazy dostawy towaru).

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gracze kolejno, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, ustawiajg po jednym wolnym pionku na koncu

kolejki przed wybranym sklepem lub przed bazarem. Gdy gracze ustawig
wszystkie swoje pionki w kolejce rozpoczyna sie nastepna faza.

1. TPZ - termin techniczny — czas przygotowawczo-zakonczeniowy liczony na podstawie czynno$ci wymaganych do
przygotowania i zakonczenia danej operacji.
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Faza 2. DOSTAWA TOWARU

,Kierownik” bierze trzy pierwsze karty ze stosu kart dostawy i ktadzie

je odkryte na oznaczonych miejscach w centrum planszy. 0 Zgodnie

z informacjg na kartach dostawy przektada odpowiednig liczbe artykutow
z samochoddw dostawczych, o ile jeszcze sig nie skonczyty, do sklepow.
e Towary w sklepach eksponuje sie tak, by widoczne byly ich nazwy.
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Faza 3. PRZEPYCHANKI KOLEJKOWE

W tej fazie gracze zagrywaja karty kolejki trzymane w reku. Pierwszy ruch nalezy
do gracza rozpoczynajgcego. Pozostali gracze zagrywajg karty po kolei zgodnie

z ruchem wskazowek zegara. W swojej kolejce gracz ma dwie mozliwosci:

e Zagrac jedng z kart trzymanych w reku. Zagrang karte ktadzie odkrytg na
0znaczonym miejscu w centrum planszy, po czym od razu wykonuje opisane
na niej dziatanie.

* Spasowac, jezeli nie chce lub nie moze zagrac karty trzymanej w reku.

Po powiedzeniu ,pas” karty kolejki trzymane w reku odktada zakryte na
wierzch swojego stosu kart. Po spasowaniu nie mozna wigcej zagrywac

kart kolejki w tej fazie. Niewykorzystane karty kolejki dobiera sig z powrotem
dopiero w fazie ,TePeZet” (patrz punkt ,d”).

Na faze przepychanek kolejkowych skfadajg sie z maksymalnie trzy rundy. Faza
konczy sig gdy wszyscy gracze wykorzystali dostepne karty badz spasowali.

Uwaga: Zagrane karty kolejki pozostajg na planszy az do korica piatej
tury gry (do soboty). Tylko graczom, ktdrzy oszczednie zagrywajg

karty, moze ich wystarczy¢ na wszystkie pigé¢ dni tygodnia.

PRZE 67
D0 SASIED 5,
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Faza 4. OTWARCIE SKLEPOW

Gracze kupujg wszystkie dostepne towary w otwartych sklepach. Kazdy
pionek moze wybrac tylko jeden artykut, dlatego bardzo istotne jest miejsce
zajmowane w kolejce. Pionek wraz z zakupionym artykutem opuszcza kolejke
i wraca do domu. Karty towar6w w domu nalezy kfas¢ przed sobg w taki
sposob, by byty one widoczne i tatwe do policzenia dla innych graczy.

Po zebraniu wszystkich kart danego rodzaju ze swojej listy zakupow stos kart
towarow nalezy odwracic rewersem do gory tak, by inni gracze mogli jednym
rzutem oka skontrolowac nasze postepy w zbieraniu towarow. Jezeli jakis
towar kupit spekulant, artykut ten nalezy od razu potozy¢ na odpowiednim
polu na bazarze (czyli np. towar z kiosku ktadziemy na tym samym polu,
gdzie podczas przygotowania gry potozyliSmy towar z kiosku), a spekulanta
przesunac na koniec tej samej kolejki. Jezeli towaroéw byto wiecej niz pionkow
w Kkolejce, nadwyzkowe artykuty pozostajg w sklepie do nastepnej tury.

kolejnosc czynnosci w ciggu dnia



Faza 5. WYMIANA NA BAZARZE

Gracze, ktdrzy w fazie zajmowania kolejki ustawili swoje pionki przed wejsciem

" na , moga teraz wymienia¢ dowolng liczbe posiadanych towarow na

* te dostepne na bazarze. Towar wymienia sig w proporcji 2:1, czyli odkfada

sig w odpowiednie miejsca na bazarze dwa dowolne towary z mieszkania

i zabiera wybrany artykut z bazaru. Towary, na ktorych stoi przekupka, mozna
kupi¢ w okazyjnej cenie 1:1. Po zakupach na bazarze pionek wraca do domu
wraz z zakupionymi kartami towardéw. Uwaga! Na bazarze nie obowigzuje
reglamentacja. Jeden pionek moze wroci¢ z bazaru niosac kilka towarow.
Jezeli gracz nie chce robi¢ zakupow na bazarze mowi ,pas” a jego pionek
moze zostac przed bazarem do nastgpnej tury lub wrdci¢ do domu bez towaru.
Niezaleznie od decyzji gracza prawo do zakupow przechodzi na nastgpnego
gracza w kolejce.
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Faza 6. TEPEZET
Pod koniec kazdej tury wykonuje sie nastepujace czynnoSci:

0 Kierownik odwraca zuzyte karty dostawy towaru i przektada je na pole
z koszem w rogu planszy.

Q Lezace w sklepach karty “Remanent” przektada sig na stos kart zuzytych.

