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Kartki, bony miesno-tluszczowe,
bilety towarowe...

Reglamentacja kartkowa towarzyszyta Polakom
przez znacznq cze$é XX w. W latach wojen
wiqzata sie z perturbacjami ekonomicznymi
wywotanymi konfliktem zbrojnym. W latach
stalinizmu, a takze pézniej, zwtaszcza po

1976 r., byta jedng z najbardziej widocznych
oznak chorej gospodarki. | cho¢ z biegiem czasu
likwidowano kolejne ograniczenia sprzedazy,
kartki przezyty o miesiqc symboliczny upadek
komunizmu w czerwcu 1989 r. W pamieci

o PRL pozostaty jednym z najbardziej
charakterystycznych jej elementéw.
Proponujemy Panstwu przeniesienie sig na
moment do stycznia 1983 r. i zmierzenie sig

z kartkowq rzeczywistoécig. Na planszy nie uda
sig w petni odtworzy¢ mechanizméw wéwczas
istniejqcych. Dlatego w zestawie - oprécz

gry - znajdq Parstwo krétkie opracowanie
historyczne przyblizajgce dzieje reglamentacii
kartkowej. Warto do niego siegnqé, by
uzupetnié wiedze wyniesionq z rozgrywki.
Mamy nadzieje, ze w ten sposéb przyblizymy
Parstwu 6wczesng rzeczywistoéé. Moze dzieki
temu starsi przypomngq sobie, a mtodzi poznajq
4uroki PRL-owskiego dobrobytu”.

dr Andrzej Zawistowski
dyrektor Biura Edukacii Publicznej IPN



6 = Elementy gry

35 kartek

20 kart zakupéw 6 kart zapowiedzianych wizyt 1 plansza

1 drewniany bgczek

1 kostka O

6 drewnianych figurek
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= Przygotowanie do gry

Zdejmijcie obrus.

1.

2.

Roztdzcie na stole plansze do gry tak,

by wszyscy gracze mieli do niej dostep.
Przetasujcie karty zakupdw i sze$é pierwszych
potézcie odkrytych jedna za drugq za lada.
Na ostatnim, siédmym miejscu potézcie reszte
kart zakupéw, zakrytych, na stosie.

. Kazdy z graczy otrzymuje pionek i domek

w wybranym przez siebie kolorze - poza
czarnym.

. Przetasujcie kartki i rozdajcie kazdemu

z graczy po pigé. Pozostate kartki potézcie
zakryte (czyli stronq z kartkq do géry)

na stosie za drzwiami do sklepu. Kartki
nalezy trzymaé w reku tak, by widzie¢
symbole w naroznikach.

5. Kazdy z graczy losuje jednq karte

zapowiedzianej wizyty, oglada i kfadzie
zakrytq przed sobg obok znacznika domku.
(Uwaga: jezeli nie lubicie niespodzianek,

w rozgrywce dla trzech graczy przed
losowaniem mozecie odlozyé do pudetka

wszystkie trzy karty z symbolem ,obiad x 2”).

Nadmiarowe karty zapowiedzianych wizyt
odtézcie do pudetka.
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6. Wylosujcie gracza, kiéry stanie pierwszy
w kolejce. Ustawcie za nim swoje pionki
w kolejnoéci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara. Na koricu kolejki ustawcie spekulanta,
czyli pionek w kolorze czarnym (nie jest
on przyporzqdkowany zadnemu z graczy).

7. Gracz stojqcy jako trzeci w kolejce otrzymuje
bgczek. On pierwszy bedzie graczem
aktywnym. Jestescie gotowi do gry.



= Przydziat kartek n

10 — Cel gry : : :
< S
Celem gry jest przygotowanie sie do == ' Gracz aktywny, czyli ten, ktéry ma bgczek, 5. Na zakoriczenie fazy gracz aktywny musi mieé
zapowiedzianej wizyty gosci. Za kartki kupujemy v‘ kS g wykonuje nastepujqce czynnosci: w reku szeéé kartek. Jezeli ma ich wigcej, musi
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dostepne w sklepie karty zakupéw. Brakujgce 1. Bierze do reki przydzial, czyli dwie kartki nadmiar odrzucié (ta zasada dotyczy jedynie
kartki mozemy zdoby¢ w drodze wymiany. zrazy zawijane z wierzchu stosu (jezeli stos sig wyczerpat, gracza aktywnego, pozostali gracze mogq

Na koniec gry karty zakupéw przeliczane sq
na punkty zaradnosci. Karty zapowiedzianych

nalezy przetasowaé odrzucone kartki
i utworzy¢ z nich nowy stos).

mie¢ wiecej niz sze$¢ kartek w reku).

. Przekazuje bgczek sgsiadowi z lewej strony

wizyt pozwalajg pomnozyé zdobyte punkty. (O] 1@ 1@ 2. Zakreca bgczek najlepiej jak potrafi (w razie i przechodzi do fazy zakupéw.

