Cukier rzucililll Zajmij jak najlepsza pozycje w kolejce!
Zabierz ze sobag babcie, we dwdjke tatwiej przepychac sie
w tlumie. Chodza plotki, ze na Chmielnej pojawi sie wyrob
czekoladopodobny! Wyslij tam dzieci, czas aby i one zrobity
cos dla rodziny. Tescia zas wyslij na Putawska, maja tam rzucic
papier toaletowy i herbate...

Gra dla 2-5 graczy w wieku 10-110 lat Autor gry: Reiner Knizia llustracje: Marek Szyszko

ELEMENTY GRY

105 kart kolejkowiczéw 36 towarow 5 kart pomocy
(po 21 kart dla kazdego gracza) (petnia role sciagawki
z zasadami gry)

PRZYGOTOWANIE GRY

A Kazdy gracz bierze zestaw 21 kart w wybranym kolorze. Tasuije je
i kladzie przed soba, utozone w zakryty* stos kart.
B Kazdy gracz bierze do reki 5 kart z wierzchu swojego stosu kart. A B)

Karty powinny by¢ trzymane w reku w taki sposéb aby inni gracze nie / -
widzieli co sie na nich znajduje. l“ﬂ
€ Kazdy gracz bierze karte pomocy i kiadzie ja odkryta* przed soba. .
D 7 boku stotu nalezy umiescié plansze sklepéw. Ich liczba F) v
zalezy od liczby graczy biorgcych udziat w grze: g &
2 graczy =  2sklepy
3 graczy 3 sklepy
4-5 graczy 4 sklepy
E Wszystkie towary nalezy umiescié zakryte z boku stotu
i doktadnie je wymieszac. Miejsce to nazywac bedziemy
Ministerstwem Handlu Wewnetrznego i Ustug.
F Z Ministerstwa Handlu Wewnetrznego i Ustug nalezy
wzig¢ towary i umiesci¢ odkryte na planszach sklepow
— po 2 towary na kazdym sklepie.

Tutaj gracze wykfadaé
bleda swoje karty tworzac
I_(‘olejki do sklepow,

* Zwroty ,zakryte karty” i ,odkryte karty” oznaczaja sposéb umieszczania kart
na stole: ,zakryte” = rysunkami do dotu, ,,odkryte” = rysunkami do géry.



W grze 2-osobowej nie moze by¢ dwoch towardw o takiej
samej wartosci w jednym sklepie. W takim przypadku jeden
z towardw nalezy zastgpi¢ innym.

CEL GRY

Gracze ustawiaja sie w kolejkach do sklepéw w celu zdobycia towaréw. Kazdy towar wart jest odpowiednia liczbe
punktéw. Wygra gracz, ktory na koniec gry bedzie posiadac najwiecej punktéw.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio stat w kolejce do sklepu (lub najstarszy gracz). W swojej turze wykonuje on
dziatania opisane ponizej (patrz: Faza 1, Faza 2, Faza 3). Nastepnie rozpoczyna sie tura kolejnego gracza,

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Tura gracza sktada sie z trzech faz:

Faza 1. Sprawdzenie przewagi w kolejkach (na poczatku gry faza ta jest pomijana poniewaz przy sklepach nie ma jeszcze kolejek).
Faza 2. Pobranie nowej karty kolejkowicza lub ustawienie sie w kolejce.

Faza 3. Pobranie nowej karty kolejkowicza lub ustawienie sie w kolejce.

Fala 1 Slll’anlZBIlie Ilrlﬂwa!li W kﬂleikach (na poczatku gry faza ta jest pomijana, gra rozpoczyna sie od fazy 2)

Na poczatku swojej tury gracz sprawdza, czy posiada przewage w ktérejs z kolejek. Kazda kolejke rozpatruje
osobno i wykonuje ponizsze dziatania.

e Sumuje wartosci na swoich kartach znajdujacych sie w kolejce.

Przyktad: Gracz zielony rozpoczyna swojg ture. Sprawdza, czy |
posiada przewage w tej kolejce. Ma 4 punkty, czerwony ma 1 ¥
punkt, a niebieski 2 punkty. Gracz zielony ma wiec przewage.

e Jesli gracz nie posiada przewagi w kolejce (wartos¢
jego kart jest rowna lub mniejsza od wartosci kart innych
graczy), nic sie nie dzieje. Po sprawdzeniu sytuaciji we wszystkich kolejkach gracz przechodzi do Fazy 2.

e Jesli gracz posiada przewage w kolejce, zdobywa towar znajdujacy sie w sklepie, zgodnie z zasadami opisanymi
ponizej (punkty A i B).

W Jesli w sklepie znajduja sie dwa towary, gracz wybiera jeden z nich i ktadzie na jednej ze swoich kart znajdujgcych
sie w kolejce do tego sklepu. Oznacza to, ze jeden z kolejkowiczéw tego gracza zdobyt wtasnie ten towar.

