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SZARE SZEREGI

Sekcja 1. Terytoria zajete przez sily niemieckie bedq zarzqdzane przez General-
nego Gubernatora okupowanych polskich terytoriow z wyjqtkiem tych, kitére
zostanq wlqczone do Rzeszy Niemieckiej.

Sekcja 2. (1) Wyznaczam Ministra Rzeszy Dr. Franka na Generalnego Guberna-

tora okupowanych polskich terytoriow. (2) Na Zastepce Generalnego Guberna-
tora wyznaczam Ministra Rzeszy Dr. Seyssa-Inquarta.

Sekcja 3. (1) Generalny Gubernator ma odpowiadac bezpoSrednio przede mnaq.
(2) Wszystkie gatezie administracji maja byc zarzqdzane przez Generalnego

Gubernatora.

—Adolf Hitler, 12 wrzesnia 1939
Mam szczerq wole calym Zyciem pelnic stuzbe Bogu i Polsce, nies¢ chetna po-
moc bliznim, by¢ postusznym prawu harcerskiemu. Slubuje na Twoje rece petnic
stuzbe w Szarych Szeregach, tajemnic organizacyjnych dochowad, do rozkazoéw

stuzbowych sie dostosowac; nie cofnac sie przed ofiarq 2ycia.

—Przysiega Harcerska w wersji Szarych Szeregéw

Wojna nie jest czyms, czego by sie chcialo.

—Hans Frank, 14 kwietnia 1946

Dedykacja

Te gre dedykuje Szarym Szeregom, z catym moim respektem i podziwem.
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Szare Szeregi w pigulce

W tej grze wecielisz si¢ w role mtodego polskiego
partyzanta zyjacego przed, w trakcie i po Powstaniu
Warszawskim. Wspolnie ze znajomymi stworzycie
histori¢ grupy nastolatkow walczacych za wolnos¢
swojego miasta, jednej z niezliczonych zatég Sza-
rych Szeregow idacych w boj. Wasi bohaterowie
— dzieci-Zzolnierze — beda petni miodzienczego
entuzjazmu, ale tez beda si¢ zmaga¢ z problemami
swojego wieku. W trakcie sze$¢dziesieciu trzech dni
Powstania szybko dorosna — lub zgina.

Historia, ktorg wspdlnie stworzycie, bedzie czerpac
z wielu zrédet. Rozgrywka Szarych Szeregow jest
podzielona na sceny, z ktorych kazda rozgrywa sie
konkretnego dnia w roku 1944. Wstepnych infor-
macji o scenach dostarczaja audycje Radiostacji
Blyskawica, a gracze uzupetniajg je wybranymi
przez siebie urywkami historii oraz dramatycznych
sytuacji. Dzigki wspotpracy wszystkich powstaja
ekscytujace i niebanalne sceny — niektore zwigza-
ne z walka powstancza, inne osobiste.

Kazda kolejna scena jest coraz trudniejsza, a zwigk-
szenie szansy na wygrana wigze si¢ z dramatycz-
nymi wyborami. Czy dla osiagnigecia celu warto
zniszezy¢ co$ bezcennego dla twojej postaci? Jak
zmieni si¢ Reputacja bohateréw, ktorzy z dzieci
musza szybko sta¢ si¢ dorostymi? Stan psychicz-
ny cztonkoéw druzyny jest opisywany za pomoca
pozycji na Siatce Emocji rozpietej miedzy Mitoscia
a Nienawiscia oraz miedzy Entuzjazmem a Wy-
czerpaniem. Sukcesy i porazki postaci beda pchac
je ku tym skrajno$ciom, na przecigciu ktorych czeka
$mier¢ i rozpacz.

Wazne Ostrzezenie

Szare Szeregi to gra poruszajaca dojrzate tematy.
Przed rozpoczeciem gry bezwzglednie powinienes

b Jestes nowy w $wiecie
RPG? Nie martw sie

— postepujac zgodnie z
zawartymi w podreczniku
wskazéwkami poradzisz
sobie $wietnie! Warto
wspomniec¢ tylko o tym,

jak opisane sa kosci: k4 to
kostka czteroscienna, k12
dwunastoscienna — tych
pomiedzy na pewno tatwo sie
domyslisz. Jesli masz jakies$
pytania, odezwij si¢ na Face-
booku Fajne RPG lub napisz
na kontakt@fajnerpg.pl




porozmawiac ze znajomymi o tym, z czym czujecie
sie komfortowo i jak chcecie obchodzi¢ si¢ z trudny-
mi tematami, je$li jakie$ uwazacie za takie. Omow
to, na ile grupa czuje si¢ komiortowo, poruszajac
kwestie takie jak rasizm, antysemityzm i totalita-
ryzm. W szezegdlnosci powinniscie omowic kwestie
Nazizmu i Holokaustu, decydujac, w jaki sposob los
polskich Zydéw pojawi sie (lub nie pojawi) w grze.
W Szarych Szeregach centralnym tematem jest
mitos$¢ i seksualno$¢ nastolatkow oraz przemoc
dokonywana przez i wobec dzieci — wlacznie ze
$miercig. Zadna z tych kwestii nie moze by¢ do
konca usunieta z gry o nastoletnich zotnierzach,
ale mozna odnosi¢ si¢ do nich mniej lub bardziej
otwarcie.