[Szczegstowa punktacja na stronie 19). potrzeby mozna prébowaé trzy razy).

‘OBIAD
Z KIEROWNIKIEM 3

Przebieg gry

Kazda runda gry sktada sie z dwéch
nastepujqgcych po sobie faz: przydziatu
kartek i zakupéw.

. Dopéki bgczek sie kreci, gracz moze sie

wymieniaé z innymi graczami lub spekulantem
na kartki bgdz miejsce w kolejce.

. Gdy bqczek dotknie krawedzig stotu, gracz

przerywa ustalanie wymian (moze jeszcze
przekazad kartki w ramach ustalonej wezesniej
wymiany), a jego tura sie koAczy.

Uwaga: gracz aktywny moze w kazdej chwili
skoficzyé wymiany i zatrzymad bgczek.



= Zakupy

W tej fazie gracz, ktérego pionek stoi pierwszy

w kolejce (uwaga: przewaznie przy kasie stoi inny
gracz od tego, ktéry krecit bgczkiem!), moze kupié
jednq karte zakupéw, pokazujqc i odktadajqc z reki
na stos kartek odrzuconych trzy kartki z symbolami
potrzebnymi do zrealizowania karty zakupéw (np.

dwie maki i cukier potrzebne do zrobienia sernika).
Pozyskanq karte zakupéw zabiera i ktadzie zakrytq
przed sobq. Jednorazowo mozna kupié tylko jedng
karte zakupéw. Niezaleznie od tego, czy robit
zakupy, czy tez nie, swéj pionek ustawia na kofcu
kolejki i ciggnie jednq kartke z wierzchu stosu.

dla pana Henia

| Ziotej Rqézki

¥

Po zakupach karty w sklepie uzupetnia sie do
szedciu i gracz, ktéry otrzymat bgczek, rozpoczyna
kolejng runde od przydziatu kartek.

W momencie, w ktérym zabraknie kart zakupéw do
doktadania, rozpoczyna sig finatowa runda gry.

<4
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14 = Zasady szczegétowe

W swoijej turze (w trakcie krecenia bgczkiem) gracz
aktywny moze dowolnq liczbe razy wymieniad sie
z innymi graczami po dowolnie ustalonym kursie.
Mozna tez handlowaé swoim miejscem w kolejce.
Nieaktywni gracze mogq inicjowad wymiane

z graczem aktywnym, ale nie mogq wymieniaé sig
kartkami miedzy sobg.

Przyktad 1:

Andrzej (gracz aktywny): Potrzebuje kartki

na masto, kto ma?

tukasz: Ja mam, potrzebuje kartki na cukier

lub mieso.

Andrzej: Nie mam, moge dad kartke na alkohol.
tukasz: Dobrze, ale oddaj mi jeszcze swoje miejsce
w kolejce...

Przyktad 2:

Ania: Oddam kartke na wyréb czekoladowy.
Andrzej (gracz aktywny): A co chcesz w zamian?
Ania: Trzy dowolne kartki.

Andrzej: Moge da¢ Ci dwie na masto

i jedng na cukier.

Ania: Zgoda.
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= Wymiana ze spekulantem

W swojej turze (w trakcie krecenia bgczkiem)
gracz aktywny moze wymieniaé sig réwniez ze
spekulantem - na dwa sposoby:

a) odktadajqc dwie dowolne kartki z reki, moze

wzigé kartke z wierzchu stosu kartek do dobierania,

b) odktadajgc dwie dowolne kartki, moze zamienié
sig ze spekulantem na miejsce w kolejce.

Kartki przekazane spekulantowi odktada sie
odkryte na stos kartek odrzuconych obok stosu
kartek do dobierania.
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= Zakupy spekulanta

W momencie gdy spekulant znajdzie sie na
poczgtku kolejki, gre nalezy przerwad na czas
zakupdw spekulanta. Jeden z graczy rzuca kostkg
i zaczynajqc od karty lezqcej najblizej planszy,
odlicza, ktérq karte kupit spekulant. Wskazang

| dla pana Henia
Zicls) Bycahi

T

karte nalezy odtozy¢ do pudetka. Nastepnie
spekulant idzie na koniec kolejki, a karty zakupéw
nalezy normalnie uzupetni¢ do szesciu. Uwaga:
jezeli na stole nie ma szesciu kart, nastgpuje runda
finatowa i spekulant nie robi zakupéw.
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20 = Runda finatowa i koniec gry

Gdy zabraknie kart zakupéw do doktadania,
nastepuje ostatnia runda gry. W ostatniej rundzie
przydziela sie graczom po trzy kartki, rozdajqc po
jednej, poczqwszy od gracza aktywnego. Jezeli
zabraknie kartek, nalezy przetasowaé stos kartek
odrzuconych. Gracz aktywny kreci bgczkiem.
Wszyscy gracze mogq wymieniad sie kartkami

i miejscem w kolejce, kazdy z kazdym. W rundzie
finatowej nie mozna wymienia¢ sie ze spekulantem
(dla przypomnienia mozna usungé pionek
spekulanta z kolejki).