0 Znacznik przekupki przesuwa sig na nastgpne pole bazaru. Jezeli
przekupka byfa na ostatnim polu bazaru (oznaczonym literg “R”),
wykonuje sie czynno$ci opisane w punkcie “sobota”.

Q Kazdy z graczy dobiera trzy karty z wierzchu swojego stosu kart kolejki.
Jezeli stos sie wyczerpat, nie dobiera wigcej kart. W rece nie mozna
mie¢ wiecej niz trzy karty. Gracze mogg tez zabra¢ do domu dowolng
iloS¢ wtasnych pionkow.

Kolejny gracz bierze znacznik gracza rozpoczynajacego, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara i rozpoczyna sie nastepna tura od fazy
zajmowanie miejsc w kolejkach.
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SOBOTA

Koniec piatej tury oznacza, ze skonczyt sie tydzien pracy. Nalezy
zrobié porzadki na planszy. ,Kierownik” wyznacza graczy do pomocy.
W sobote nalezy:

0 Oprozni¢ kosz w rogu planszy, a wszystkie karty dostawy
przetasowac i potozy¢ z powrotem na polu dostawy towaru.

Q Posortowac na kolory i odda¢ graczom ,zuzyte” karty kolejki lezace
na srodku planszy. Karty kolejki otrzymane w sobote nalezy
przetasowac osobno i potozy¢ pod spod stosu kart do dobierania.

0 Ustawi¢ przekupke z powrotem na pierwszym polu bazaru i przejs¢
do punktu ,d” fazy ,TePeZet”.
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KONIEC GRY

Gracz, ktory jako pierwszy kupit lub uzyskat poprzez wymiang ostatni
towar ze swojej listy zakupéw, wygrywa gre. Jezeli w tym samym
momencie kilku graczy zakonczyto gre, co moze mie¢ miejsce, gdy
bedac rownoczes$nie pierwsi w kolejkach do sklepow (a nastepnie
odpowiednio: drudzy, trzeci itd.) jednoczesnie zakupili ostatnie artykuty
z listy, o wygranej decyduje liczba nadwyzkowych towardw. Jezeli to nie
przyniesie rozstrzygnigcia, nalezy ogtosi¢ remis. Gra moze skonczy¢
sie takze z koncem tury, w ktorej wyczerpaty sie wszystkie towary na
samochodach dostawczych oraz w sklepach. W takiej sytuacji wygrywa
ten z graczy, ktoremu brakuje najmniej towarow do zrealizowania listy
zakupow. W przypadku remisu w liczbie towarow z listy oraz towarow
nadwyzkowych nalezy ogtosi¢ remis.

WARIANTY DLA MNIEJSZEJ LICZBY 0S0B

W gre ,Kolejka” moze gra¢ od 2 do 5 0s6b. Przy mniejszej liczbie
graczy zmniejsza sie liczba towaréw dostarczanych do sklepow.
Informacje o wymaganej ilosci towarow zostaty w sposob schematyczny
przedstawione na planszach do gry.

*ﬁ*ﬁ Na poczatku gry odrzu¢ do pudetka po dwie karty towarow

kazdego koloru oraz wszystkie karty dostawy z liczbg ,1”. W fazie dostawy
towaru odstaniaj tylko dwie karty dostawy.

*ﬁ‘ Na poczatku gry odrzu¢ do pudetka trzy karty towarow
kazdego koloru oraz wszystkie karty dostawy z liczbg ,3”. Ponadto przy
losowaniu list zakupow ,kierownik” powinien dopilnowac, aby wszystkie
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trzy wylosowane karty miaty sasiadujgce ze sobg numery (uwaga: ,5”
sgsiaduje z ,1”). Jesli zostata wylosowana karta z ,oddalonym” numerem,
0dto6z jg do pudetka i wylosuj jedng z dwoch pozostatych kart. Podczas
fazy dostawa towaru odstaniaj tylko dwie karty dostawy.

i* Na poczatku gry odrzu¢ do pudetka po pig¢ kart towaréw kazdego
koloru oraz wszystkie karty dostawy z liczbg ,3”. Ponadto przy losowaniu
list zakupéw ,kierownik” powinien dopilnowac, aby obie wylosowane
karty miaty sasiadujace z soba numery (uwaga: ,5” sasiaduje z ,1”).
Jesli wylosujecie karty z ,oddalonymi” numerami, powtorzcie losowanie.
Podczas fazy dostawa towaru odstaniaj tylko jedng karte dostawy.