Przyktad: Gracz zielony, posiadajacy przewage w kolgjce, , A @
wybrat buty zimowe i pofozyt je na jednej ze swoich kart. E




W dalszej czesci gry karta, na ktorej lezy towar, bedzie juz jednak stabsza: od wartosci karty nalezy odja¢ wartosé
lezacego na niej towaru. Oznacza to, ze wartos¢ kolejkowicza stojacego z towarem ulegta zmniejszeniu — trudniej jest
mu przepychac sie w ttumie.

Przyktad: Wartosc tej karty wynosi -2 poniewaz 3-5=-2.

=% Jesli w sklepie znajduije sie juz tylko jeden towar, gracz zabiera go i umieszcza zakryty przed soba na stole. Drugi
towar, lezacy dotychczas na jednej z kart w kolejce, zabierany jest przez wtasciciela tej karty i rowniez umieszczany
zakryty na stole przed tg osoba.
W sklepie nie ma juz w tym momencie zadnego towaru. Wszystkie karty z kolejki odktadane sa do pudetka.
Oznacza to, ze potki w sklepie Swieca pustkami, a kolejkowicze rozchodza sie pomrukujgc z niezadowolenia.

Przykiad: Rozpoczyna sige tura gracza niebieskiego.
Sprawdza on sytuacje w kolejkach. W tej kolejce
czerwony ma 1 punkt, zielony -1, a niebieski 2.
Gracz niebieski ma przewage, zdobywa wigc
herbate - umieszcza jg zakryta na stole

przed soba. Gracz zielony zabiera buty zimowe

i ktadzie zakryte przed soba. Wszystkie karty

Z kolejki odktadane sg do pudetka.

Wazne! Oba towary znajdujace sie w sklepie moga by¢ kupione przez jednego gracza. W jednej turze gracz moze
jednak kupic tylko 1 towar.

Wazne! Gracz moze zdobywac towary nawet jesli wartos¢ jego kart w kolejce jest ujemna.
Moze tak sie zdarzyc¢, gdy np. jako jedyny stoi w kolejce.

UWAGA! Gdy w sklepie nie ma juz towarow (zostaty zdobyte przez graczy) oraz gdy karty z kolejki zostaty odtozone do
pudetka, nalezy wzig¢ (losowo!) 2 nowe towary z Ministerstwa Handlu Wewnetrznego i Ustug i umiescic je odkryte w sklepie.

Faza 2. Pohranie nowej karty kolejkowicza lub ustawienie sie w kolejce

Gracz moze wykonac¢ jedno z ponizszych dziatan:

M Pobranie nowej karty kolejkowicza
Gracz bierze z wierzchu stosu swoich kart jedna karte i dotacza jg do kart trzymanych w reku.

=} Ustawienie sie w kolejce
Gracz doktada jedna z kart trzymanych w reku do wybranego sklepu.
Gracz moze dotozy¢ réwniez kilka kart, pod warunkiem jednak, ze wszystkie one sg identyczne (patrz: Przykiad, str. 4).



Przyktad: Gracz posiada 4 karty: Do wybranej kolejki moze wiec dofozyc ponizsze karty:

Niektore karty, oprécz swojej wartosci, posiadajg rowniez specjalne dziatania. Doktadny opis wszystkich kart znajduje
sie na koricu instrukcji.

Faza 3. Pobranie nowej karty kolejkowicza luh ustawienie si¢ w kolejce

W tej fazie gracz ponownie wybiera jedno z dwdch dziatan:
I Pobranie nowej karty kolejkowicza
=8 Ustawienie sie w kolejce

Przykiadowa tura gracza:

Faza 1. Gracz sprawdza, czy ma przewage w ktorejs$ kolejce. Jesli posiada przewage, zdobywa towar.
Faza 2. Gracz bierze jedna karte z wierzchu stosu swoich kart i dotgcza jg do kart trzymanych w reku.
Faza 3. Gracz doktada dwie karty ,,Przewodnia sita narodu” do jednej kolejki.

KONIEC GRY

Gra moze zakoriczy¢ sie na 2 sposoby:
- gdy ostatni towar zostanie zdobyty przez ktéregos z graczy
lub
- gdy ktorys z graczy wykorzysta wszystkie swoje karty (ze stosu oraz te trzymane w reku).

W tej drugiej sytuaciji, kazdy z pozostatych graczy wykonuje swojg ostatnig ture. Nastepnie gracze zgodnie
z kolejnoscia sprawdzajg przewage w poszczegolnych kolejkach. Sprawdzaja przewage az do chwili, gdy zaden
Z graczy nie bedzie juz mogt zdoby¢ zadnego towaru.

