




Szanowni Państwo,

Oddajemy do Waszych rąk planszową grę historyczną „Kolejka”. W odróżnie-

niu od wielu innych, gra ta nie rekonstruuje ważnych dla świata procesów 

dziejowych czy wielkich bitew. Ten nowoczesny produkt edukacyjny powstał, 

by pokazać, w jakich realiach przyszło przez lata żyć Polakom. Przypomnieć, 

do czego, między innymi, doprowadził narzucony im komunizm.

Wiek ;; był niezwykłym okresem w historii Polski. 11 listopada 1�1� r., po 

1�3 latach niewoli spełnił się sen wielu pokoleń – niepodległe państwo polskie 

powróciło na mapę Europy. Nim zdołano je odbudować i zatrzeć ślady rozbio-

rów, nastąpił kataklizm II wojny światowej. 1 września 1�3� r. Polska została 

zaatakowana przez Niemcy, a 1� września przez Związek Sowiecki. Kraj zo-

stał ponownie podzielony i poddany brutalnej okupacji. Ofiarą represji padły 

miliony obywateli, a straty materialne w przeliczeniu na jednego mieszkańca 

były największe wśród wszystkich państw biorących udział w wojnie. Po klę-

sce powstania warszawskiego jesienią 1�44 r. Niemcy systematycznie zburzyli 

większość zabudowy stolicy Polski.
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Koniec wojny nie oznaczał dla Polaków upragnionej wolności. Arbitralną 

decyzją mocarstw blisko połowę terytorium wcielono do Związku Sowieckie-

go, w zamian Polska otrzymała byłe ziemie niemieckie. Zniszczony kraj stał 

się widownią nie tylko masowych migracji ludności, ale także bezwzględnego 

wprowadzania komunistycznej dyktatury wzorowanej na systemie sowieckim. 

Na blisko pół wieku Polacy zostali pozbawieni podstawowych praw. 

Społeczeństwo polskie nie zamierzało się jednak pogodzić z narzuconym 

systemem. Początkowo dominował opór zbrojny, który został jednak krwawo 

stłumiony. Kontynuowały go pojedyncze grupy, potem jednostki – ostatniego 

partyzanta zabito w 1�63 r. Po zakończeniu wojny przez krótki czas działała 

legalna opozycja polityczna, zlikwidowano ją w 1�4� r. Przez cały okres miały 

miejsce spontaniczne przejawy sprzeciwu – strajki, manifestacje etc. Do naj-

większych masowych protestów doszło w 1��6, 1�6�, 1��0 i 1��6 r. Odpowie-

dzią władz za każdym razem było użycie siły i represje.

Sytuacja zmieniła się latem 1��0 r., gdy skala strajków uniemożliwiła stłu-

mienie ich siłą. Władze zdecydowały się na porozumienie z protestującymi. 

W efekcie powstał Niezależny Samorządny Związek Zawodowy „Solidarność”, 

który wkrótce skupił blisko 10 milionów członków. Władze komunistyczne 

nie zamierzały jednak pozwolić społeczeństwu na samodzielne kształtowanie 

własnego losu. Aby ocalić system, 13 grudnia 1��1 r. wprowadzono w Polsce 

stan wojenny. „Solidarność” i inne niezależne organizacje zeszły do podzie-

mia. Ich długotrwała walka przyniosła zwycięstwo w 1��� r., gdy po nego-

cjacjach okrągłego stołu rozpoczął się proces oddawania władzy przez partię 

komunistyczną.

Akcja naszej gry dzieje się właśnie w tym czasie, w dekadzie „Solidarności”. 

Nie przedstawia ona jednak zmagań opozycji z władzą, masowych represji i po-

wszechnego oporu. System komunistyczny miał także inną cechę, niezwykle 

uciążliwą dla społeczeństwa. Wprowadzał on, opartą na nierealnych zasadach, 



w s t ę pw s t ę p

� 3

centralnie zarządzaną gospodarkę planową. Powodowała ona, że system był 

chronicznie niewydolny i nie zaspokajał potrzeb społeczeństwa. Kryzys eko-

nomiczny swoje apogeum osiągnął w drugiej połowie lat siedemdziesiątych 

i trwał przez całe lata osiemdziesiąte. Skutkowało to ogromnymi problemami 

w życiu codziennym. Historyczny opis tych mechanizmów znajdą Państwo na 

kolejnych stronach niniejszego opracowania.

Jak się wkrótce Państwo przekonają, gra wzbudza emocje, a niektóre 

jej elementy prowokują do śmiechu. Warto jednak chociaż na chwilę zadu-

mać się nad losem tych ludzi, którzy nie mogli wyrwać się ze świata ab-

surdu i mieszkali w nim przez długie lata. Wszystkich zainteresowanych 

tym i innymi aspektami najnowszych dziejów Polski zapraszam na stronę 

www.ipn.goY.pl�history.

D r  Ł u k a s z  K a m i ń s k i

P r e z e s  I n s t y t u t u  P a m i ę c i  N a r o d o w e j
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G R A  P L A N S Z O W A

KOLEJKA
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PLANSZA DO GRY         PLANSZA Z SAMOCHODAMI DOSTAWCZYMI

30 PIONKÓW w 6 kolorach (po 5 w każdym kolorze)

INSTRUKCJA OBSŁUGI

ELEMENTY GRY

LICZBA GRACZY: 2–5 osób

CZAS GRY: 60 min.
WIEK GRACZY: od 12 lat
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KOLEJNOŚĆ CZYNNOŚCI
W CIĄGU DNIA

FAZY GRY:

1. Zajmowanie miejsc w kolejkach

2. Dostawa towaru 

3. Przepychanki kolejkowe

4. Otwarcie sklepu 

5. Wymiana na bazarze

�. „TePeZet” �szczegóły na odwrocie�

KOLEJNOŚĆ CZYNNOŚCI
W CIĄGU DNIA

FAZA „TePeZet”: 