Karty dostawy przetasuj dopiero w drugg sobote.
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KTORE SKLEPY SASIADUJA ZE SOBA?

Wszystkie sklepy sasiadujg ze sobg. Decyzja o wyborze sgsiedniego
sklepu przy zagrywaniu karty ,Pomytka w dostawie” oraz ,Szczesliwy
traf”, nalezy do gracza.

CZY MOZNA ZAGRAC KARTE, JEZELI OPISANE NA NIEJ DZIALANIE JEST
NIEMOZLIWE DO WYKONANIA?
Nie, dziatanie pokazane na karcie musi wywotac skutek. Nie mozna zagrac
karty ,Remanent” w pustym sklepie,

_____________ , gdy skonczyty sig zakryte karty dostawy, a ,Krytyki wtadzy”
na pionek stojgcy na ostatnim lub przedostatnim miejscu w kolejce itd.

CZY KARTY KOLEJKI MOZNA ZAGRYWAC NA BAZARZE?

Karty kolejki nie majg zadnego wptywu na bazar. Nie mozna za ich
pomoca przenosic towarow z bazaru, zmienia¢ miejsca w kolejce
przed bazarem, ani przesungé pionka do kolejki przed bazarem
przy pomocy karty ,Szczesliwy traf”.

CZY MOZNA PRZEPYCHAC SIE W KOLEJCE PRZED SKLEPEM,

DO KTOREGO NIE BYtO DOSTAWY?

Tak, wszystkie pig¢ kart zmieniajgcych ustawienie pionkow w kolejce
(,Lista spoteczna”, ,Pan tu nie stat”, , S
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,Krytyka wiadzy” i ,Szcze$liwy traf”) mozna zagrywac na dowolny sklep,
nawet ten, w ktérym nie ma towaru lub trwa remanent.

CZY MOZNA ZAGRAC KARTE KOLEJKI TAK, BY 0ODWROCIC DZIALANIE
POPRZEDNIO ZAGRANEJ KARTY?

. Tak, moze byC zagrana nawet pig¢ razy w jednej kolejce.

Podobnie towar przesuwany ,Pomytkg w dostawie” moze pigc¢
razy przewedrowac ze sklepu do sklepu.

CZY KARTA ,,SZCZESLIWY TRAF” MOGE PRZESUNAC SWOJ PIONEK NA
DRUGIE MIEJSCE W KOLEJCE, W KTOREJ AKTUALNIE PIONEK STOI?
Nie, tq kartg mozna przesungc pionek jedynie do sgsiedniej kolejki.

CZY MOGE ZAGRAC KARTE ,,ZWIEKSZONA DOSTAWA” W DOWOLNYM
MOMENCIE?

Nie, karte ,Zwigkszona dostawa” mozna zagrac tylko na sklep, do ktorego
dostarczono towar w fazie dostawy towaru w danej turze. Karty nie
mozna zagrac, gdy dany towar skonczyt sig na planszy z samochodami
dostawczymi.

LSRR A o R e o s
Dzigki tej karcie mozna zabra¢ pionek z towarem do domu jeszcze w fazie
przepychanek kolejkowych. Karta dziata tylko wtedy, gdy jestes$ pierwszy

w kolejce a w sklepie jest towar.

KTORY TOWAR BIERZE SPEKULANT, JEZELI W SKLEPIE ZNALAZt SIE
TOWAR PRZENIESIONY ,PONYEKA W DOSTAWIE" Paes Ll e
Spekulant ,wybiera” zawsze w pierwszej kolejno$ci towar, ktory

mozna kupi¢ w danym sklepie. Jezeli wszystkie towary w sklepie

znalazty sig tam na skutek ,Pomytki w dostawie” spekulant wybiera

pierwszy towar.
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iy

CZY DLA MOJEGO ZADANIA NA KARCIE LISTY ZAKUPOW MA ZNACZENIE,
JAKIE KONKRETNIE MAM ARTYKULY?

Nie, do zrealizowania listy zakupow potrzebne sg dowolne artykuty

z danego sklepu. Jezeli masz do zdobycia dwa artykuty z kiosku,
mozesz kupi¢ np. ,Przemystawke” i mydetko ,For you”.

CZY MOZNA SIE WYMIENIAC TOWAREM Z INNYMI GRACZAMI?
Gracze mogq wymienia¢ sig migdzy sobg tylko za posrednictwem bazaru.

CO OZNACZAJA SYMBOLE PRZY TYTULE NA KARTACH KOLEJKI?
Symbole przy tytule kart kolejki roznig sie w zaleznosci od koloru karty, ich
celem jest pomadc tym, ktdrzy majg trudno$ci z rozpoznawaniem kolorow.