Mozliwe, ze wszyscy beda otwarci na wszelkie sytu-
acje, ktore wynikna w trakcie rozgrywki, ale rownie
mozliwe jest, ze kto$ nie bedzie chciat doswiadczac
jakiejs. Mozecie tez grupowo ustali¢, ze jaki$ temat
jest wylaczony z gry i nie moze si¢ w niej pojawic.
Zamiast tego mozecie wskaza¢ tematy, ktorych nie
chcecie wprowadza¢ wprost — moga by¢ wspomnia-
ne, ale nie pojawia si¢ w zadnej ze scen. Typowe
tematy wykluczane to przemoc seksualna, tortury
i drobne codzienne przejawy rasizmu — a wszystkie
one moga pojawic sie¢ w Szarych Szeregach.

Jak korzystaé z tej ksiazki

Na marginesach podrecznika pojawiaja si¢ dwa typy
informacji dodatkowych. Pierwsze z nich, oznaczo-
ne kotwica Armii Krajowej, zawieraja informacje
o historycznym tle wydarzen i cytaty. Te drugie cze-
sto sa stowami Hansa Franka, Generalnego Guber-
natora okupowanej Polski, po wojnie osadzonego
i straconego za swe zbrodnie. Drugi typ, oznaczony
symbolem btyskawicy, to komentarze i propozycje,
majace pomoc w uczynieniu waszej gry jeszcze
lepsza.
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Nie musisz koniecznie czyta¢ materialow o tle
historycznym. Jesli chcesz, przeskocz od razu do
regut opisanych w czesdci drugiej — zaczynaja si¢ na
stronie 29. Czes¢ pierwsza jest zrodlem kontekstu
i szczegotow dla tych, ktorzy ich potrzebuja, i moze
postuzy¢ za pomoc podczas gry, gdy nagle potrzeb-
na okaze si¢ nazwa ulicy czy gars¢ szczegotow.

Przygotowania do gry

Szare Szeregi sa zaprojektowane z mysla o czwor-
ce graczy. Mozna gra¢ w trojke lub w piatke, ale
czworka dziata najlepiej. Jedli jest was wiecej niz
piatka, podzielcie si¢ na dwie rownolegte grupy,
miedzy ktorymi jedna lub dwie postaci moga zmie-
nia¢ sie z sesji na sesje. Kazdy gracz w Szare Sze-
regi przygotuje i odegra wtasnego bohatera. Nikt
nie sprawuje roli Mistrza Gry — wszyscy maja taka
samag wladze i odpowiedzialno$¢ zwiazang z gra.

Petna, obejmujaca dziesi¢¢ Rozdziatow gra moze
by¢ rozegrana w trakcie trzech sesji. Krotsze jedno-
strzaly takze sa mozliwe — propozycje ich rozegra-
nia znajduja si¢ na stronie 74. Ogolnie rzecz biorac,
rozegranie jednego Rozdziatu zajmuje godzing.

Podczas gry potrzebujecie kopii Siatki Emocji
(strona 124) i unikatowego znacznika dla kazdego
gracza. Audycje Radiostacji Blyskawica (strona 81)
i lista sytuacji (strona 89) powinny by¢ stale pod
reka — mozesz oznaczyc¢ je w podreczniku lub skse-
rowac. Przyda sie takze kilka tuzinow kosci o ilosci
$cianek od czterech do dwunastu.
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4 Globalnie a Osobiscie

Graw Szare Szeregi
oznacza zanurzenie w bardzo
konkretny czas i miejsce

— 63 dni w Warszawie i
okolicach, od goracego lata
do wezesnych przymrozkow
w 1944. Wezmiecie udziat

w wydarzeniach, za ktérymi
stoi bieg wielkiej historii,

ale nie musicie by¢ eksper-
tami od geopolityki Drugiej
Wojny Swiatowej. Gra jest
tak pomyslana, by na biezaco
dostarcza¢ szczegdtow
uprawdopodobniajacych
opowies¢. Oczywiscie, im
wigcej wiesz, tym wigcej
mozesz wnie$¢ do gry,

a kontekst historyczny,

ktory mozesz poznac, jest
niezwykle szeroki. Stanowi
on spojrzenie globalne, ktore
mozesz badac i wigczac¢ do
opowiesci. Duza czes¢ gry
bedzie jednak skupiac si¢

na osobistym spojrzeniu na
wydarzenia, w ktorym wielka
historia nie jest wazna. Kazdy
doswiadczyt mitosci, a czesto
tez bolu towarzyszacego

jej utracie. By przyja¢
osobiste spojrzenie,

potrzeba przygotowac¢ tylko
jedno — pamig¢ o tym, jak
to byto mie¢ szesnascie lat.




W punkcie kontrolnym na Czerniakowskiej fatszywe papiery Janka mogq
kosztowac zycie niemieckiego Zotnierza.



CZESC PIERWSZA:
THO HISTORYCZNE

Gdy zaczyna sie gra...

Lipiec 1944. Zaréwno niemieccy okupanci, jak
i okupowani Polacy, szykuja si¢ w Warszawie na
niepewna, petna przemocy przysztos¢. Od dawna
oczekiwane Powstanie wybuchnie juz za miesigc.
Kleski Rzeszy na obu frontach godza w jej potworna
pyche. Zamordowano miliony ludzi. Nie ma w Pol-
sce osoby, ktéra by nie miata krewnego w obozie
koncentracyjnym — lub na cmentarzu.

Ostabienie Niemcow daje Szarym Szeregom wiek-
sze szanse na szkodzenie i kompromitowanie znie-
nawidzonych okupantéw. Zbliza si¢ czas Powsta-
nia. Przygotowania postepuja, a zadania zostaly
rozdzielone. Kwestig czasu jest wybuch prawdziwe;j
bitwy — otwartej walki o wyzwolenie Warszawy
przed przybyciem Sowietow. Armia Krajowa twier-
dzi, ze zajmie ona okoto tygodnia i zakonczy sie
wielkim, chwalebnym triumfem.