1. Odłożenie zużytych kart dostawy

2. Zakończenie „Remanentów”

3. Przesunięcie znacznika
 przekupki

4. Dobranie kart kolejki do ręki 

5. Zmiana gracza rozpoczynającego5. Zmiana gracza rozpoczynającego

50 KART KOLEJKI 
w 5 kolorach 

(po 10 w każdym kolorze)

5 KART LISTY ZAKUPÓW

60 KART TOWARÓW 
w 5 kolorach

(po 12 w każdym kolorze)

15 KART 
DOSTAWY TOWARÓW 

w 5 kolorach 

(po 3 w każdym kolorze)

5 KART POMOCY GRACZA 
w 5 kolorach 

(po 1 w każdym kolorze)

1 ZNACZNIK GRACZA 
ROZPOCZYNAJĄCEGO

1 ZNACZNIK 
PRZEKUPKI
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Uwaga:  pon iże j  op isano pr zygotowanie  do gr y  p ięc ioosobowej ,  różn ice 

w pr zygotowaniu  gr y  cz tero- ,  t r zy-  i  dwuosobowej  op isano w punkc ie : 

warianty  d la  mniejszej  l iczby osób.

Umyjcie ręce.
Planszę do gry rozłóżcie na środku stołu tak, aby wszyscy gracze 
mieli do niej łatwy dostęp.
Planszę z samochodami dostawczymi połóżcie obok tak, aby miał do 
niej dostęp najstarszy z graczy. Ten gracz zostaje „kierownikiem”.
Karty dostawy przetasujcie i połóżcie zakryte na oznaczonym polu 
w centrum planszy.
Karty towaru podzielcie na kolory. Po jednej karcie towaru

z każdego koloru rozłóżcie na bazarze w kolejności w jakiej 
występują symbole na samochodach dostawczych. Kolejność, 
w jakiej ułożycie kar ty na bazarze, nie zmieni się do końca gry. 
Pozostałe karty towaru połóżcie na planszy z samochodami 
dostawczymi w odpowiednich miejscach.
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 spekulantów.

Celem gry jest zdobycie wszystkich ar tykułów wymienionych na karcie listy 
zakupów. Gracz, który jako pierwszy zdobędzie ostatni ar tykuł ze swojej 
listy, wygrywa. Warunkiem koniecznym do zwycięstwa będzie umiejętne 
zagrywanie kart kolejki.

7.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

CEL GRY

s. 37

2.

3.

4.

5.

1.

6.
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2. 3.

6.

5.4.

Przetasujcie swoje karty kolejki, utwórzcie z nich stosy zakrytych kart 
do dobierania i weźcie do ręki trzy pierwsze karty ze swojego stosu.
Wylosujcie po jednej karcie listy zakupów i połóżcie odkryte przed 
sobą. Gracz z listą zakupów o najwyższym numerze bierze znacznik 

gracza rozpoczynającego.
Począwszy od gracza rozpoczynającego rozstawcie kolejno, według 
ruchu wskazówek zegara, po jednym pionku przed wybranym 
sklepem. Potem w ten sam sposób rozstawcie wszystkie pozostałe 
pionki. Pionki ustawiamy począwszy od pola z literą „K” jeden za 
drugim, tak by się ze sobą stykały.
Gdy kolejki będą już uformowane, na końcu każdej z nich ustawcie 
spekulanta, czyli pionek w czarnym kolorze. Jesteście gotowi na 
pierwszą dostawę towaru.

8.

9.

10.

11.
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Gra „Kolejka” podzielona jest na dni (tury), każdy dzień z kolei na sześć 
czynności (faz):

1. Zajmowanie miejsc w kolejkach.
2. Dostawa towaru.

3. Przepychanki kolejkowe.
4. Otwarcie sklepów.

5. Wymiana na bazarze.

6. „TePeZet”1.

Faza 1.  ZAJMOWANIE MIEJSC W KOLEJKACH

( U W A G A :  w  p i e r w s z e j  t u r z e  p i o n k i  j u ż  s ą  r o z s t a w i o n e ,  w i ę c  p r z e c h o d z i 

s i ę  o  d  r a z u  d o  f a z y  d o s t a w y  t o w a r u ) .

Począwszy od gracza rozpoczynającego, gracze kolejno, zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara, ustawiają po jednym wolnym pionku na końcu 
kolejki przed wybranym sklepem lub przed bazarem. Gdy gracze ustawią 
wszystkie swoje pionki w kolejce rozpoczyna się następna faza.

KOLEJNOŚĆ 
CZYNNOŚCI 
W CIĄGU DNIA

1.  TPZ – te rmin  techn iczny – czas pr zygotowawczo-zakończen iowy l iczony na podstawie  czynnośc i  wymaganych do 
pr zygotowania  i  zakończen ia  dane j  operac j i .
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1.

2.

Faza 2.  DOSTAWA TOWARU

„Kierownik” bierze trzy pierwsze kar ty ze stosu kart dostawy i kładzie 
je odkryte na oznaczonych miejscach w centrum planszy.  Zgodnie 
z informacją na kar tach dostawy przekłada odpowiednią liczbę ar tykułów 
z samochodów dostawczych, o ile jeszcze się nie skończyły, do sklepów. 

 Towary w sklepach eksponuje się tak, by widoczne były ich nazwy. 

1.

2.
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Faza 3.  PRZEPYCHANKI KOLEJKOWE

W tej fazie gracze zagrywają karty kolejki trzymane w ręku. Pierwszy ruch należy 
do gracza rozpoczynającego. Pozostali gracze zagrywają karty po kolei zgodnie 
z ruchem wskazówek zegara. W swojej kolejce gracz ma dwie możliwości:
• Zagrać jedną z kart trzymanych w ręku. Zagraną kartę kładzie odkrytą na 
oznaczonym miejscu w centrum planszy, po czym od razu wykonuje opisane 
na niej działanie.
• Spasować, jeżeli nie chce lub nie może zagrać karty trzymanej w ręku. 
Po powiedzeniu „pas” karty kolejki trzymane w ręku odkłada zakryte na 
wierzch swojego stosu  kart. Po spasowaniu nie można więcej zagrywać 
kart kolejki w tej fazie. Niewykorzystane karty kolejki dobiera się z powrotem 
dopiero w fazie „TePeZet” (patrz punkt „d”). 
Na fazę przepychanek kolejkowych składają się z maksymalnie trzy rundy. Faza 
kończy się gdy wszyscy gracze wykorzystali dostępne karty bądź spasowali.