CZY MOZNA NA SIEBIE ZAGRAC KARTE ,KRYTYKA WLADZY”?
Tak, karte ,Krytyka wtadzy” mozna zagra¢ zarowno na swoje pionki jak
i na spekulanta.

CZY MOZNA INGEROWAC KARTAMI KOLEJKI W KOLEJKE, W KTOREJ
SIE NIE STOI?
Tak.

CO SIE DZIEJE, KIEDY BRAKUJE TOWAROW NA SAMOCHODZIE
DOSTAWCZYM I NIE MOZNA ZREALIZOWAC DOSTAWY?

Po wyczerpaniu sie kart towaréw danego typu na samochodach
dostawczych kolejne karty dostawy danego typu nalezy ignorowac.
Nie mozna tez zagrywac na dany towar karty “Zwigkszona dostawa”.

najczesciej zadawane pytania



CZY W KOLEJCE PRZED SKLEPEM MOZE USTAWIC SIE DOWOLNA
LICZBA 0SOB, CZY JEST JAKIS LIMIT?
W kolejce przed sklepem moze sta¢ dowolna liczba pionkow.

CZY MOZNA PRZEGLADAC W CZASIE GRY STOS ZUZYTYCH KART
KOLEJKI LUB KART DOSTAWY?
Nie.
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0 socjalistycznym
podejsciu do sklepu:
czylio koleikuch

Co by bylo, gdyby nie bylo PRL? — Wszystko!!!
— taki kawal polityczny przez kilkanascie lat byl symbolem nie tylko za-
ktamania komunistycznej propagandy (twierdzqcej, iz gdyby nie Polska
Ludowa, Polacy zyliby w biedzie), ale tez jednoznacznej oceny tego, do
czego doprowadzila narzucona przez Sowietow wiadza. W calej 45-let-
niej historii Polski Ludowej nie bylo momentu, by jej obywatele (a przede
wszystkim obywatelki — bo to na kobietach w glownej mierze spoczy-
wal trud codziennych zakupéw) mogli bez problemu kupi¢ wszystko to,
co bylo im niezbedne. Fatalna sytuacja na rynku zaopatrzenia nie byla
wywolana celowym dziataniem przeciwko spoleczenstwu. Zaden rzqd
komunistyczny nie mial zamiaru trzymaé Polakéw w ubdstwie. Byloby
to przeciez niepozgdane z wielu wzgledéw, zarowno politycznych, jak
i strategicznych. Problem byt tylko jeden, ale podstawowy — czy najpierw

Juszezesliwiaé ludzi” i podnosié ich stope Zyciowq, czy rozbudowywaé
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przemyst, zwlaszcza ten niekonsumpceyjny. Warto bowiem pamieta¢, iz
na komunistycznej wladzy spoczywaly ideologiczne obowigzki zwig-
zane z realizacjq hasel marksistowsko-leninowskich oraz budowq go-
spodarki planowej i centralnie kierowanej. Co jednak najwazniejsze,
kraje bloku sowieckiego musialy rozbudowywaé swdj potencjat militar-
ny, przygotowujqc sie do starcia z Zachodem. Wymagalo to olbrzymich
nokiadéw finansowych, czynionych kosztem galezi produkujgcych na
rzecz obywateli. Do tego dochodzila fatalna polityka wiadz w stosunku
do wsi, powodujgc brak szerokiego zainteresowania rolnikéw sprzeda-
zq plodow rolnych. Proby tworzenia Panstwowych Gospodarstw Rolnych
(PGR) zakonczyly sie spektakularng kleskq i ekonomiczng katastrofq.
Ideologia wiec zwyciezata nad dobrem obywateli. W takim wypadku
w kazdym demokratycznym panstwie rzqdzgea ekipa dostataby czer-
wong kartke podczas wyborow i w ten sposob zakonczyla okres sprawo-
wania wiadzy. W PRL takie rozwigzanie nie bylo rzecz jasna mozliwe
i ludzie skazani byli na zycie w rzeczywistosci zafundowanej im whrew
ich woli. Oczywiscie wspomniany powyzej rozwoéj przemystu zbroje-
niowego nie dotyczy! tylko krajow bloku sowieckiego. Nawet wspélcze-
$nie panstwo polskie tozy duze kwoty na nowoczesny sprzet dla armii.
Gdzie wigc tkwita roznica? 0t6z w gospodarce rynkowej dziata zasada
popytu i podazy. Sprawia ona, iz popyt ludnosci na towary jest zaspo-
kajany przez podmioty gospodarcze zarabigjgce na produkeji i handlu.
To prywatni przedsiebiorcy wyszukujg luki i starajqg sie je najkorzystniej
dla siebie zapetnic. W PRL to nie bylo mozliwe. W 1947 r. komunisci
przeprowadzili tzw. bitwe o handel, czyli akcje usuwania z rynku pry-

