- PAN 70 NiE STAL!

Zawartos¢ pudetka:

¢ 110 kart (90 towardw, 14 akcji, 6 dolarow)

e 25 7etondw (po 5 w kazdym kolorze, z wartosciami 1-5)
e zeton Po ruchu dobierz karte

DEMOLUNY

e 5 dwustronnych plansz z samochodami
e 1 plansza paszportu
¢ Bazar Rozyckiego — dodatek do gry ,Pan tu nie stat!”

Gra dla 3-5 graczy w wieku 10-110 lat

autor gry: Reiner Knizia

ilustracje: Marek Szyszko

ELEMENTY GRY

Zetony przedstawiajg towary zagraniczne, o ktore gracze beda sie
licytowac. Do kazdego parstwa przypisany jest inny kolor tta, np.
wszystkie towary z Turcji majg fioletowe tto. Wartosci na zetonach
sg uzywane tylko w rozszerzonym wariancie gry (patrz wariant 1
na str. 4).

ZSRR WRL
(Wegierska Republika
Ludowa)

Turcja Czechostowacja
(Zwiazek Socjalistycznych

Republik Radzieckich)

Karty z towarami przedstawiajg produkty, ktdre gracze wywozg
z Polski. Za ich pomocg gracze bedg sig licytowac o zetony. Kolor
na pasku oznacza, ze dang karte mozna wykorzystac tylko w licy-
tacji zetonu w tym wiasnie kolorze. Na przyktad czerwona karta
moze by¢ uzyta tylko w licytacji zetonu z czerwony ttem (ZSRR).

Nazwy na kartach podano w obcych jezykach, zgodnie z kolorem. Np. pomararczowe
karty majg niemieckie nazwy.

Dolary to jokery, mozna ich uzywac w licytacji dowolnego zetonu.

&

Karty akcji uzywane sg tylko w rozszerzonym wariancie gry. Dajg
graczom dodatkowe mozliwosci taktyczne.

W trakcie gry na planszach samochodéw oraz paszporcie beda ukta-
dane towary.

CEL GRY

Gra sktada sie z kilkunastu licytacji, w ktérych gracze za pomoca kart
beda starali sig zdoby¢ zetony z towarami.

Wygra gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie towary z 4 réznych panstw.
W wariancie podstawowym warto$ci na zetonach nie majg znaczenia.



PRZYGOTOWANIE GRY

1. Odt6z do pudetka karty akeiji (nie s3 uzywane w podstawowej grze).

2. Potasuj pozostale karty i utdz je na stole obrazkami do dotu. Bedg
tworzy¢ talie do gry.

3.Pot6z zeton Po nuchu dobierz karte niedaleko talii do gry. Jedyng
jego funkcjg jest przypominanie graczom o dobieraniu kart.

4.Rozdaj kazdemu graczowi z talii po 5 kart. Trzymajcie karty
w taki sposdb, by inni nie widzieli, co sie na nich znajduije.

5.Kazdy wybiera samochod i ktadzie go przed sobg.

6. Plansze paszportu pot6z z boku stotu.

7.Posegreguj zetony towaréw wedtug koloru tta i utdz je w stosy
na planszy paszportu (obrazkami do gory).

8.0bok talii do gry zostaw miejsce na stos wykorzystanych kart.
W trakcie gry beda tam odktadane wszystkie wykorzystane karty.
Gdy karty w talii sie wyczerpig, nalezy potasowac te wykorzystane
i utworzy¢ nowa talie.

PRZEBIEG GRY

Pierwszg licytacje zaczyna gracz, ktéry ostatnio byt zagranicg. Kolej-
ng licytacje rozpoczyna gracz, ktory wygrat poprzednig licytacje.
Gracz rozpoczynajacy wybiera towar z wierzchu dowolnego stosu,
znajdujgcego sie na paszporcie, i kladzie go na srodku stotu.

Potem musi wytozy¢ jedng karte (albo wigcej kart) z reki na stét
w kolorze tego zetonu. Na koniec dobiera jedna karte z talii.
Nastepnie licytacja przebiega w kierunku zgodnym z ruchem wska-
zowek zegara. W swojej kolejce gracz wykonuje dziatania w poniz-
szej kolejnosci:

[Fil Podbija stawke albo wycofuje sie z licytacii.