Co doprowadzito wydarzenia w Warszawie do tego
punktu?

Inwazja i okupacja

Pierwszego wrzesnia 1939 nazistowskie Niemcy
najechatly Polske i rozpoczetly druga wojne $wiato-
wa. Siedemnascie dni pdzniej Sowieci rozpoczeli
przygotowana inwazje na wschodzie, a po szesciu
tygodniach Polska przestata istnie¢. Rozlegte
terytoria na zachodzie kraju zostaty wtaczone do
Rzeszy, wschod stat sie czescig ZSRR, a w centrum
— obejmujagcym Warszawe — powstato Generalne
Gubernatorstwo, bedace de facto nazistowska ko-
lonig zarzadzang przez Hansa Franka.

13

LLDJ Ogdlnie rzecz biorqc,
o administrowaniu
Generalnym
Gubernatorstwem
powiedzie¢ mozna, ze
calo$¢ tego terytorium
jest tupem wojennym
Rzeszy Niemieckiej...

—Hans Frank
15 grudnia 1939 k

\B Zarzqdzanie

Polska ma polegac na
wykorzystywaniu kraju
za pomocq bezwzglednej
eksploatacji, wywozeniu
2apasow, surowcow,
maszyn, urzqdzen
Jabrycznych etc., ktore
sq wazne dla niemieckiej
gospodarki wojennej.

—Hans Frank
3 pazdziernika 1939




£ Gdyby Polacy chocby
sprobowali wszczql
cokolwiek, odpowiedziq
bedzie ogromna kampania
zniszczenia. Wtedy nie
bede mial nic przeciwko
zaprowadzaniu rzqdoéw
strachu, ani nie bede sie
obawial ich konsekwencji.

—Hans Frank
8 marca 1940

£ (Generalne
Gubernatorstwo) zamyka
wszystkie placowki
oSwiatowe, zwlaszcza
szkoly techniczne

oraz uniwersytety,

by powstrzymacé
ksztatcenie nowej polskiej
inteligencji. Zwiqzek
Harcerstwa Polskiego
zostaje rozwigzany.
Wszystkie organizacje
miodziezowe dzialajqce
na terenie Generalnego
Gubernatorstwa zostajq
niniejszym zlikwidowane.

—Hans Frank
3 pazdziernika 1939

Niemiecka polityka w Gubernatorstwie byta brutal-
na — zmierzata do wykorzystania Polakow jako sity
roboczej, podludzkiej i postusznej. Edukacja ponad
poziomem szkoly podstawowej byta zabroniona,
a Kosciot Katolicki przesladowany. Od poczatku
okupacji tysiacami mordowano polska inteligencje.
Polscy Zydzi byli stopniowo zmuszani do osiedlenia
w gettach, a nastepnie wywozeni do obozow kon-
centracyjnych i obozéw zagtady. Do konca wojny
zginely ich trzy miliony.

Armia Krajowa i Armia Ludowa

Armia Krajowa (AK) byta zbrojnym ruchem oporu,
lojalnym wzgledem polskiego rzadu na uchodzstwie
w Londynie. W jej struktury zaangazowane byto
prawie 400 000 gteboko zakonspirowanych ludzi.
Z kolei Armia Ludowa (AL) to militarne skrzydto
polskiej partii komunistycznej i marionetka So-
wietow, liczyta ona nie wigcej niz 30 000 Zotnierzy.
Cho¢ te dwie organizacje mialy podobne cele, byly
nieustannie sktocone. Rosyjska propaganda przed-
stawiata Armie Krajowa jako leniwych prézniakow
lub narzedzia faszystow.

Szare Szeregi

Gdy rozwigzano Zwigzek Harcerstwa Polskiego,
organizacje mlodziezowe pofaczyly sie i zakonspi-
rowaly. Szare Szeregi byly podzielone na komorki,
bedace adaptacja do nowych warunkow przedwo-
jennych jednostek organizacyjnych harcerstwa. Kara
za bycie przytapanym na misji byta powazna, wiec
rodzice czesto nie wiedzieli, w czym braly udziat ich
dzieci. Szare Szeregi byly samowystarczalne, miaty
wlasne sieci postanicow, kody i sygnatly. Poproszone
o to, pomagaty Armii Krajowej, czesto jednak dziataty
na wtasng reke. Najstarsi harcerze byli wiaczani do
bardzo kompetentnych bojowek — na tym poziomie
roznica miedzy harcerzem a zotnierzem byta rozmyta.
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Postaci graczy tworza komorke operacyjng — naj-
mniejsza jednostke organizacyjna, znang tez jako
Pszczoly, lub potocznie, Paczka. Zgromadzenie
grup Pszczoét stanowi odpowiednik przedwojenne;j
druzyny harcerskiej, a wszystkie Pszczoly w da-
nej dzielnicy lub wiosce sa okreslane jako roj.
Wszystkie Pszczoty w miescie sa z kolei zwane
ulem.

Komenda Gloéwna Szarych Szeregow jest ukryta
poza Warszawa i zwana Pasiekq. Dowddca, Sta-
nistaw Broniewski, nosi pseudonim Orsza. Na
terenie okupowanej Polski dziata dwadziescia uli,
kontaktujacych si¢ dzigki sieci mtodych kurierow.

Komoérki Szarych Szeregéw skupiaja harcerzy po-
dobnych wiekiem. Najmtodsi trafiaja do Zawiszakow
— rdzen tej grupy tworzg nastolatkowie ponizej 15.
roku zycia. Nie wolno im bra¢ udziatu w akejach ruchu
oporu, sa wiec kurierami, dostarczycielami poczty i,
z whasnej inicjatywy, psotnikami.