watnych wlascicieli. Prywatne sklepy zastgpione zostaly panstwowymi,
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a o0 tym, co w nich sprzedawano, nie decydowal popyt, a decyzja urzedni-
ka panstwowego. Handel prywatny, ktoremu udato sie przetrwac, zostat
sprowadzony do minimum (obejmujqc w dodatku ograniczony asorty-
ment). Teoretycznie pozostawala jeszcze jedna mozliwosé zaopatrzenia
sie w niektore brakujgce towary — wyprawa za granice. Bylo to jednak
trudne z przynajmniej trzech powodow. Polska Ludowa, jak i inne kraje
komunistyczne, nie pozwalala swoim obywatelom na swobodne podréze
zagraniczne. Kazdy taki wyjazd wigzal sie z dtugotrwalym zatatwianiem
paszportu. W pierwszej potowie lat piecdziesigtych otrzymanie zgody na
wyjazd z kraju graniczylo z cudem (np. w ciggu catego 1954 r. wyje-
chalo z Polski 1551 os6b, z czego prywatnie do krajow zachodnich tylko
52 osoby). W kolejnych latach ten rezim zelzal, ale do konca istnienia
PRL o zgodzie na opuszczenie Polski decydowal urzednik Ministerstwa
Spraw Wewnetrznych. Drugim powodem byt klopot z pozyskiwaniem
walut krajow zachodnich. Wiadze zezwalaly na zakup waluty w banku
jedynie w $cisle okreslonych przypadkach i w bardzo niewielkim wy-
miarze. Oczywiscie pozostawal jeszcze czarny rynek, gdzie nielegalnie
mozna bylo kupi¢ potrzebng walute. Tu jednak dochodzimy do trzeciego
problemu: zarobki w Polsce bylty nieporownywalnie nizsze niz na Zacho-
dzie. Przeliczajgc czas pracy na ceny, w Polsce konca lat siedemdzie-
sigtych mieso bylo dwukrotnie drozsze niz w kapitalistycznej Republice
Federalnej Niemiec, buty kosztowaly piec razy tyle, telewizor byl drozszy
dziewie¢ razy, a samochdd dziesiec. Tuk wiec Polak zyjgcy w PRL byl
praktycznie skazany na rodzime placowki handlowe oraz na z to-
warem pochodzgcym czesto z nielegalnych zrodet (gdzie jednak obowig-

zywaly znacznie wyzsze ceny). 0d lat siedemdziesigtych do dyspozycji
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byly jeszcze znakomicie zaopatrzone sklepy ,Pewexu”. W nich jednak
kupowalo sie za dolary (i inne zachodnie waluty), ktére dla szarego oby-
watela, nieposiadajgcego rodziny za granicg, nie byty dostepne (chyba,
ze na czarnym rynku). Dochodzilo wiec do absurdalnej sytuacji, w ktorej
klient , Pewexu” mdogt w nim dokona¢ zakupow po popelnieniu przestep-
stwa nielegalnego nabycia waluty.

Oczywiscie pojawialy sie, choc krotkie, okresy stabilizacji zaopatrzenia
(co nie oznaczato zaspokojenia wszystkich potrzeb konsumentow).

Wynikalo to z polityki kolejnych ekip komunistycznych rzgdzacych
Polskq. Kilkakrotnie po 1944 r. w Polsce pojawily sie nastepujqce eta-
py polityki gospodarczej: etap prokonsumpcyjny (kiedy wladze staraty
sie zyskaé poparcie spoteczenstwa za pomocq zwigkszania dostaw towa-
réw konsumpcyjnych), etap proinwestycyjny (kiedy wiadze stawialy na
przyépies;onq industrializacje kosztem pogorszenia sytuacji materialnej
spoleczenstwa), etap korekty polityki gospodarczej (gdy rzgdzgcy orien-
towali sie, iz ich polityka ekonomiczna moze przyczynic sig do spotecz-
nych niepokojow), wreszcie kryzys polityczny bedqcy efektem nieudanej
korekty. Ow kryzys polityczny przynosit zmiane ekipy rzqdzqcej, a nowa
ekipa, by uspokoi¢ nastroje spoteczne i zyska¢ przychylnosé obywateli,
rozpoczynata polityke prokonsumpcyjng. Zaopatrzenie na krétko popra-
wialo sie i cykl sie powtarzal. Tym schematem mozna opisa¢ polityke
gospodarczq ekip Bolestawa Bieruta, Wiadystawa Gomutki i Edwarda
Gierka.