21 Dobiera jedng Kkarte.

1A. PODBICIE STAWKI

Gracz wyktada karte (lub kilka kart) z reki na stot, tak by przeciwni-
cy widzieli, co sie na nich znajduje. Nastepnie podaje na gtos sume
wszystkich kart, ktdre ma przed sobg na stole. Wyktadane karty
muszg by¢ w kolorze licytowanego towaru i mie¢ wyzsza
sume niz karty wytozone przez poprzednika. Gdy kolejka z powro-
tem dojdzie do gracza, doktada on karty do tych wytozonych przez
siebie wczesniej i sumuje ich wartosci.

1B. WYCOFANIE SIE Z LICYTACJI

Gracz mowi ,,pas”, gdy nie moze lub nie chce wytozyé odpowiednich
kart. Gdy gracz wycofa sig z licytacji i ma jakies karty przed sobg, to
odktada je na stos kart wykorzystanych. Gracz, ktéry spasowat, nie
moze juz wrocic do licytaciji.

2. DOBIERANIE KART

Na koniec swojej kolejki (po tym jak gracz licytowat albo spasowat)
gracz dobiera zawsze jedna karte (niezaleznie od tego, ile kart wyto-
zy}). Gracze, ktorzy juz nie biorg udziatu w licytacji, nie dobierajg kart.

KONIEC LICYTACJI

Licytacja trwa do momentu, gdy spasujg wszyscy gracze oprocz jed-
nego. Zwyciezca licytacji zdobywa towar ze srodka stotu i ktadzie go
na swoim samochodzie. Nastepnie odktada wszystkie swoje wyto-
zone karty na stos kart wykorzystanych.

Zwyciezca licytacji na koniec NIE DOBIERA karty!

Uwaga! Kazdy gracz moze zdoby¢ tylko jeden zeton w danym kolo-
rze. Gdy gracz zdobyt zeton w kolorze, ktdry juz posiada, to odkta-
da go z powrotem na wierzch odpowiedniego stosu na planszy
paszportu.



DOLARY

Karty z dolarami to jokery. Gracz moze ich uzy¢

w licytacji zetonu z dowolnego panstwa.

e Gdy gracz zaczyna licytacje, musi wytozy¢ przynajmniej jedng karte
w kolorze licytowanego zetonu (nie moze wytozy¢ samego dolara).

* Tylko jeden dolar o wartosci 10 moze by¢ wytozony w danej licytacii
(czyli na stole nie moga leze¢ dwie takie karty).

¢ Na stole moze byc za to dowolna liczba dolaréw z wartoscia 7.

ZAKRYTE KARTY

Podczas licytacji o dany zeton gracz moze raz wytozy¢ dowolng liczbe
zakrytych kart (obrazkami do dotu). Karty te nie musza by¢ w kolorze
licytowanego zetonu. Zakryte karty moga by¢ zagrane razem z karta-
mi w kolorze zetonu lub same.

Kazda zakryta karta ma wartosé 1.

PRZYKLAD LICYTACJI 1
Olek zaczyna licytacje. Postanawia jechac do ZSRR po aparat fotograficzny. Bierze
go z planszy paszportu i ktadzie na Srodku stotu. Nastepnie wykiada przed siebie
czerwona karte z kremem o wartosci 2.
Na koniec swojej kolejki Olek dobiera Kartg z talii.
Beata moze spasowac albo wylozyc Kkartg/karty w czerwonym kolorze w sumie
0 wyzszej wartosci niz 2. Beata wykiada na stot czerwong karte z wodka o wartosci
3. Nastgpnie dobiera kartg ze stosu.

, aby pozostac w licytacji, musi wytoZyc¢ czerwone karty o wartosci w sumie
wyzszej niz 3, ale takich nie posiada. Tomek mowi ,,pas” i dobiera karte.
Licytacja wrdcita do Olka. Doktada on do swojej karty z kremem karte z wodkg
0 wartosci 3. Ma teraz przed soba karty o sumie 5. Olek dobiera Kkarte.
Beata mowi ,pas”, odktada wytozong karte na stos wykorzystanych kart i dobiera karte.

powiedziat wezesniej ,pas”, wigc nie moze wrdcic do licytacji ani dobrac

kolejnej karty.
Olek wygrat — bierze aparat fotograficzny i kfadzie go na swojej planszy z samocho-
dem. Wytozone karty odkiada na stos kart wykorzystanych. NIE bierze dodatkowej Karty.