U w a g a :  Z a g r a n e  k a r t y  k o l e j k i  p o z o s t a j ą  n a  p l a n s z y  a ż  d o  k o ń c a  p i ą t e j 

t u r y  g r y  ( d o  s o b o t y ) .  Ty l k o  g r a c z o m ,  k t ó r z y  o s z c z ę d n i e  z a g r y w a j ą 

k a r t y,  m o ż e  i c h  w y s t a r c z y ć  n a  w s z y s t k i e  p i ę ć  d n i  t y g o d n i a .
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Faza 4.  OTWARCIE SKLEPÓW

Gracze kupują wszystkie dostępne towary w otwartych sklepach. Każdy 
pionek może wybrać tylko jeden artykuł, dlatego bardzo istotne jest miejsce 
zajmowane w kolejce. Pionek wraz z zakupionym artykułem opuszcza kolejkę 
i wraca do domu. Karty towarów w domu należy kłaść przed sobą w taki 
sposób, by były one widoczne i łatwe do policzenia dla innych graczy. 
Po zebraniu wszystkich kart danego rodzaju ze swojej listy zakupów stos kart 
towarów należy odwrócić rewersem do góry tak, by inni gracze mogli jednym 
rzutem oka skontrolować nasze postępy w zbieraniu towarów. Jeżeli jakiś 
towar kupił spekulant, artykuł ten należy od razu położyć na odpowiednim 
polu na bazarze (czyli np. towar z kiosku kładziemy na tym samym polu, 
gdzie podczas przygotowania gry położyliśmy towar z kiosku), a spekulanta 
przesunąć na koniec tej samej kolejki. Jeżeli towarów było więcej niż pionków 
w kolejce, nadwyżkowe artykuły pozostają w sklepie do następnej tury.
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Faza 5.  WYMIANA NA BAZARZE

Gracze, którzy w fazie zajmowania kolejki ustawili swoje pionki przed wejściem 
na bazar, mogą teraz wymieniać dowolną liczbę posiadanych towarów na 
te dostępne na bazarze. Towar wymienia się w proporcji 2:1, czyli odkłada 
się w odpowiednie miejsca na bazarze dwa dowolne towary z mieszkania 
i zabiera wybrany artykuł z bazaru. Towary, na których stoi przekupka, można 
kupić w okazyjnej cenie 1:1. Po zakupach na bazarze pionek wraca do domu 
wraz z zakupionymi kartami towarów. Uwaga! Na bazarze nie obowiązuje 
reglamentacja. Jeden pionek może wrócić z bazaru niosąc kilka towarów. 
Jeżeli gracz nie chce robić zakupów na bazarze mówi „pas” a jego pionek 
może zostać przed bazarem do następnej tury lub wrócić do domu bez towaru. 
Niezależnie od decyzji gracza prawo do zakupów przechodzi na następnego 
gracza w kolejce.

s. 28
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d

Remanent 
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Faza 6.  TEPEZET 

Pod koniec każdej tury wykonuje się następujące czynności:
Kierownik odwraca zużyte karty dostawy towaru i przekłada je na pole 
z koszem w rogu planszy.
Leżące w sklepach karty “Remanent” przekłada się na stos kart zużytych.
Znacznik przekupki przesuwa się na następne pole bazaru. Jeżeli 
przekupka była na ostatnim polu bazaru (oznaczonym literą “R”), 
wykonuje się czynności opisane w punkcie “sobota”.
Każdy z graczy dobiera trzy kar ty z wierzchu swojego stosu kart kolejki. 
Jeżeli stos się wyczerpał, nie dobiera więcej kar t. W ręce nie można 
mieć więcej niż trzy kar ty. Gracze mogą też zabrać do domu dowolną 
ilość własnych pionków.
Kolejny gracz bierze znacznik gracza rozpoczynającego, zgodnie 
z ruchem wskazówek zegara i rozpoczyna się następna tura od fazy 
zajmowanie miejsc w kolejkach.

b.

c.

d.

e.

a.
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a

c

b

SOBOTA

Koniec piątej tury oznacza, że skończył się tydzień pracy. Należy 
zrobić porządki na planszy. „Kierownik” wyznacza graczy do pomocy. 
W sobotę należy:

Opróżnić kosz w rogu planszy, a wszystkie karty dostawy

przetasować i położyć z powrotem na polu dostawy towaru.
Posor tować na kolory i oddać graczom „zużyte” karty kolejki leżące 
na środku planszy. Karty kolejki otrzymane w sobotę należy 
przetasować osobno i położyć pod spód stosu kar t do dobierania.
Ustawić przekupkę z powrotem na pierwszym polu bazaru i przejść 
do punktu „d” fazy „TePeZet”.

b.

a.

c.
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WARIANTY DLA MNIEJSZEJ LICZBY OSÓB

W grę „Kolejka” może grać od 2 do 5 osób. Przy mniejszej liczbie 
graczy zmniejsza się liczba towarów dostarczanych do sklepów. 
Informacje o wymaganej ilości towarów zostały w sposób schematyczny 
przedstawione na planszach do gry. 

Na początku gry odrzuć do pudełka po dwie karty towarów

każdego koloru oraz wszystkie kar ty dostawy z liczbą „1”. W fazie dostawy 
towaru odsłaniaj tylko dwie karty dostawy.