Najbardziej ryzykowna okazata sie polityka gospodarcza Edwarda Gier-
ka. Zdecydowal sig on na duze podwyzki pensji, ale decyzja ta nie szla

w parze z innymi posunieciami zapewniajgcymi stabilizacje gospodarki.
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Pierwsze lata dekady gierkowskiej byly okresem najlepszego w historii
PRL zaopatrzenia w sklepach (co po czesci byto wynikiem wykorzystania
kredytéw zagranicznych). Zwigkszenie na rynku ilosci pienigdza, ktory
nie mial pokrycia w towarze, doprowadzito do zwiekszenia sie tendencji
inflacyjnych. W gospodarce rynkowej w takiej sytuacji nastepuje wzrost
cen. Jednak gospodarka PRL dalej tkwila w kosmicznym systemie naka-
zowo-rozdzielczym. To panstwo ustalalo wysokosé cen, nie mogly wiec
one reagowaé na pojawiajgeq sie inflacje. W PRL zaczela wystepowac jej
specyficzna forma — inflacja ttumiona (ukryta). Ludzie posiadajgey coraz
wiecej pieniedzy kupowali coraz wiecej towaréw, obawiajge sie, iz znikng
one ze sklepow. Ceny, ktore nie rosly, zachecaty do takiego postepowania.
Byt to poczgtek procesu, ktéry doprowadzit do zalamania rynku zaopa-
trzenia. Dochody rosty szybciej niz zaopatrzenie rynku. Rosly tez kolejki
przed sklepami, a ludzie czesto kupowali to, co wiasnie do sklepu przywie-
ziono. Nie zawsze byt to towar potrzebny kupujgcemu, ale byt rzeczg, ktorg
mozna bylo wymieni¢ z kim§ na inny poszukiwany artykut (np. dywan na
pralke czy mikser na rower). Kolejki ustawiaty sie nie tylko przed sklepami
spozywczymi, lecz praktycznie przed wszystkimi placowkami handlowymi
(nie wylqczajqc nawet ksiegarni czy stacji benzynowych).
Nieodpowiedzialna polityka ekipy Gierka doprowadzita do kompletnego
zalamania na rynku handlu detalicznego. Krach gospodarki najbardziej
odczuli szarzy obywatele stojgcy w tasiemcowych kolejkach. W 1980 r.
miesa i jego przetwordw oraz czekolady i jej wyrobow wystarczalo dla
75 proc. potrzebujgcych, margaryne mogto kupié 79 proc. zainteresowa-
nych, ser — 80 proc. Na poczqgtku lat osiemdziesigtych braki w zaopatrze-

niu dotyczyly 80 proc. wszystkich artykulow konsumpceyjnych.
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Lekiem na te problemy miata sta¢ sie reglamentacja, czyli wprowa-

dzenie kartek. Byly to specjalne bony na towary, wymagane (oprocz pie-
niedzy) przy zakupie. Ich wprowadzenie mialo gwarantowaé przynaj-
mniej minimalng ilo$¢ najpotrzebniejszych towaréw (przede wszystkim
zywnosci). W praktyce czesto nawet posiadajgc kartki, nie mozna bylo
kupi¢ potrzebnej rzeczy. Najbardziej rozbudowany system reglamen-
tacji istniat w latach osiemdziesigtych, choé nie byt to jedyny okres jej
stosowania. Kartki obowigzywaly w Polsce bezposrednio po zakoncze-

niu drugiej wojny $wiatowej (podobnie jak np. w Wielkiej Brytanii), na
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krotko pojawily sie w latach piecdziesigtych, jako jeden ze sposobéw na-
kianiania Polakow do podejmowania pracy gwarantujgeej ich przydzial,
bowiem otrzymywali je tylko pracownicy okreslonych zakiadow. Po raz
trzeci reglamentacja pojawita sie w 1976 r., kiedy wprowadzono kartki
na cukier. 0d 1981 r. reglamentacja objela mieso, a nastepnie m.in. alko-
hol, benzyne, buty, cukierki, czekolade, masto, mleko pelnotluste, mydio,
papierosy, pieluszki dla dzieci, proszek do prania, przetwory zhoZowe,
ttuszcze ro§linne i zwierzece oraz zeszyty szkolne. Liczha kartek stala
sie tak duza, iz wladze zmuszone byly do wprowadzenia jeszcze jednego
rodzaju bonéw — kartek na kartki (czyli wktadek do dowodow osobistych,
w ktorych odnotowywano przydzielone kartki).

Oprocz wspomnianych wyzej kartek praktycznie przez caty okres PRL
na specjalne talony kupowano m.in. sumochody, wegiel i cement.

Czasami kartki byly wykorzystywane jako zacheta do podjecia pra-
cy w okre§lonym zawodzie. Stabo zmechanizowana gospodarka socjali-
styczna opierata sig przede wszystkim na duzym zatrudnieniu. Nie dziwi
wiec, iz zjawisko bezrobocia praktycznie nie istniato. Przeciwnie — z re-
guly brakowalo rgk do pracy. Dlatego np. gornicy, oprocz wzglednie wy-
sokiego wynagrodzenia i réznego rodzaju uprawnien socjalnych, otrzy-
mywali specjalne kartki uprawniajgee do zakupu w lepiej zaopatrzonych
sklepach. Osoba niepracujgca w kopalni nie miala szans kupi¢ w takim
sklepie zadnego towaru.