Beata
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PRZYKLAD LICYTACJI 2
Olek rozpoczyna licytacje, bo wygrat poprzednig. Wybiera sig tym razem do Czecho-
stowacji po ofdwki automatyczne. Wyktada niebieska karte z kremem o wartosci 2
i dobiera Kartg.
Beata podbija licytacje, wyktadajac karte z wartoscig 4. Nastepnie dobiera karte.
wyktada dwie karty, naszyjnik z bursztynéw oraz butle z gazem, ktérych suma
wynosi 9. Nastepnie dobiera karte.
Olek wyktada karte z dolarem oraz jedng zakryta karte. Ma teraz przed sobg karty
w sumie o wartosci 10. Olek dobiera karte.
Beata méwi ,pas”, odktada wytozong karte na stos wykorzystanych kart i dobiera
karte.
wyktada 2 zakryte karty. Ma w sumie przed sobg karty o wartosci 11. Nastep-
nie dobiera kartg.
0Olek nie moze juz wytozy¢ zakrytych kart (bo zrobit to juz w poprzedniej kolejce). Ponie-
waz nie ma wigcej niebieskich kart ani dolarow, to musi spasowac. Odktada wytozone
karty na stos kart wykorzystanych i dobiera karte z talii.
wygrywa licytacje. Wytozone karty odkfada na stos kart wykorzystanych.

Beata
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KONIEC GRY

Gracz, ktdry jako pierwszy zdobedzie 4 zetony towaréw w réznych kolorach, wygrywa gre! Wartosci na zetonach nie majg znaczenia.



ZASADY ZARWANSOWANE

Gre podstawowg mozna rozszerzy¢ o 2 warianty opisane ponizej.
Warianty mozna wprowadzac pojedynczo albo taczy¢ ze soba.

Polecamy je graczom zaawansowanym, ktorzy opanowali juz

dobrze podstawowe zasady gry.

WARIANT 1: GRA NA PUNKTY

W tym wariancie liczg sie wartosci na zetonach towardw.

Wygra gracz, ktdry pierwszy zdobedzie towary z 4 réznych
panstw dajgce w sumie co najmniej 10 punktéw.
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Przygotowanie gry

¢ Posegreguj zetony towaréw wedtug koloru tta i utéz je w stosy
na planszy paszportu OBRAZKAMI DO DOtU.

* Zetony na wierzchu stoséw nalezy odwrdci¢ obrazkiem do gory
(w ten sposdb, gdy zeton z wierzchu stosu zostanie wzigty, nie
bedzie widac, jaki towar znajduje sig pod spodem).

¢ Pozostate elementy nalezy przygotowacé tak jak w podstawo-
wym wariancie.

Przebieg gry
e Licytacja przebiega tak jak w podstawowej grze.

¢ Podobnie jak w podstawowej grze gracz moze zdoby¢ tylko
jeden zeton w danym kolorze. Gracz moze jednak wymienia¢
zetony. Jezeli zdobedzie zeton w kolorze, ktdry juz posiada,
moze zatrzymac zeton o wyzszej warto$ci, a ten z nizszg odto-
zy6 na wierzch odpowiedniego stosu (na planszy paszportu).

e Gracz moze mie¢ na swojej planszy samochodu towary z mak-
symalnie 4 panstw. Gdy zdobedzie zeton z pigtego paristwa,
moze odfozy¢ go z powrotem na wierzch stosu albo dokonac
wymiany. Jezeli zdecyduje sige na wymiang, to odktada jeden
zeton na stos w adekwatnym kolorze. Nowy zeton ktadzie na
pustym miejscu na swojej planszy samochodu.

WARIANT 2: KARTY AKCJI

Rozgrywka przebiega na podobnych zasadach jak podstawowa gra,
Z pewnymi réznicami opisanymi ponize;.

Przygotowanie gry

Karty akcji nalezy wtasowac do talii.

Przebieg gry
Gracze wyktadajg karty towaréw na stét tak, B
aby zachodzity na siebie, ale nie zastania- < L9
ty swoich wartosci. Ostatnio wytozona karta —e—

ZAWSZE jest na wierzchu. W ten sposdb

bedzie wiadomo, ktdra karta byta wytozona jako ostatnia (ma to

znaczenie podczas rozpatrywania efektow niektorych kart akgji).

Gracz w swojej kolejce moze wytozy¢ dowolna liczbe kart akcji

(jezeli je posiada).

e Po wytozeniu karty gracz od razu wykonuje dziatanie opisane na
karcie i odktada jg na stos kart wykorzystanych.

e Gracz moze wytozy¢ karty akcji dodatkowo (do kart w kolorze
zetonu) albo same (bez kart w kolorze zetonu).

e Aby pozosta¢ w licytacji, gracz musi zawsze mie¢ na koniec swo-
jej kolejki najwyzszg sume kart na stole. Gdy nie ma, to musi
spasowac i odtozy¢ wytozone karty na stos kart wykorzystanych.

e Gracz moze wytozy¢ karte akcji TYLKO WTEDY, gdy moze wyko-
nac jej dziatanie.