Na początku gry odrzuć do pudełka trzy karty towarów

każdego koloru oraz wszystkie kar ty dostawy z liczbą „3”. Ponadto przy 
losowaniu list zakupów „kierownik” powinien dopilnować, aby wszystkie 

KONIEC GRY

Gracz, który jako pierwszy kupił lub uzyskał poprzez wymianę ostatni 
towar ze swojej listy zakupów, wygrywa grę. Jeżeli w tym samym 
momencie kilku graczy zakończyło grę, co może mieć miejsce, gdy 
będąc równocześnie pierwsi w kolejkach do sklepów (a następnie 
odpowiednio: drudzy, trzeci itd.) jednocześnie zakupili ostatnie ar tykuły 
z listy, o wygranej decyduje liczba nadwyżkowych towarów. Jeżeli to nie 
przyniesie rozstrzygnięcia, należy ogłosić remis. Gra może skończyć 
się także z końcem tury, w której wyczerpały się wszystkie towary na 
samochodach dostawczych oraz w sklepach. W takiej sytuacji wygrywa 
ten z graczy, któremu brakuje najmniej towarów do zrealizowania listy 
zakupów. W przypadku remisu w liczbie towarów z listy oraz towarów 
nadwyżkowych należy ogłosić remis.
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trzy wylosowane kar ty miały sąsiadujące ze sobą numery (uwaga: „5” 
sąsiaduje z „1”). Jeśli została wylosowana kar ta z „oddalonym” numerem, 
odłóż ją do pudełka i wylosuj jedną z dwóch pozostałych kar t. Podczas 
fazy dostawa towaru odsłaniaj tylko dwie karty dostawy.  

Na początku gry odrzuć do pudełka po pięć kart towarów każdego 
koloru oraz wszystkie kar ty dostawy z liczbą „3”. Ponadto przy losowaniu 
list zakupów „kierownik” powinien dopilnować, aby obie wylosowane 
kar ty miały sąsiadujące z sobą numery (uwaga: „5” sąsiaduje z „1”). 
Jeśli wylosujecie kar ty z „oddalonymi” numerami, powtórzcie losowanie. 
Podczas fazy dostawa towaru odsłaniaj tylko jedną kartę dostawy. 
Karty dostawy przetasuj dopiero w drugą sobotę.
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KTÓRE SKLEPY SĄSIADUJĄ ZE SOBĄ?

Wszystkie sklepy sąsiadują ze sobą. Decyzja o wyborze sąsiedniego 
sklepu przy zagrywaniu kar ty „Pomyłka w dostawie” oraz „Szczęśliwy 
traf”, należy do gracza.

CZY MOŻNA ZAGRAĆ KARTĘ, JEŻELI OPISANE NA NIEJ DZIAŁANIE JEST 

NIEMOŻLIWE DO WYKONANIA?

Nie, działanie pokazane na karcie musi wywołać skutek. Nie można zagrać 
kar ty „Remanent” w pustym sklepie, „Kolegi w Komitecie Wojewódzkim
PZPR”, gdy skończyły się zakryte kar ty dostawy, a „Krytyki władzy” 
na pionek stojący na ostatnim lub przedostatnim miejscu w kolejce itd.

CZY KARTY KOLEJKI MOŻNA ZAGRYWAĆ NA BAZARZE?

Kar ty kolejki nie mają żadnego wpływu na bazar. Nie można za ich 
pomocą przenosić towarów z bazaru, zmieniać miejsca w kolejce 
przed bazarem, ani przesunąć pionka do kolejki przed bazarem 
przy pomocy kar ty „Szczęśliwy traf”.

CZY MOŻNA PRZEPYCHAĆ SIĘ W KOLEJCE PRZED SKLEPEM, 

DO KTÓREGO NIE BYŁO DOSTAWY?

Tak, wszystkie pięć kar t zmieniających ustawienie pionków w kolejce 
(„Lista społeczna”, „Pan tu nie stał”, „Matka z dzieckiem na ręku”, 

NAJCZĘŚCIEJ 
ZADAWANE 
PYTANIA

s. 38

s. 37
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„Krytyka władzy” i  „Szczęśliwy traf”) można zagrywać na dowolny sklep, 
nawet ten, w którym nie ma towaru lub trwa remanent.

CZY MOŻNA ZAGRAĆ KARTĘ KOLEJKI TAK, BY ODWRÓCIĆ DZIAŁANIE 

POPRZEDNIO ZAGRANEJ KARTY?

Tak, „Lista społeczna” może być zagrana nawet pięć razy w jednej kolejce. 
Podobnie towar przesuwany „Pomyłką w dostawie” może pięć 
razy przewędrować ze sklepu do sklepu.

CZY KARTĄ „SZCZĘŚLIWY TRAF” MOGĘ PRZESUNĄĆ SWÓJ PIONEK NA 

DRUGIE MIEJSCE W KOLEJCE, W KTÓREJ AKTUALNIE PIONEK STOI?

Nie, tą kar tą można przesunąć pionek jedynie do sąsiedniej kolejki.

CZY MOGĘ ZAGRAĆ KARTĘ „ZWIĘKSZONA DOSTAWA” W DOWOLNYM 

MOMENCIE?

Nie, kar tę „Zwiększona dostawa” można zagrać tylko na sklep, do którego 
dostarczono towar w fazie dostawy towaru w danej turze. Kar ty nie 
można zagrać, gdy dany towar skończył się na planszy z samochodami 
dostawczymi.

JAK DZIAŁA KARTA „TOWAR SPOD LADY”?

Dzięki tej karcie można zabrać pionek z towarem do domu jeszcze w fazie 
przepychanek kolejkowych. Kar ta działa tylko wtedy, gdy jesteś pierwszy 
w kolejce a w sklepie jest towar.

KTÓRY TOWAR BIERZE SPEKULANT, JEŻELI W SKLEPIE ZNALAZŁ SIĘ 

TOWAR PRZENIESIONY „POMYŁKĄ W DOSTAWIE”?

Spekulant „wybiera” zawsze w pierwszej kolejności towar, który 
można kupić w danym sklepie. Jeżeli wszystkie towary w sklepie 
znalazły się tam na skutek „Pomyłki w dostawie” spekulant wybiera 
pierwszy towar.

s. 35

s. 34

s. 34
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CZY DLA MOJEGO ZADANIA NA KARCIE LISTY ZAKUPÓW MA ZNACZENIE, 

JAKIE KONKRETNIE MAM ARTYKUŁY?