Typowi cztonkowie Szarych Szeregow to miodziez od
pietnastego do siedemnastego roku zycia, i to na nich
skupia si¢ niniejsza gra. Ich komorki zwane sa Bo-
jowymi Szkotami i przydziela si¢ im bardziej niebez-
pieczne zadania niz Zawiszakom — szerzenie dezin-
formacji i propagandy, Maty Sabotaz i sianie ogélnego
chaosu w szeregach wroga. Bojowe Szkoly nie maja
bra¢ udzialu w walce z okupantem, ale rozpaczliwe
okoliczno$ci Powstania uczynia z kazdego zotnierza.

Grupy Szturmowe to w istocie oddziaty paramili-
tarne, odpowiadajace przed Armia Krajowa. Sa one
zorganizowane w bataliony i zajmuja si¢ sabotazem
na wielka skalg, ¢wiczac przed dniem ogtoszenia
powszechnego Powstania. Pod wieloma wzgle-
dami Grupy Szturmowe sg elitarnymi, wysoce
zmotywowanymi sitami specjalnymi w obrebie AK,
i ich cztonkowie sg bardzo dumni z tej roli. Postaci
graczy moga pragna¢ dotaczy¢ do tych grup — na
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L Jesti o mnie chodzi,

to po wygraniu wojny

2z Polakow, Ukraincow

i innych okolicznych ludéw
mozna zrobi¢ mielonke
albo cokolwiek innego.

—Hans Frank
12 stycznia 1944

NV Wzgledem Zydéw
wymykajacych sie z gett
nalezy podjqc surowe
srodki i zostanag one
podjete. Wydawane na nich
wyroki smierci muszq byc
wykonywane tak szybko,
jak tylko sie da. Rozkaz
nakazujqcy stracenie
kazdego Zyda napotkanego
poza gettem musi byc
wykonywany bez wyjqtkow.

—Hans Frank
16 grudnia 1941

4 To, jak przedstawicie

los polskich Zydow,

jest waznym tematem

w dyskusji przed gra, ale
Szare Szeregi z wyboru

nie sg gra o Holokauscie.

przyktad kluczowych dla Powstania Zoski, Wigrow
czy Parasola.

Wojna na Wschodzie

Pod koniec czerwca 1941 Niemcy najechaty Zwia-
zek Radziecki. Generalne Gubernatorstwo stato
sie najpierw linig frontu, nastepnie za$ kluczowym
obszarem zaopatrzenia ogromnych bitew na fron-
cie wschodnim. Pomimo poczatkowych postepow,
wojna na wschodzie byta kiepsko przemyslana
wyprawa, ktéra musiata skonczy¢ sie katastrofa.
W poczatkach roku 1943 to Sowieci byli w petnej
ofensywie i wypierali Niemcow z terenow Ukrainy.

Niemcy zorientowali sie, ze Warszawa byta stra-
tegicznym punktem obrony zachodniej czesci
Polski. Sitami robotnikéw przymusowych zaczeli
goraczkowo wznosi¢ umocnienia dookota miasta
w 1943. Polskie podziemie utrudniato te wysitki,
organizujac przerwy w pracy i sabotaze. Cho¢ klu-
czowe posterunki Niemcow zostaly otoczone przez
betonowe bunkry i druty kolczaste, miasto nijak nie
byto gotowe na odparcie ataku zmechanizowanych
jednostek sowieckich.

W czasie niemieckiej okupacji Armia Krajowa zde-
cydowata si¢ zorganizowac czesciowy opor i czekac
na wihasciwy czas. Ostatecznym celem polskiego
Panstwa Podziemnego bylo ogdlnonarodowe po-
wstanie. Pierwotny plan zaktadat wywotanie w pan-
stwie chaosu tuz przed przybyciem Brytyjczykow,
w 1943 stalo si¢ jednak jasne, ze do niego nie doj-
dzie. Wyzwoliciele Polski mieli nadej$¢ ze Wschodu.

Powstanie w Getcie Warszawskim

Do powstania w getcie doszto w kwietniu 1943, po-
nad rok przed wydarzeniami przedstawianymi w tej
grze. W konsekwencji tej nieréwnej walki tysiace
zydowskich partyzantow zostato zabitych, a okoto
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50 000 cywilow wystano do obozéw zagtady, gdzie
dotaczyli do setek tysiecy juz tam skierowanych.
Byt to ostatni, rozpaczliwy zryw ludzi wiedzacych,
ze ich zupelne unicestwienie bylo tylko kwestia
czasu. Byl to takze najwigkszy akt oporu przeciwko
Ostatecznemu Rozwiazaniu. Powstanie w Getcie
Warszawskim byto upokarzajacym wydarzeniem
dla nazistowskich wiadz i sprowokowato bestialska
odpowiedz. W lipcu 1944 z niegdysiejszego getta
zostaty gtownie puste, dymiace ruiny.

W pewnym sensie powstanie w getcie byto po-
przednikiem tego z 1944, pod zadnym pozorem nie
nalezy jednak myli¢ tych dwoch wydarzen. Warto
wspomnie¢, ze grupka ocalatych z getta walczyta
w Powstaniu Warszawskim ramie w ramie z AK.
Sami mozecie wyciagna¢ wnioski co do odwagi
i oddania tych ludzi.

Zagrozenie Wyzwoleniem

Polsce i Zwiazkowi Radzieckiemu daleko byto do
przyjazni. W pewnym momencie dziejow carska
Rosja zmienita Polske w swoj protektorat, przez
caty wiek XIX zajmowata wigksza cze$¢ polskiego
terytorium, a po pierwszej wojnie $wiatowej doszto
do krwawej wojny o przebieg granic. Nienawi$¢ do
nazistow byta zwykle wigksza niz do Sowietow, ale
tylko polscy komunisci (iich Armia Ludowa) cieszyli
sie na my$l o ,,wyzwoleniu” przez Armi¢ Czerwona.