Klopoty w zaopatrzeniu, owa codzienna gra, w ktorej nagrodg byly
zakupione towary, nie dotyczyly wszystkich. Wiadza zadbata bowiem,
by jej funkcjonariusze ich nie odczuwali i stworzyta specjalne punkty

handlowe. W latach pigédziesigtych nazywano je ,sklepami za zoltymi
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firankami”. Nazwa pochodzi stqd, iz w przeciwienstwie do normalnych
placowek handlowych, w ktérych witryny powinny przyciagaé — sklepy
dla wiadzy skrywaly zaopatrzenie, by nie drazni¢ szarego obywatela lep-
szym, ale niedostepnym mu towarem. W kolejnych latach sklepy te likwi-
dowano, a tworzono placowki (sklepy, kioski, bufety) na terenie komend
milicji, jednostek wojskowych i niektorych komitetow PZPR. W czerwcu
1976 r. wiasnie taki bufet — zaopatrzony znacznie lepiej niz powszechnie
dostepne sklepy — odkryli demonstranci w gmachu KW PZPR w Radomiu.

Kolejki, nazywane czesto ,ogonkami”, od drugiej potowy lat siedem-
dziesigtych staly sie statym elementem polskich ulic. Juz samo pojawienie
sie grupy ludzi w poblizu wejscia do sklepu byto informacjg, ze do sklepu
— jak mawiano — ,co$ rzucili”. W okresie permanentnych brakéw wszel-
kich towardw nie dziwilo, ze ludzie najpierw stawali w kolejce, a nastep-
nie zadawali charakterystyczne dla epoki pytania: ,co tu dajg?”, ,,co rzu-
cili?” lub ,za czym ta kolejka”. Nigdy bowiem nie bylo tak, iz do punktu
sprzedazy trafial peten asortyment towardéw. Czasami za$ dostawa po-
trafita zaskoczy¢ nawet personel sklepu, gdy np.

, kasety magnetofonowe czy olej silnikowy. Innym
powszechnie uzywanym stowem bylo ,polowanie”. Ludzie nie kupowali
potrzebnych towardw, tylko na nie ,polowali”. Kupowato sie tez

lub ,0d zaplecza”, co oznaczalo, iz pozgdany towar zdebywalo sig

poza oficjalng dystrybucjq, wykorzystujqc znajomosci ze sprzedawcami.
W kolejkach staly cale rodziny, wymieniajgc sie co kilka godzin.
Normg byto zwalnianie sie z pracy, by odsta¢ swoje w kolejkach i zrobié
upragnione zakupy. Gdy do sklepu trafiat towar, sprzedawano go z reguly

w ograniczonej ilosci (abstrahujgc nawet od przydziatéw kartkowych).
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Dlatego tez do kolejek zabierano nie tylko dorostych czy emerytow, ale
takze mate dzieci. Kazda bowiem osoba miala szanse na zakup towaru
w przydzialowej ilosci. Z biegiem czasu popularni stali sie tzw. zawodowi
stacze kolejkowi, zastepujacy, czasem za oplatg, ludzi, ktorzy ze wzgle-
du na inne ohowiqzki nie mogli sta¢ w kolejkach przez dlugie godziny
czy dni. Innym typem ,zawodowego stacza” byla osoba, ktéra kupowala
przywiezione wlasnie do sklepu towary, by po znacznie wyzszej cenie
odsprzedac je tym, dla ktérych zaopatrzenia nie starczylo.

Nie brakowato takze osob, ktore korzystajgc z zamieszania, staraly sie
dosta¢ do sklepu poza kolejkg. Dlatego tez wraz z narastaniem trudnosci
zaopatrzeniowych udoskonalata sig organizacja kolejek. Samorzutnie for-

mowano , ktore zajmowaly sie pilnowaniem porzgdku

i prowadzeniem list oczekujgcych. Jezeli dostawy towaru do sklepu od-







bywaly sie co kilka dni, wowczas komitet kolejkowy wprowadzal dyzury.
Osoby zainteresowane zakupem musiaty ,wysta¢” okreslony czas w ,,0gon-
ku” oraz musialy stawia¢ sie kilkukrotnie w ciggu dnia na tzw. spraw-
dzanie obecnosci. Nieobecnosé oznaczala usuniecie z kolejki. Oczywiscie
lista spoleczna nie dawata petnej gwarancji kupna wymarzonego produktu.
Czasami lepszym argumentem byly mocne lokcie i silne nogi.