Nie, do zrealizowania listy zakupów potrzebne są dowolne ar tykuły 
z danego sklepu. Jeżeli masz do zdobycia dwa ar tykuły z kiosku, 
możesz kupić np. „Przemysławkę” i mydełko „For you”.

CZY MOŻNA SIĘ WYMIENIAĆ TOWAREM Z INNYMI GRACZAMI?

Gracze mogą wymieniać się między sobą tylko za pośrednictwem bazaru.

CO OZNACZAJĄ SYMBOLE PRZY TYTULE NA KARTACH KOLEJKI?

Symbole przy tytule kar t kolejki różnią się w zależności od koloru kar ty, ich 
celem jest pomóc tym, którzy mają trudności z rozpoznawaniem kolorów.

CZY MOŻNA NA SIEBIE ZAGRAĆ KARTĘ „KRYTYKA WŁADZY”?

Tak, kar tę „Krytyka władzy” można zagrać zarówno na swoje pionki jak 
i na spekulanta.

CZY MOŻNA INGEROWAĆ KARTAMI KOLEJKI W KOLEJKĘ, W KTÓREJ 

SIĘ NIE STOI?

Tak. 

CO SIĘ DZIEJE, KIEDY BRAKUJE TOWARÓW NA SAMOCHODZIE 

DOSTAWCZYM I NIE MOŻNA ZREALIZOWAĆ DOSTAWY?

Po wyczerpaniu się kar t towarów danego typu na samochodach 
dostawczych kolejne kar ty dostawy danego typu należy ignorować. 
Nie można też zagrywać na dany towar kar ty “Zwiększona dostawa”.
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CZY W KOLEJCE PRZED SKLEPEM MOŻE USTAWIĆ SIĘ DOWOLNA

LICZBA OSÓB, CZY JEST JAKIŚ LIMIT?

W kolejce przed sklepem może stać dowolna liczba pionków.

CZY MOŻNA PRZEGLĄDAĆ W CZASIE GRY STOS ZUŻYTYCH KART 

KOLEJKI LUB KART DOSTAWY?

Nie.
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Co by było, gdyby nie było PRL? – Wszystko!!!
– taki kawał polityczny przez kilkanaście lat był symbolem nie tylko za-

kłamania komunistycznej propagandy �twierdzącej, iż gdyby nie Polska 

Ludowa, Polacy żyliby w biedzie�, ale też jednoznacznej oceny tego, do 

czego doprowadziła narzucona przez Sowietów władza. W całej 4�-let-

niej historii Polski Ludowej nie było momentu, by jej obywatele �a przede 

wszystkim obywatelki – bo to na kobietach w głównej mierze spoczy-

wał trud codziennych zakupów� mogli bez problemu kupić wszystko to, 

co było im niezbędne. Fatalna sytuacja na rynku zaopatrzenia nie była 

wywołana celowym działaniem przeciwko społeczeństwu. Żaden rząd 

komunistyczny nie miał zamiaru trzymać Polaków w ubóstwie. Byłoby 

to przecież niepożądane z wielu względów, zarówno politycznych, jak 

i strategicznych. Problem był tylko jeden, ale podstawowy – czy najpierw 

„uszczęśliwiać ludzi” i podnosić ich stopę życiową, czy rozbudowywać 

A n d r z e j  Z a w i s t o w s k i

O socjalistycznym 
podejściu do sklepu:

czyli o kolejkach 
(i nie tylko) w PRL
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przemysł, zwłaszcza ten niekonsumpcyjny. Warto bowiem pamiętać, iż 

na komunistycznej władzy spoczywały ideologiczne obowiązki zwią-

zane z realizacją haseł marksistowsko-leninowskich oraz budową go-

spodarki planowej i centralnie kierowanej. Co jednak najważniejsze, 

kraje bloku sowieckiego musiały rozbudowywać swój potencjał militar-

ny, przygotowując się do starcia z Zachodem. Wymagało to olbrzymich 

nakładów finansowych, czynionych kosztem gałęzi produkujących na 

rzecz obywateli. Do tego dochodziła fatalna polityka władz w stosunku 

do wsi, powodując brak szerokiego zainteresowania rolników sprzeda-

żą płodów rolnych. Próby tworzenia Państwowych Gospodarstw Rolnych 

�PGR� zakończyły się spektakularną klęską i ekonomiczną katastrofą. 

Ideologia więc zwyciężała nad dobrem obywateli. W takim wypadku 

w każdym demokratycznym państwie rządząca ekipa dostałaby czer-

woną kartkę podczas wyborów i w ten sposób zakończyła okres sprawo-

wania władzy. W PRL takie rozwiązanie nie było rzecz jasna możliwe 

i ludzie skazani byli na życie w rzeczywistości zafundowanej im wbrew 

ich woli. Oczywiście wspomniany powyżej rozwój przemysłu zbroje-

niowego nie dotyczył tylko krajów bloku sowieckiego. Nawet współcze-

śnie państwo polskie łoży duże kwoty na nowoczesny sprzęt dla armii. 

Gdzie więc tkwiła różnica" Otóż w gospodarce rynkowej działa zasada 

popytu i podaży. Sprawia ona, iż popyt ludności na towary jest zaspo-

kajany przez podmioty gospodarcze zarabiające na produkcji i handlu. 