Ze swej strony Sowieci jasno okre$lali swoje cele —
wyprze¢ Niemeow i uczyni¢ Polske krajem-satelita.
W tym celu NKWD, rosyjska tajna policja, dbata
o stracenie lub uwiezienie wszystkich napotkanych
polskich oficerow. W Lesie Katynskim zastrzelono
27 tysiecy polskich wojskowych, duchownych i inte-
lektualistow. Ujawnienie tej zbrodni przez Niemcow
w 1943 roku i zadania rzadu polskiego, by wyjasnic¢
te sprawe, spowodowato zerwanie stosunkow z nim
przez Zwiazek Radziecki.
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W Wgruncie rzeczy
nieszczesny polski narod
nie chcial niczego ponad
2ycie niezakliocane

przez dwoch ogromnych
sgsiadow. Powstanie, ktore
wybuchlo, gdy nadchodzita
Armia Czerwona, miato

w zamierzeniach po prostu
zabezpieczyc przysziq
niepodleglos¢ Polski.

Teraz jednak Sowieci
czekajq w poblizu Pragi,
dzielnicy Warszawy, na
prawym brzegu Wisly.

Bez 2alu obserwujq,
jak ostatni polscy
przywodcy i intelektualisci
zostajq wymordowani.
Zabronili nawet anglo-
amerykanskim aliantom
korzystac ze swoich lotnisk,
by poméc powstaricom.

—Leutnant Hans Theime
Pracownik wywiadu Weh-
rmachtu

203. Dywizjon Piechoty




=] Polskie ziemie bezposrednio wigczone do Trzeciej Rzeszy

Generalne Gubernatorstwo
7] Zajete przez Sowietéw w 1939, Niemcdw po 22 czerwca 1941

MORZE BAtTYCKIE

SN PRUSY
Gdarsk/ WSCHODNIE

NIEMCY

‘ RUMUNIA

POLSKA

Pod okupacjq
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Gdy Sowieci dotarli do niegdysiejszej granicy Pol-
ski, rzad w Londynie stanat przed trudng decyzja
— wszezac wiele kosztujace powstanie we wspot-
pracy ze zdradzieckimi, morderczymi Sowietami,
czy pozwoli¢, by AK okrzyknigto tchorzami i ko-
laborantami? Stalin domagatl si¢ dziatan polskiej
partyzantki i kpit z Armii Krajowej, gdy jego wojska
pancerne kierowaly sie na Warszawe. A przy tym
Armia Krajowa juz od dawna miata opracowany plan
powstania — Akcje ,,Burza”.

Akcja ,,Burza”

Armia Krajowa, zdecydowana powita¢ Sowietow
jako gosci, a nie wyzwolicieli, wkroczyta do akcji
pierwszego sierpnia 1944. Byt to Zle wybrany ter-
min, dowddztwo zdecydowato si¢ jednak na wszcze-
cie Powstania w obawie przed dekonspiracja.

W Warszawie AK miata moze nawet piecdziesiat
tysigecy ludzi, ale lata niemieckiej okupaciji i lichego
tajnego wsparcia sprawity, ze byli oni nedznie wypo-
sazeni — mieli wnajlepszym razie jedna sztuke broni
na dwoch zotnierzy. Wiekszo$¢ broni wywieziono ze
stolicy, by wesprze¢ oddzialy walczace na prowincji.
W warszawskich zaktadach mechanicznych miesig-
cami recznie produkowano karabiny, a o koktajle
Mototowa byto duzo tatwiej niz o granaty. W catej
Warszawie w polskich rekach znajdowata sie ,,im-
ponujgca” liczba siedmiu karabinéw maszynowych
z tasma nabojowa.

Powstanie nie zaczelo sie pomys$lnie. Godzine
wezedniej Niemcy zostali ostrzezeni przez informa-
tora i chaotyczne walki zaczely sie w $wietle dnia.
Sity niemieckiej policji zostaly szybko wzmocnione,
a wiele celow AK — przede wszystkim lotnisko na
Okeciu, na potudnie od miasta — nigdy nie zostato
zdobytych. Najlepiej udato si¢ w Srédmiesciu, na
Staréwce i na Woli, i to te dzielnice staly sie sercem
wyzwolonego miasta.
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4 Rozdzial Pierwszy zaczyna
si¢ miesigc przed powsta-
niem, pierwszego lipca

1944. Otwarty bunt zaczyna
sie w Rozdziale Trzecim.

4 Poczatkowe sukeesy pol-
skich partyzantéow i wstepna
kontrofensywa Niemcow to
temat Rozdziatlu Czwartego,
Piatego i Széstego. Rozdziat
Siédmy rozpoczyna sie 14
sierpnia, gdy sytuacja prze-
mienia si¢ w okrutna porazke.
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Niemcy, wéciekli na ciggly opor Warszawy w trakcie
okupacji, odpowiedzieli brutalnie. Hitler rozkazat,
by odbi¢ miasto, a nastepnie zrownac je z ziemia —
dostownie wymazac z mapy. Rozpoczeta sie kampa-
nia grozy majaca ztamac wole walki Armii Krajowe;.
Obejmowata ona stracenie czterdziestu tysiecy
cywilow, celowe bombardowanie szpitali i zbiorowe
egzekucje pojmanych zotnierzy. Te zbrodnie nie zta-
maty jednak morale Warszawy, wrecz przeciwnie.
Armia Krajowa walczyta dalej mimo niewyobraza-
nych trudnosci.