Uwaga! Jesli na koniec gry w ktorejs z kolejek do sklepu jest remis, zaden z graczy nie zdobywa towarow z tego
sklepu. Dotyczy to rowniez gracza posiadajacego juz odtozony towar na jednej ze swoich kart!

Po zakonczeniu gry gracze licza punkty na wszystkich zdobytych przez siebie towarach. Wygrywa gracz, ktory
zdobedzie najwiecej punktéw.

OPIS KART

Warto$¢: 1 pkt : Warto$¢é: 2 pkt
Specjaine dziatanie: 2 Specjaine dziatanie:
brak / ; brak

Wartos$¢: 3 pkt
Snecjalne dzialanie:
brak




PRZEWODNIA SIEA NARODU

MATKA Z DZIECKIEM

¥

PRZEWODNIA SItA NARODU - ‘ 1 pkt 2 pkt
Warto$¢é: 1 pkt U S

Specijalne dziatanie:

Kazda kolejna taka karta (w tym samym
kolorze) znajdujaca sie w kolejce jest
warta o 1 pkt wiecej: pierwsza = 1 pkt,
druga = 2 pkt, trzecia = 3 pkt i tak dalej.  Karty gracza czerwonego majg wartosc 6 punktow,
Karty te nie musza lezeé w kolejce poniewaz 1 +2 + 3 =6.

obok siebie.

LISTA KOLEJKOWA
Warto$é: 1 pkt
Specjaine dziatanie:
Karta redukuje wartos¢ wszystkich kart w kolejce do wartosci 1 pkt. Od tej wartosci
odejmuje sie wartos¢ zdobytego towaru lezacego na karcie.
1 pkt - 5 pkt
1pkt =-4pkt 1 pkt 1 pkt 1 pkt 1 pkt 1 pkt

Gracz wytozyt karte LISTA KOLEJKOWA. Wszystkie karty w kolejce maja wiec wartosc 1 pkt.
Gracz niebieski ma 3 pkt, czerwony po 2 pkt, a zielony -3 pkt.

MATKA Z DZIECKIEM

Wartosé: 2 pkt

Snecjalne dzialanie:

Gracz moze zagrac te karte dodatkowo, oprocz dwéch dziatan, ktére wykonuje w Fazach 2 i 3.

PAN TU NIE STAL!

Warto$é: 1 pkt

Specjaine dziatanie:

Karta moze by¢ umieszczona na dowolnej karcie w kolejce. Zastonieta karta usuwana
jest z kolejki i odktadana do pudetka.

Uwaga! Karty PAN TU NIE STAL! nie mozna potozy¢ na karcie, na ktorej lezy towar.
Karta PAN TU NIE STAL! moze by¢ réwniez dotozona do kolejki na normalnych zasadach
(bez zakrywania innej karty). 5



Przed wytozeniem karty:

Po wytozeniu Kkarty:

gracz zielony ma 4 pkt, gracz niebieski ma 2 pkt. gracz zielony ma 1 pkt, gracz niebieski ma 3 pkt.

[ L1l Raat 1 11]

SYNKU, STAN W KOLEJCE

Gracz wykfada karte SYNKU STAN W KOLEJCE na normalnych zasadach. Jej specjalne dziatanie
moze wykorzystaé od razu po wytozeniu lub pdzniej, w dowolnej swojej turze (w fazie 2 lub 3).
Warte$¢: 0 pkt

Specjalne dzialanie:

Gracz przenosi swojg dowolng karte kolejkowicza z innej kolejki na miejsce karty

SYNKU, STAN W KOLEJCE. Karta SYNKU, STAN W KOLEJCE odktadana jest do pudetka.

Uwaga! Nie mozna przenies¢ karty, na ktérej lezy towar.

Karta SYNKU, STAN W KOLEJCE ma wartosé 0, ale moze zdoby¢ towar, gdy jest to najwyzsza
wartos¢ w danej kolejce.

W nastepnej swoje turze gracz wykorzystat dziatanie

W tej kolejce: karty SYNKU, STAN W KOLEJCE. Na jej miejsce
gracz czerwony ma 1 pkt, przenidst z innej kolejki swojg karte o wartosci 3.
gracz zielony ma 1 pkt. W ten sposob gracz uzyskat przewage w tej kolejce:

gracz czerwony ma 1 pkt, gracz zielony ma 4 pkt.

EGMONT EREGMONTA

EGMONT Polska Sp. z o.0.
ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa

Autor: Reiner Knizia

llustracje: Marek Szyszko
www.egmont.pl & H 2 Wydawca: Tomasz Kotodziejczak
www.krainaplanszéwek.pl " kramaplal_\szowek.pl Koordynacja produkcji: Agnieszka Kupczyk
© 2013 Egmont Polska Sp. z 0.0. facebook.com/KrainaPlanszowek Opracowanie graficzne i DTP: Cezary Szulc