.0gonki” mialy takze swéj wewnetrzny porzqdek. Kazda z kolejek
dzielita sie przynajmniej jeszcze na dwie ,podkolejki”: dla uprzywile-
jowanych, czyli uprawnionych do obstugi poza kolejnoscig i dla pozo-
stalych. Do zakupu poza kolejnosciq uprawnieni byli m.in. inwalidzi,
kobiety w cigzy i . Nie dziwne wiec, ze istnial
proceder ,pozyczania” sobie na czas zakupéw dzieci bgdZ inwalidéw na
wozkach. Miejsce w kolejce mozna bylo oczywiscie odstgpié, co jednak
trzeba hyTo ogtosic tak, by inni stojqcy zostali poinformowani o pojawie-
niu sie w ,ogonku” nowej osoby.

Tak skomplikowany system rodzit réznego rodzaju naduzycia. Jednym
z najczesciej spotykanych bylo ukrywanie przez obstuge sklepow to-
waréw i nielegalne sprzedawanie ich po wyzszej cenie. Wiadze staraly
sie walczy¢ z tym procederem. Sklepy kontrowali Zoinierze (Wojskowe
Grupy Operacyjne) i tzw. aktyw spoleczny (Inspekcja Robotniczo-Chiop-
ska). Szukano ukrytych na zapleczu towaréw, sprawdzano prawidtowosé
obstugi oczekujgcych w kolejce. Dzialania te nie przynosily jednak po-
zqdanych skutkéw. Na masowq skale pojawila sie . Polegata
ona na tym, iz osoby majgce utatwiony dostep do niektorych towarow
(np. przez znajomosci towarzyskie) sprzedawaly je poza oficjalnym ob-

rotem po wysokich cenach. Pogon milicji za spekulantami byla czestym
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tematem programéw w radiu i telewizji. Przy okazji jednak niszczono

typowe przyklady drobnej przedsiebiorczosci. Wystarczy wspomnie¢, iz
przed sqd jako spekulant trafil czlowiek, ktory legalnie kupowal pieczy-
wo w jednej z miejscowosci, a sprzedawal z niewielkim zyskiem w dru-
giej — zresztq na proshe jej mieszkancow.

Przez znakomitq czesc istnienia PRL Polacy zmuszeni byli do udziatu
w swoistej grze zaserwowanej im przez kierujgceq sie ideologicznymi po-
budkami wiadze, starajgc sie zapewni¢ sobie i swoim rodzinom minimum
egzystencji. Zaprawieni w tej grze z czasem przystosowywali sie do trud-
niej rzeczywistosci. Wiedzieli co, gdzie, kiedy i od kogo mozna kupi¢ lub
z kim na co zamieni¢. Dlatego tak geniono znajomosci z ludzmi majgcymi

: ze sprzedawcami, kierownikami sklepow, kierow-
cami samochodéw dostawczych, ludzmi aparatu wtadzy.

Sytuacja zaopatrzeniowa kraju czesto przyprawiata wielu o bezsilng

zlos¢ i poczucie bezradnosci. W takich chwilach jedyng bronig, ktora
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pozwalata cho¢ przez chwile zapomnie¢ o trudnosciach dnia codziennego,
byl humor. Niektorzy historycy wrecz twierdzg, ze im diuzsze stawaly
sie kolejki przed sklepami, tym wiecej powstawalo w nich kawaléw bez-
litosnie krytykujgcych komunistyczng wtadze. Kawaly (jak chocby przy-
wolany w tytule: co to jest kolejka? — socjalistyczne podejscie do sklepu)
w sposéb znakomity, cho¢ oczywiscie mocno przerysowany, pokazujg
rzeczywistosé, z jakq zmierzali sie codziennie Polacy. Byt to oczywiscie
,$miech przez tzy”. Smiech pomagal przetrwaé i przynajmniej troche
zlagodzi¢ dolegliwosci dnia codziennego. Generalnie jednak ludziom

wowczas zyjgcym weale nie bylto do $miechu.

Za czym kolejka ta stoi?

Po szarosc...

Nu co w kolejce tej czekasz?

Na starosé...

Co kupisz, gdy docisniesz sie wreszcie?
Zmeczenie...

Co przyniesiesz do domu?

Kamienne zwgtpienie... [...]

Wiersz Ernesta Brylla ,Za czym kolejka ta stoi?”, §piewany w nieco
zmienionej formie przez Krystyne Pronko jako , Psalm stojgcych w ko-
lejce”, stal sie wielkim przebojem poczgtku lat osiemdziesigtych, cza-
sami stawianym na réwni z , Zeby Polska byta Polskq” Jana Pietrzaka.
To w nim zawarta jest gorzka prawda o codziennosci obywatela w PRL.
Pozostaje miec jedynie nadzieje, iz taka rzeczywisto$é pozostanie juz

tyko na kartach podrecznikow i planszy naszej gry.
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