Walka, zaplanowana na maksymalnie siedem dni,
bynajmniej nie wydawata si¢ skonczona po uptywie
tego czasu. Bojo ulice Warszawy toczyt sie wbliskim
zasiegu i byt koszmarny, miotacze ognia i materiaty
wybuchowe byly uzywane jak popadto. Walki czesto
toczyly sie nie o budynki, ale wrecz o poszczegol-
ne pokoje. Po sierpniu nadszedt wrzesien a Armia
Krajowa wciaz walczyta, stopniowo oddajac pola, az
wreszcie w jej rekach pozostato tylko Srodmiescie
i niewielkie, przylegte do niego obszary.

W polowie sierpnia Sowieci, oddaleni zaledwie
o sto metrow po drugiej stronie Wisly, zatrzymali
ofensywe i obserwowali. Brytyjskie i amerykanskie
samoloty na prézno probowaly zrzuci¢ zapasy dla
powstancow. Stalin nie dat pozwolenia na korzysta-
nie z radzieckiej przestrzeni powietrznej i ladowisk,
wigec samoloty aliantéw musiaty lecie¢ az z Wioch.

Kapitulacja

Sity AK ostatecznie skapitulowatly 3 pazdziernika
1944, po 63 dniach nieustajacych walk. Podczas po-
wstania zgineto 18 000 polskich Zotnierzy, a rannych
byto dwukrotnie wigcej. Zgineto by¢ moze nawet 200
000 cywilow, wielu z nich w masowych egzekucjach
wykonywanych przez niemieckich zolnierzy i ich
pomocnikow.

21

£ Nie czujmy
obrzydzenia, styszqc, ze
zabito 17 tysiecy ludzi.
Mamy teraz obowiqzek
trzymac sie razem — my,
zgromadzeni na liscie
zbrodniarzy wojennych
pana Roosevelta. Mam
zaszezyl zajmowania na
niej pierwszego miejsca.

—Hans Frank
25 stycznia 1943

N tym powstaniu
ijego sttumieniu Warszawe
spotka zastuzony los —
zupetne zniszczenie.

—Hans Frank
5 sierpnia 1944
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Od 3 pazdziernika Wehrmacht rozpoczat rozbra-
janie Armii Krajowej. Okoto 5 000 ludzi — jedna
czwarta ocalatych zotnierzy — uciekta i unikneta
losu jencow wojennych. To, co zostato z Warszawy,
zostato na rozkaz Hitlera oproznione z ludnosci.
Okoto pot miliona Polakow zostalo rozproszonych
po Generalnym Gubernatorstwie, z czego 150 000
wystano do obozéw pracy lub zagtady. Samo miasto
byto, wciaz na rozkaz Hitlera, niszczone budynek
za budynkiem. Gdy Sowieci ,,wyzwolili” Warszawe
17 stycznia 1945, byta ona zupetnie zniszczona.

Warszawa w 1944

Warszawa to miasto stare i zywotne. Potozona na
skrzyzowaniu miedzy licznymi wrogami, zostata
zburzona przez Szwedéw w 1655. Praga zostata
zniszczona, a jej ludno$¢ zmasakrowana przez Ro-
sjan podczas insurekeji kosciuszkowskiej w 1794.

W 1939 Warszawa byta , Paryzem Poétnocy” — pigk-
nym, postepowym europejskim miastem i godna
konkurencjg dla bardziej znanych zachodnich sto-
lic. Potozone nad przecinajaca Polske od Karpat
do Baltyku rzeka Wistg miasto byto i nadal jest
centrum transportu Europy $rodkowo-wschodnie;j.
Jego mieszkancy cieszyli si¢ wysokim standardem
zycia, byto ono kulturalnym i finansowym sercem
narodu.

Podczas niemieckiej inwazji Warszawa stawita opor
i drogo za to zaptacita. Miasto zostato oblezone 8
wrze$nia 1939, tydzien po rozpoczeciu natarcia,
a zaciete ataki kumulowaly sie ze wszystkich stron.
Bombowce Luftwaffe niszezyly cywilne obszary
Starowki, a masowy ostrzat artyleryjski wymusit
kapitulacje miasta po trzech tygodniach walk, 28
wrzesnia.

Zycie w okupowanej Warszawie bywa trudne — na
rynku ciagle czego$ brakuje, a wiecznie obecny
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£ cate zio tego kraju
bierze si¢ z jednego miejsca.
Jest nim Warszawa. Gdyby
nie bylto jej w Generalnym
Gubernatorstwie, nie
mielibysmy czterech
piatych problemow z tym
obszarem. Warszawa byta
i bedzie centrum chaosu

i punktem, z ktérego

opor rozprzestrzenia

sie na caty kraj.

—Hans Frank
14 grudnia 1943
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terror niemieckiej policji i wspierajacych ja kola-
borantéw czyni zZycie jeszcze bardziej nedznym.
Po ulicach kursuje sprawna sie¢ tramwajow elek-
trycznych. Gdy zacznie sie Powstanie, wiele z nich
zostanie zdjetych z toréw i wykorzystanych jako
barykady, do konca stuzac swemu miastu.

Staréwka

Starowka jest sedziwa, uboga i ttoczna. Drewniane
chatki czepiaja si¢ w niej starszych, rozsypujacych
sie budowli. Jest tu wszystko, co czyni $rednio-
wieczne miasta dumnymi, w tym katedra Sw. Jana
i Zamek Krolewski. Budynki te zostaly jednak
powaznie uszkodzone podczas nalotow Luftwatfe
w 1939. Staréwka juz dawno stracita tytut serca
Warszawy na korzy$¢ Sroédmiescia i popadta w za-
niedbanie oraz straszliwa biede.