o (dy dziatanie karty akcji miatoby spowodowac odrzucenie ostatniej
karty ktdregos gracza (lezacej na stole), to w stosunku do tej ostatniej
karty jest ignorowane. Przed graczem musi zosta¢ przynajmniej jed-
na karta (patrz przyktady kart BRUDERSZAFT i CELNIK).

e Na skutek dziatania karty akcji moze zdarzy¢ sie, ze gracz na
poczatku swojej kolejki ma przed sobg karty o najwyzszej sumie.
Jednak aby pozosta¢ w licytacji, musi i tak wytozy¢ przynajmniej
jedng karte (moze to by¢ karta specjalna). Gdy nie ma mozliwosci
wytozenia karty, to musi spasowac i odtozy¢ karty przed sobg na
stos kart wykorzystanych.

¢ Dziatania kart specjalnych nie dotycza zakrytych kart lezgcych na
stole (wartych 1 punkt kazda).



OPIS KART

Na kartach uzyto skréconych okreslen, ktére wyjasniamy ponizej:
Odrzuc — odtdz na stos wykorzystanych kart

MILICJANT

Zabierz przeciwnikowi losowg karte z reki i dotdz jg do
swoich kart trzymanych w reku. Zdobytg karte mozesz
od razu wykorzystac (ale nie musisz).

Przykiad: Beata wyktada karte MILICJANT. Postanawia
zabrac karte Agnieszce. Bierze z reki Agnieszki karte
,W ciemno” i doktada jg do swoich kart w reku.

Kazdy przeciwnik odrzuca ze stotu ostatnio wytozong
karte.

Przykiad: Tomek wykiada karte CELNIK. Beata i Olek
¢ odrzucajg ostatnio wylozong karte. Agnieszka nie
odrzuca (zgodnie z zasadg, Ze ostatnia karta leZaca
przed graczem nie moze byc odrzucona).

AWARIA SAMOCHODU
Odrzué ze stotu dowolng karte przeciwnika.

- Przykiad: Olek wykiada karte z bursztynem oraz karte
Sl AWARIA SAMOCHODU. Odrzuca Karte Agnieszki (z dola-
Q,j rem), azieki czemu zdobywa przewage w licytacji.

ENLEA LANOCEIOU
£ e

STACJA BENZYNOWA
e Wez z powrotem do reki dowolng swojg karte ze stotu.
Przyklad: Olek ma przed sobg karty o wartosci 14.
. Tomek nie ma mozliwosci tego przebic, postanawia
wigc wytozyc karte STACJA BENZYNOWA. Dzigki cze-
mu odzyskuje dolara, ktdrego zagrat w poprzedniej
kolejce. Bedzie mdgt go wykorzystac pozZniej. Nastep-
nie Tomek wycofuje sig z licytacji.

Ze stotu — karty wytozone przez graczy (lezace na stole)
Z reki — z kart trzymanych przez gracza w reku

= @ >

Agnieszka Beata
ANTER rEETTER TR
2 2 3 i 2 3 ; 3 3

L 3 L
Agnieszka Olek

|— — -— L W
Tomek Agnieszka Olek



Zamien migjscami dwie karty na stole, swojg i przeciwnika. m
AErTER

?-: EE?;* Przykl'ad: ?eata wytozyta karte BAZ/!R. Zamienia miej- w1 %@?
| scami swoj krem z dolarem Olka. Dzigki temu ma teraz ool L _1.%
; Yg | przewage w licytacji. == D ;,;.
=y ‘1_ S
Olek Beata
CINKCIARZ

o e, Wskaz gracza — jezeli ma karty z dolarami w reku, to

¢j)\ musi Ci oddac jedna (o najwyzszej wartosci). Doktadasz

ja do swoich kart trzymanych w reku. Jezeli wskazany

gracz mowi, ze nie ma dolaréw, to musi to udowodnic,
m=mm=s  pokazujac Ci swoje karty.

Przykiad: Agnieszka wyklada karte CINKCIARZ. Zadaje Tomkowi

pytanie, czy ma dolary. Tomek mowi, Ze tak (ma dwie Karty z dola-

rami w reku o wartosci 7 i 10). Musi oddac Agnieszce tg o warto-

Sci 10. Agnieszka moze od razu wytozyc jg na stot albo zatrzymac

na pozniej.

BRUDERSZAFT

Odrzué ze stotu wszystkie karty z wddka.