To prywatni przedsiębiorcy wyszukują luki i starają się je najkorzystniej 

dla siebie zapełnić. W PRL to nie było możliwe. W 1�4� r. komuniści 

przeprowadzili tzw. bitwę o handel, czyli akcję usuwania z rynku pry-

watnych właścicieli. Prywatne sklepy zastąpione zostały państwowymi, 
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a o tym, co w nich sprzedawano, nie decydował popyt, a decyzja urzędni-

ka państwowego. Handel prywatny, któremu udało się przetrwać, został 

sprowadzony do minimum �obejmując w dodatku ograniczony asorty-

ment�. Teoretycznie pozostawała jeszcze jedna możliwość zaopatrzenia 

się w niektóre brakujące towary – wyprawa za granicę. Było to jednak 

trudne z przynajmniej trzech powodów. Polska Ludowa, jak i inne kraje 

komunistyczne, nie pozwalała swoim obywatelom na swobodne podróże 

zagraniczne. Każdy taki wyjazd wiązał się z długotrwałym załatwianiem 

paszportu. W pierwszej połowie lat pięćdziesiątych otrzymanie zgody na 

wyjazd z kraju graniczyło z cudem �np. w ciągu całego 1��4 r. wyje-

chało z Polski 1��1 osób, z czego prywatnie do krajów zachodnich tylko 

�� osoby�. W kolejnych latach ten reżim zelżał, ale do końca istnienia 

PRL o zgodzie na opuszczenie Polski decydował urzędnik Ministerstwa 

Spraw Wewnętrznych. Drugim powodem był kłopot z pozyskiwaniem 

walut krajów zachodnich. Władze zezwalały na zakup waluty w banku 

jedynie w ściśle określonych przypadkach i w bardzo niewielkim wy-

miarze. Oczywiście pozostawał jeszcze czarny rynek, gdzie nielegalnie 

można było kupić potrzebną walutę. Tu jednak dochodzimy do trzeciego 

problemu: zarobki w Polsce były nieporównywalnie niższe niż na Zacho-

dzie. Przeliczając czas pracy na ceny, w Polsce końca lat siedemdzie-

siątych mięso było dwukrotnie droższe niż w kapitalistycznej Republice 

Federalnej Niemiec, buty kosztowały pięć razy tyle, telewizor był droższy 

dziewięć razy, a samochód dziesięć. Tak więc Polak żyjący w PRL był 

praktycznie skazany na rodzime placówki handlowe oraz na bazary z to-

warem pochodzącym często z nielegalnych źródeł �gdzie jednak obowią-

zywały znacznie wyższe ceny�. Od lat siedemdziesiątych do dyspozycji 
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były jeszcze znakomicie zaopatrzone sklepy „Pewexu”. W nich jednak 

kupowało się za dolary �i inne zachodnie waluty�, które dla szarego oby-

watela, nieposiadającego rodziny za granicą, nie były dostępne �chyba, 

że na czarnym rynku�. Dochodziło więc do absurdalnej sytuacji, w której 

klient „Pewexu” mógł w nim dokonać zakupów po popełnieniu przestęp-

stwa nielegalnego nabycia waluty.

Oczywiście pojawiały się, choć krótkie, okresy stabilizacji zaopatrzenia 

�co nie oznaczało zaspokojenia wszystkich potrzeb konsumentów�.

Wynikało to z polityki kolejnych ekip komunistycznych rządzących 

Polską. Kilkakrotnie po 1�44 r. w Polsce pojawiły się następujące eta-

py polityki gospodarczej: etap prokonsumpcyjny �kiedy władze starały 

się zyskać poparcie społeczeństwa za pomocą zwiększania dostaw towa-

rów konsumpcyjnych�, etap proinwestycyjny �kiedy władze stawiały na 

przyśpieszoną industrializację kosztem pogorszenia sytuacji materialnej 

społeczeństwa�, etap korekty polityki gospodarczej �gdy rządzący orien-

towali się, iż ich polityka ekonomiczna może przyczynić się do społecz-

nych niepokojów�, wreszcie kryzys polityczny będący efektem nieudanej 

korekty. °w kryzys polityczny przynosił zmianę ekipy rządzącej, a nowa 

ekipa, by uspokoić nastroje społeczne i zyskać przychylność obywateli, 

rozpoczynała politykę prokonsumpcyjną. Zaopatrzenie na krótko popra-

wiało się i cykl się powtarzał. Tym schematem można opisać politykę 

gospodarczą ekip Bolesława Bieruta, Władysława Gomułki i Edwarda 

Gierka.

Najbardziej ryzykowna okazała się polityka gospodarcza Edwarda Gier-

ka. Zdecydował się on na duże podwyżki pensji, ale decyzja ta nie szła 

w parze z innymi posunięciami zapewniającymi stabilizację gospodarki. 
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Pierwsze lata dekady gierkowskiej były okresem najlepszego w historii 

PRL zaopatrzenia w sklepach �co po części było wynikiem wykorzystania 

kredytów zagranicznych�. Zwiększenie na rynku ilości pieniądza, który 

nie miał pokrycia w towarze, doprowadziło do zwiększenia się tendencji 

inflacyjnych. W gospodarce rynkowej w takiej sytuacji następuje wzrost 

cen. Jednak gospodarka PRL dalej tkwiła w kosmicznym systemie naka-

zowo-rozdzielczym. To państwo ustalało wysokość cen, nie mogły więc 

one reagować na pojawiającą się inflację. W PRL zaczęła występować jej 

specyficzna forma – inflacja tłumiona �ukryta�. Ludzie posiadający coraz 

więcej pieniędzy kupowali coraz więcej towarów, obawiając się, iż znikną 

one ze sklepów. Ceny, które nie rosły, zachęcały do takiego postępowania. 

Był to początek procesu, który doprowadził do załamania rynku zaopa-

trzenia. Dochody rosły szybciej niż zaopatrzenie rynku. Rosły też kolejki 

przed sklepami, a ludzie często kupowali to, co właśnie do sklepu przywie-

ziono. Nie zawsze był to towar potrzebny kupującemu, ale był rzeczą, którą 

można było wymienić z kimś na inny poszukiwany artykuł �np. dywan na 

pralkę czy mikser na rower�. Kolejki ustawiały się nie tylko przed sklepami 

spożywczymi, lecz praktycznie przed wszystkimi placówkami handlowymi 

�nie wyłączając nawet księgarni czy stacji benzynowych�.