Srédmiescie

Prawdziwe serce Warszawy (a co za tym idzie,
zdaniem Warszawiakow, catej Polski) to piekna
i zarazem przestronna dzielnica o szerokich ulicach
i eleganckich parkach — oraz petna wstrzasajacych
ruin. Gtowne arterie komunikacyjne sa wypetnione
drogimi sklepami, ktérych asortyment obejmo-
wat przed wojng luksusy, ktore poza tym byly do
zdobycia tylko w Paryzu czy Londynie. Poteznie
kontrastuje z tym rowniez potozone w Srédmiesciu
getto, do niedawna dom 380 000 Zydéw, a obecnie
morze ruin, wynik brutalnie sttumionego powstania
z 1943. Dworzec Glowny posiada jedne z najbardziej
nowoczesnych peronéw i torow w Europie. Uniwer-
sytet i Politechnika nadawaty zyciu Srédmiescia
nutke cyganerii, ale sa teraz zamkniete. Gdy za-
czyna sie Powstanie, wigkszos¢ centrum znajduje
sie w rekach Niemcow, wiacznie z niestawna Aleja
Szucha — lokalng siedzibg Gestapo. Lazienki Kro-
lewskie oddzielaja Srodmiescie od Mokotowa.
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£ Interesujace miejsca

na Starowce: Wybrzeze
Gdanskie, Zamek Krolewski,
Ogrod Saski, Mennica Pan-
stwowa, Plac Grzybowski,
Szpital Swietego tazarza,
Kosciot Swietego Krzyza,
Most Srednicowy, Pawiak,
Patac Briihla, Ruiny gett na
ulicy Powarkowskiej i Leszno
zniszezonych w 1943.

\13; [nteresujace miejsca

w Srodmiesciu: Elektrownia
Powisle, Poczta Gloéwna,
Wiezowiec Prudential,
Dworzec Glowny, Politech-
nika Warszawska, Bank
Polski, Kino Palladium,
Muzeum Narodowe, Plac
Pitsudskiego, Uniwersytet
Warszawski, Hala Mirowska,
Ratusz, Most Poniatow-
skiego, Niemiecka Centrala
Telefoniczna, Polska Akcyjna
Spotka Telefoniczna (PAST),
Glowne Koszary Policji.




£ Interesujace miejsca
na Zoliborzu: dworzec
Warszawa Gdanska, Plac
Wilsona, pociag pancerny
Panzerzug 75, Cytadela
Warszawska (dla Niemcow
Festung Warschau),

Most przy Cytadeli.

D . .
L Interesujace miejsca

na Woli: Plac Kercelego,
Cmentarz Powgzkowski,
Zaktady Zbrojeniowe
Kammlera, Koszary Policji,
wiezienie Gesidwka

i oboz koncentracyjny KZ
Warschau, ulica Gorczewska.

£ Interesujace miejsca

na Ochocie: gazownia,
wodociagi, pomocnicza
centrala telefoniczna, Instytut
Marii Sktodowskiej-Curie

— szpital onkologiczny dla
kobiet, Aleje Jerozolimskie.

N¢ Interesujace miejsca na
Mokotowie: Gtowna Drukar-
nia Warszawska, Komenda
Gtowna Policji, dzielnica
przemystowa Stuzewiec,
ulica Czerniakowska.

Zoliborz

Przed odzyskaniem niepodlegtosci rozwoj tej cze-
Sci Warszawy byt uniemozliwiony przez Cytadele.
W dwudziestoleciu uktad urbanistyczny Zoliborza
odpowiadat wizji wolnego narodu. Szerokie, uwaz-
nie rozplanowane ulice, liczne parki i stawy oraz
przemyslana architektura czyni z Zoliborza atrak-
cyjny dom dla fachowcéw i rzemie$lnikow. W tej
dzielnicy mieszcza si¢ takze ogromne bloki miesz-
kalne i Cytadela, masywna fortyfikacja gorujaca nad
Wista i Starym Miastem.

Wola

Podobnie do Mokotowa Wola jest dzielnica robot-
nicza, wypetniona kamienicami i rozlegtymi kom-
pleksami mieszkalnymi. Nieprzyjemnie S$cisniety
rozktad budynkéw w dzielnicy sprzyja powstancom.
W $cianach grubosci tektury tatwo wybi¢ prowizo-
ryczne drzwi, a sie¢ potaczonych piwnic biegnie pod
cata Wola. Znajduja sie tu dwa cmentarze, zapew-
niajace miejsce do ukrycia i swobode poruszania sie.

Ochota

Bardzo elegancka dzielnica z centrum na Placu Na-
rutowicza, niegdy$ skupisko polskiej elity intelek-
tualnej i naukowej. Obecnie petno w niej rodzimych
Niemcow i polskich kolaborantow. W dzielnicy tej
jest tylu konfidentow, zdrajecow i niemieckich agen-
tow, ze plany Powstania nie obejmuja wyzwolenia
jej — to de facto terytorium wroga.

Mokotéw

Mokotéw to nieuporzadkowany obszar przemystowy
peten fabryk oraz ciasno upchanych kamienic i do-
mow szeregowych, w ktorych mieszkajg pracownicy.
Mokotow jest kluczowym punktem strategicznym
— lezy miedzy Srédmiesciem, lotniskiem i arteriami
komunikacyjnymi ku Polsce potudniowe;j.
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Praga

Praga, oddzielona Wistg od pozostatych czesci
Warszawy, to potaczenie mniejszych dzielnic klasy
robotniczej. To w duzej mierze obszar mieszkalny
wypelniony solidnymi blokami — czesto posiada-
nymi przez wielopokoleniowe rodziny — i dobrze
utrzymanymi ulicami. Dworzec Wilenski to brama
na Wschod i poczatek (oraz koniec) podrézy dla
niemieckich zZotnierzy jadacych na front wschodni.