Przykiad: Tomek wykiada karte BRUDERSZAFT. Beata
i Olek odrzucajg karty z wodkg. Olek ma dwie karty
Z wddkg, ale odrzuca tylko jedng (zgodnie z zasadg, ze
ostatnia karta gracza na stole nie moze byc odrzucona). - Agnieszka
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Bazar Rozyckiego - rozszerzenie do gry ,.Pan tu nie stat!”

Dodatek ten pozwala na urozmaicenie rozgrywki w ,Pan tu nie stat!”.  Przygotowanie gry oraz rozgrywka przebiegajg podobnie jak w grze
Teraz gracze mogg zdobywac towary zagraniczne na bazarze. »Pan tu nie stat!”, z pewnymi rdznicami wyszczegolnionymi ponizej.

Eleme!ltv gry

karty kolejkowiczow zetony towaréw plansze sklepow Bazar Rézyckiego  Zzetony towardw
z ,Pan tu nie stat!” z ,Pan tu nie sta!” z ,Pan tu nie stat!” z ,Demoludow” z ,Demoludéw”
Przygotowanie gry

1. Umies¢ na stole Bazar Rozyckiego zamiast jednej planszy sklepu. Uwaga! Nie mieszaj zetondw z gry ,Demoludy” z zetonami z gry
Na przyktad w grze trzyosobowej bedg 2 sklepy i Bazar Rozyckiego.  ,,Pan tu nie stat!”.

2. Potasuj zetony towardw z gry ,Demoludy” i umie$¢ je z boku stotu 3. Pot6z jeden towar z ,,Demoludéw” obrazkiem do gdry na planszy
w jednym duzym stosie obrazkami do dotu. bazaru.

Przehieg gry

1. Zawsze gdy do jakiegos sklepu z gry ,Pan tu nie stat!” sg dokta- 3. Gdy jeden gracz na poczatku swojej tury ma przewage na baza-
dane towary, nalezy tez potozy¢ jeden towar z gry ,,Demoludy” na rze, gracze zdobywajg towary zagraniczne. Przewagi rozpatruje
plansze bazaru. Towar ten nalezy wzig¢ z wierzchu stosu i potozy¢ sie tak samo jak w zwyktych sklepach.
go na bazarze obrazkiem do gory. Uwaga! Zdobywanie towaréw z bazaru rozni sig od zdobywania

2. Gracze dokfadaja karty do bazaru na normalnych zasadach. towardw ze sklepow!



Gracz, ktéry ma przewage na bazarze, pierwszy wybiera towar i kia-
dzie go przed soba. Nastepnie drugi gracz wybiera kolejny towar
i tak dalej.

Gdy jest wiecej towardw niz graczy (obecnych na bazarze), to gracz
z przewaga bierze drugi towar i tak dalej, az wszystkie towary zostang
zabrane z bazaru.

Gdy jest remis na drugim albo dalszym miejscu, to jest rozstrzyga-
ny na korzys¢ gracza siedzgcego blizej gracza z przewagg (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Po tym jak towary zostang zdobyte, nalezy odtozy¢ karty z kolejki

bazarowej do pudetka i dotozy¢ do bazaru jeden zagraniczny towar
(obrazkiem do géry) z wierzchu stosu.

Przykiad

Gracz czerwony ma przewage w kolejce (suma punktow 4). Bierze
bransoletke i kfadzie jg przed sobg. Nastepny w kolejnosci jest gracz

T zielony (suma punktéw 3), bierze wino. Gracz niebieski wybiera
' ostatni (suma punktow 1), bierze magiel. Na bazarze zostat jeszcze
8 | jeden towar, zdobywa go wigc gracz czerwony. Gdyby na bazarze
[ p— byto pig¢ towardw, gracz zielony zdobytby swoj drugi towar.
Lakonczenie gry

1. Gra koniczy si¢ wedtug tych samych regut, co w wersji podsta-
wowe;j (tzn. gdy zabraknie towardw w zwyktych sklepach lub gdy
skonczg sie karty). Jesli wczesniej zabraknie zetondw towardw
zagranicznych, to po prostu przestajg by¢ doktadane do bazaru.

2. Gracze sumujg punkty za towary ze zwyklych sklepéw oraz za
towary z bazaru. Dodatkowo dostajg 1 punkt za kazdy kolor zeto-
nu z bazaru.

Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow.

Przykiad konncowego podliczenia punktéw

Gracz zdobyt w sumie siedem towardw. Dostaje:
¢ 8 punktéw za towary zagraniczne,
¢ 15 punktow za towary ze zwyktych sklepow,

¢ dodatkowo 2 punkty za zdobycie zagranicznych towaréw w dwach
kolorach (niebieski i czerwony) — razem 25 punktow.
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