Nieodpowiedzialna polityka ekipy Gierka doprowadziła do kompletnego 

załamania na rynku handlu detalicznego. Krach gospodarki najbardziej 

odczuli szarzy obywatele stojący w tasiemcowych kolejkach. W 1��0 r. 

mięsa i jego przetworów oraz czekolady i jej wyrobów wystarczało dla 

�� proc. potrzebujących, margarynę mogło kupić �� proc. zainteresowa-

nych, ser – �0 proc. Na początku lat osiemdziesiątych braki w zaopatrze-

niu dotyczyły �0 proc. wszystkich artykułów konsumpcyjnych.
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Lekiem na te problemy miała stać się reglamentacja, czyli wprowa-

dzenie kartek. Były to specjalne bony na towary, wymagane �oprócz pie-

niędzy� przy zakupie. Ich wprowadzenie miało gwarantować przynaj-

mniej minimalną ilość najpotrzebniejszych towarów �przede wszystkim 

żywności�. W praktyce często nawet posiadając kartki, nie można było 

kupić potrzebnej rzeczy. Najbardziej rozbudowany system reglamen-

tacji istniał w latach osiemdziesiątych, choć nie był to jedyny okres jej 

stosowania. Kartki obowiązywały w Polsce bezpośrednio po zakończe-

niu drugiej wojny światowej �podobnie jak np. w Wielkiej Brytanii�, na 
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krótko pojawiły się w latach pięćdziesiątych, jako jeden ze sposobów na-

kłaniania Polaków do podejmowania pracy gwarantującej ich przydział, 

bowiem otrzymywali je tylko pracownicy określonych zakładów. Po raz 

trzeci reglamentacja pojawiła się w 1��6 r., kiedy wprowadzono kartki 

na cukier. Od 1��1 r. reglamentacja objęła mięso, a następnie m.in. alko-

hol, benzynę, buty, cukierki, czekoladę, masło, mleko pełnotłuste, mydło, 

papierosy, pieluszki dla dzieci, proszek do prania, przetwory zbożowe, 

tłuszcze roślinne i zwierzęce oraz zeszyty szkolne. Liczba kartek stała 

się tak duża, iż władze zmuszone były do wprowadzenia jeszcze jednego 

rodzaju bonów – kartek na kartki �czyli wkładek do dowodów osobistych, 

w których odnotowywano przydzielone kartki�.

Oprócz wspomnianych wyżej kartek praktycznie przez cały okres PRL 

na specjalne talony kupowano m.in. samochody, węgiel i cement.

Czasami kartki były wykorzystywane jako zachęta do podjęcia pra-

cy w określonym zawodzie. Słabo zmechanizowana gospodarka socjali-

styczna opierała się przede wszystkim na dużym zatrudnieniu. Nie dziwi 

więc, iż zjawisko bezrobocia praktycznie nie istniało. Przeciwnie – z re-

guły brakowało rąk do pracy. Dlatego np. górnicy, oprócz względnie wy-

sokiego wynagrodzenia i różnego rodzaju uprawnień socjalnych, otrzy-

mywali specjalne kartki uprawniające do zakupu w lepiej zaopatrzonych 

sklepach. Osoba niepracująca w kopalni nie miała szans kupić w takim 

sklepie żadnego towaru.

Kłopoty w zaopatrzeniu, owa codzienna gra, w której nagrodą były 

zakupione towary, nie dotyczyły wszystkich. Władza zadbała bowiem, 

by jej funkcjonariusze ich nie odczuwali i stworzyła specjalne punkty 

handlowe. W latach pięćdziesiątych nazywano je „sklepami za żółtymi 
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firankami”. Nazwa pochodzi stąd, iż w przeciwieństwie do normalnych 

placówek handlowych, w których witryny powinny przyciągać – sklepy 

dla władzy skrywały zaopatrzenie, by nie drażnić szarego obywatela lep-

szym, ale niedostępnym mu towarem. W kolejnych latach sklepy te likwi-

dowano, a tworzono placówki �sklepy, kioski, bufety� na terenie komend 

milicji, jednostek wojskowych i niektórych komitetów PZPR. W czerwcu 

1��6 r. właśnie taki bufet – zaopatrzony znacznie lepiej niż powszechnie 

dostępne sklepy – odkryli demonstranci w gmachu KW PZPR w Radomiu.

Kolejki, nazywane często „ogonkami”, od drugiej połowy lat siedem-

dziesiątych stały się stałym elementem polskich ulic. Już samo pojawienie 

się grupy ludzi w pobliżu wejścia do sklepu było informacją, że do sklepu 

– jak mawiano – „coś rzucili”. W okresie permanentnych braków wszel-

kich towarów nie dziwiło, że ludzie najpierw stawali w kolejce, a następ-

nie zadawali charakterystyczne dla epoki pytania: „co tu dają"”, „co rzu-

cili"” lub „za czym ta kolejka”. Nigdy bowiem nie było tak, iż do punktu 

sprzedaży trafiał pełen asortyment towarów. Czasami zaś dostawa po-

trafiła zaskoczyć nawet personel sklepu, gdy np. do sklepu obuwnicze-

go trafiały szampony, kasety magnetofonowe czy olej silnikowy. Innym 

powszechnie używanym słowem było „polowanie”. Ludzie nie kupowali 

potrzebnych towarów, tylko na nie „polowali”. Kupowało się też „spod 

lady” lub „od zaplecza”, co oznaczało, iż pożądany towar zdobywało się 

poza oficjalną dystrybucją, wykorzystując znajomości ze sprzedawcami.

W kolejkach stały całe rodziny, wymieniając się co kilka godzin. 

Normą było zwalnianie się z pracy, by odstać swoje w kolejkach i zrobić 

upragnione zakupy. Gdy do sklepu trafiał towar, sprzedawano go z reguły 

w ograniczonej ilości �abstrahując nawet od przydziałów kartkowych�. 
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Dlatego też do kolejek zabierano nie tylko dorosłych czy emerytów, ale 

także małe dzieci. Każda bowiem osoba miała szansę na zakup towaru 

w przydziałowej ilości. Z biegiem czasu popularni stali się tzw. zawodowi 

stacze kolejkowi, zastępujący, czasem za opłatą, ludzi, którzy ze wzglę-

du na inne obowiązki nie mogli stać w kolejkach przez długie godziny 

czy dni. Innym typem „zawodowego stacza” była osoba, która kupowała 

przywiezione właśnie do sklepu towary, by po znacznie wyższej cenie 

odsprzedać je tym, dla których zaopatrzenia nie starczyło.