Po samoistnym zatrzymaniu bgczka gracze kupujq
po jednej karcie zakupéw wedtug kolejnosci

zajmowanej w kolejce. Spekulant nie robi zakupéw.

Po zakoriczeniu gry gracze odwracajq swoje karty
zakupéw i podliczajg zdobyte punkty zaradnosci.

== Punktacja

Na koniec gry kazda ikona

O =7

na karcie zakupéw warta jest 1 punkt zaradnosci.
Ponadto kazdy z graczy ma karte zapowiedzianej
wizyty, dzieki ktérej punkty na kartach w dwéch
wyréznionych kategoriach moze pomnozy¢ przed
dwa. W przypadku remisu w punktach zaradnoéci
o zwycigstwie decyduje liczba zdobytych kart
zakupdw. Jezeli obaj gracze zdobyli po tyle

samo kart zakupdw, wygrywa ten, kto zachowat
w reku wigcej kartek. Jezeli i to nie przyniesie
rozstrzygniecia, nalezy ogtosié remis.

Przyktad:

Whadek zdobyt cztery karty: ,konsumpcja na
imieninach” (dwie imprezy), ,krochmalenie poscieli”
(dwa remonty), ,kotlety mielone” (trzy obiady)

oraz ,herbatniki maslane” (trzy ciasta). Wtadek
miat karte ,spotkanie z przyjaciétkami”, ktéra
pozwala pomnozy¢ przez dwa punkty za zakupy

w kategoriach ciasto #2 oraz remont ?

Whadek otrzymuje: 2 pkt za karte ,konsumpcja
na imieninach”, 4 pkt za karte ,krochmalenie
poscieli”, 3 pkt za ,kotlety mielone” oraz az é pkt
za ,herbatniki maslane”. Wiadek koriczy gre

z wynikiem 15 pkt.

—_——
T2 2

1®!x1 Yx1

$h

konsumpcia
na imieninach

v — il

4 pt

krochmalenie

poscieli

-
TT

=

& &
?

kotlety mielone

® @ ® — 3¢t

=
=

=P

herbatniki maslane

ERBE —— S

21



Reglamentacja. Gra na kartki nie powstataby, gdyby bardzo

wiele oséb nie poswigcito jej swego czasu.

Autor chciatby w sposéb szczegdlny podzigkowaé:

wszystkim fachowym testerom z Monsoon Group za
bezcenne uwagi podczas wielogodzinnych zmagan:
Cyrylowi, Agacie Pillich-Kolipiaskiej, Adamowi Kolipinskiemu,
Grzelowi, Piotrowi Jesionkowi, Janowi Madejskiemu,
Magdzie, Filipowi MituAskiemu, Jackowi Nowakowi,
Krzysztofowi Pietroniowi, Janowi Zalewskiemu,

tukaszowi Pogodzie, Michatowi Stajszczakowi,

Andrzejowi Tomczykowi, Jerzemu Zambrowskiemu

i Krzysztofowi Wierzbickiemu;

wszystkim pracownikom BEP IPN za zyczliwg pomoc i testy.
W pierwszej kolejnosci Andrzejowi Zawistowskiemu, ktéry
zainicjowat Reglamentacje i czuwat nad nig do samego
konca, oraz Przemystawowi Skrzekowi, ktéry swoim
entuzjazmem i zdolnoéciami wspierat Gre na kartki od
samego poczatku. A takze: Katarzynie, Bartkowi i Gabrysiowi
Cegietom, Maciejowi Foksowi, Tomaszowi Ginterowi,

Sergiuszowi Kazimierczukowi, Karolinie Kolbuszewskiej,
Grzegorzowi Majchrzakowi, Pawtowi Rokickiemu, Kamili,
Michatowi, Mackowi i Kubie Sachnowskim, Konradowi
Starczewskiemu, Karolinie Wichowskiej, Piotrowi Wiejakowi,
Karolowi Wistockiemu oraz Rafatowi Zigtkowi;

jak réwniez wszystkim innym niewymienionym wyzej graczom
za owocne testy, w szczegdlnoéci: Marii i Jedrzejowi
Gasiorowskim, Wojciechowi Karwowskiemu, Andrzejowi
Lipsonowi, Agacie i tukaszowi Madajom, Wojciechowi
Sieroniowi, Magdalenie i Tomaszowi Wielgom oraz

uczestnikom VIl Polonijnych Spotkan z Historig Najnowszg;

uczestnikom konkursu na tytut gry, ktérzy nadestali ponad
400 propozycji. Dzigki Wam sposréd wielu znakomitych
tytuléw - takich jak: Zycie na kartki, Towar reglamentowany,
Reglamentacja, Gra na kartki, Spekulanci, To sie zatatwil,
Kartki, bony i talony, Ocet i musztarda - moglismy wybra¢

ten najlepszy.
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