Nie brakowało także osób, które korzystając z zamieszania, starały się 

dostać do sklepu poza kolejką. Dlatego też wraz z narastaniem trudności 

zaopatrzeniowych udoskonalała się organizacja kolejek. Samorzutnie for-

mowano komitety kolejkowe, które zajmowały się pilnowaniem porządku 

i prowadzeniem list oczekujących. Jeżeli dostawy towaru do sklepu od-
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bywały się co kilka dni, wówczas komitet kolejkowy wprowadzał dyżury. 

Osoby zainteresowane zakupem musiały „wystać” określony czas w „ogon-

ku” oraz musiały stawiać się kilkukrotnie w ciągu dnia na tzw. spraw-

dzanie obecności. Nieobecność oznaczała usunięcie z kolejki. Oczywiście 

lista społeczna nie dawała pełnej gwarancji kupna wymarzonego produktu. 

Czasami lepszym argumentem były mocne łokcie i silne nogi.

„Ogonki” miały także swój wewnętrzny porządek. Każda z kolejek 

dzieliła się przynajmniej jeszcze na dwie „podkolejki”: dla uprzywile-

jowanych, czyli uprawnionych do obsługi poza kolejnością i dla pozo-

stałych. Do zakupu poza kolejnością uprawnieni byli m.in. inwalidzi, 

kobiety w ciąży i matki z małymi dziećmi. Nie dziwne więc, że istniał 

proceder „pożyczania” sobie na czas zakupów dzieci bądź inwalidów na 

wózkach. Miejsce w kolejce można było oczywiście odstąpić, co jednak 

trzeba było ogłosić tak, by inni stojący zostali poinformowani o pojawie-

niu się w „ogonku” nowej osoby.

Tak skomplikowany system rodził różnego rodzaju nadużycia. Jednym 

z najczęściej spotykanych było ukrywanie przez obsługę sklepów to-

warów i nielegalne sprzedawanie ich po wyższej cenie. Władze starały 

się walczyć z tym procederem. Sklepy kontrowali żołnierze �Wojskowe 

Grupy Operacyjne� i tzw. aktyw społeczny �Inspekcja Robotniczo-Chłop-

ska�. Szukano ukrytych na zapleczu towarów, sprawdzano prawidłowość 

obsługi oczekujących w kolejce. Działania te nie przynosiły jednak po-

żądanych skutków. Na masową skalę pojawiła się spekulacja. Polegała 

ona na tym, iż osoby mające ułatwiony dostęp do niektórych towarów 

�np. przez znajomości towarzyskie� sprzedawały je poza oficjalnym ob-

rotem po wysokich cenach. Pogoń milicji za spekulantami była częstym 
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tematem programów w radiu i telewizji. Przy okazji jednak niszczono 

typowe przykłady drobnej przedsiębiorczości. Wystarczy wspomnieć, iż 

przed sąd jako spekulant trafił człowiek, który legalnie kupował pieczy-

wo w jednej z miejscowości, a sprzedawał z niewielkim zyskiem w dru-

giej – zresztą na prośbę jej mieszkańców.

Przez znakomitą część istnienia PRL Polacy zmuszeni byli do udziału 

w swoistej grze zaserwowanej im przez kierującą się ideologicznymi po-

budkami władzę, starając się zapewnić sobie i swoim rodzinom minimum 

egzystencji. Zaprawieni w tej grze z czasem przystosowywali się do trud-

niej rzeczywistości. Wiedzieli co, gdzie, kiedy i od kogo można kupić lub 

z kim na co zamienić. Dlatego tak ceniono znajomości z ludźmi mającymi 

„odpowiednie dojścia”: ze sprzedawcami, kierownikami sklepów, kierow-

cami samochodów dostawczych, ludźmi aparatu władzy.

Sytuacja zaopatrzeniowa kraju często przyprawiała wielu o bezsilną 

złość i poczucie bezradności. W takich chwilach jedyną bronią, która 
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pozwalała choć przez chwilę zapomnieć o trudnościach dnia codziennego, 

był humor. Niektórzy historycy wręcz twierdzą, że im dłuższe stawały 

się kolejki przed sklepami, tym więcej powstawało w nich kawałów bez-

litośnie krytykujących komunistyczną władzę. Kawały �jak choćby przy-

wołany w tytule: co to jest kolejka" – socjalistyczne podejście do sklepu� 

w sposób znakomity, choć oczywiście mocno przerysowany, pokazują 

rzeczywistość, z jaką zmierzali się codziennie Polacy. Był to oczywiście 

„śmiech przez łzy”. Ĳmiech pomagał przetrwać i przynajmniej trochę 

złagodzić dolegliwości dnia codziennego. Generalnie jednak ludziom 

wówczas żyjącym wcale nie było do śmiechu.

Za czym kolejka ta stoi?
Po szarość...
Na co w kolejce tej czekasz?
Na starość...
Co kupisz, gdy dociśniesz się wreszcie?
Zmęczenie...
Co przyniesiesz do domu?
Kamienne zwątpienie... […]

Wiersz Ernesta Brylla „Za czym kolejka ta stoi"”, śpiewany w nieco 

zmienionej formie przez Krystynę Prońko jako „Psalm stojących w ko-

lejce”, stał się wielkim przebojem początku lat osiemdziesiątych, cza-

sami stawianym na równi z „Żeby Polska była Polską” Jana Pietrzaka. 

To w nim zawarta jest gorzka prawda o codzienności obywatela w PRL. 

Pozostaje mieć jedynie nadzieję, iż taka rzeczywistość pozostanie już 

tyko na kartach podręczników i planszy naszej gry.
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