Okolice Warszawy

Podmiejskie dzielnice — Marymont, Sadyba, Po-
wazki, Bielany i Bemowo — to, ogdlnie rzecz biorac,
enklawy spokoju, do ktérych przemoc nie dociera.
Ziemia wzdtuz Wisly jest zyzna, wiec petno na niej
farm i willi wypoczynkowych. Na potnocny zachod
od Bielan znajduje sie Puszcza Kampinoska, wielka
pota¢ sosen i jodet zmieszanych z wydmami i mo-
kradtami. To dom niezliczonych partyzantow, wy-
korzystujacych go jako miejsce przygotowan przed
atakami na Niemcow. Mowi sie, ze partyzant, ktory
dociera do Kampinosu, staje si¢ wolny. Ze wzgledu
na liczbe partyzantow i dobra organizacje, obszar
puszezy nazwano Rzeczpospolita Kampinoska.
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£ Interesujace miejsca na
Pradze: Dworzec Wilenski,
Most Kierbedzia, Warszawski
Ogrod Zoologiczny — chwi-
lowo bez zwierzat, ale dzieki
pomystowemu dyrektorowi
Janowi Zabinskiemu, bedace
punktem przerzutu dla
ukrywajacych sie Zydow.

£ Interesujace miejsca

w otoczeniu Warszawy: Pusz-
cza Kampinoska, mokradta

i wydmy, farmy — dziatajace
lub opuszczone, wille. Nowo-
czesna Akademia Wychowa-
nia Fizycznego na Bielanach.




Janek szybko dorasta przy nrze 25 Al. Szucha
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CZESC DRUGA:
TWORZENIE PACZKI

Tworzenie postaci

Kazdy gracz tworzy wtasnag posta¢. Dochodzi do
tego przed, w trakcie i po Rozdziale Pierwszym,
ktory stuzy za prolog.

Przed Rozdziatem Pierwszym

1. Porozmawiajcie o tematach, ktére nalezy trak-
towa¢ ostroznie (patrz Wazne Ostrzezenie,
strona 9).

Wybierz pte¢ swojej postaci.
Wybierz wiek postaci: 15, 16 lub 17 lat.

Wybierz imig dla postaci i jej pseudonim.

A

Wybierz Dzielnice, ktora twoja postac uznaje za
dom.

6. Ustaw swoja posta¢ na dowolnej z czterech
poczatkowych pozycji na Siatce Emocji. To
samo miejsce moze by¢ zajmowane przez kilka
postaci.

7. Wybierzcie elementy sytuacji ze specjalnej listy
dla Rozdziatu Pierwszego.

O Twojej Postaci

Posta¢, ktora wykreujesz w trakcie rozgrywki Sza-
rych Szeregow, bedzie uksztaltowana zaréwno
przez twoje wlasne pomysty, jak i te poddane przez
wspotgraczy. Wiekszos¢ decyzji podejmiesz w trak-
cie gry. Zaczynajac, bohaterowie sg tylko ogdlnie
opisani.

Ty okreslisz wigkszos¢ szczegdtow opisujacych
bohatera — imig, osobowo$¢, pochodzenie i by¢
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£ Prawdziwe Szare Szeregi:
po tym Rozdziale rozrzucone
sg opisy prawdziwych
chlopcow i dziewcezat, ktorzy
stuzyli — i czasami zgineli —
w Szarych Szeregach podczas
Powstania Warszawskiego.
Kazde z nich zostato

wybrane jako przykfad
jednego z Najwigkszych
Skarbow (patrz strona 41).
Ich historie sa przerazajace

i zarazem typowe.

D . .o
U Danusia: Przyjaciele.

Podczas niemieckiej inwazji
w 1939 Danuta Raby byla
jedenastoletnia harcerka.
Stuzyta w Szarych Szeregach
jako postaniec i bardzo
blisko zwigzata sie ze swoja
paczka, czesto imprezujac

z innymi nastolatkami do
bladego $witu, a nastepnie
zglaszajac sie do raportu.
Brata udziat w toczacych sie
z domu do domu walkach na
Woli i postrzelita niemiec-
kiego zotnierza w glowe. Po
kapitulacji Danusia trafita do
obozu dla jencow wojennych,
ale przezyta wojne.




moze jakies$ cele. Wybierzesz tez, co jest dla niego
najcenniejsze.

Inni gracze beda wspotpracowac z toba, by dopetnic¢
obrazu postaci. To oni sa odpowiedzialni za to, jaka
unikatowa Reputacjg cieszy si¢ twoja postac. Be-
dzie ona oparta na ich spostrzezeniach i wtasnych
motywacjach. Oczywiscie ty z kolei pomozesz okre-
sli¢ opinie krazace o ich postaciach.

Reguly gry narzucaja pewne wymagania, ktore maja
wesprzed i pokierowac tworzong przez was historie.
Wszyscy cztonkowie Paczki musza:

* By¢ Polakami. Twoja posta¢ moze by¢ zar-
liwym katolikiem, Zydem lub nawet komu-
nista o niemieckim pochodzeniu, ale bedzie
uwazata sie za Polaka.

*  Mie¢ 15, 16 lub 17 lat. Gdyby byli starsi,
byli by w AK. Gdyby byli mtodsi, nikt nie
datby im broni do reki (z tragicznymi i nie-
zwyklymi wyjatkami, patrz Warszawiak,
ramka na stronie 43).

* By¢ czlonkami Szarych Szeregow. By¢
moze dalekimi od ideatu harcerza lub nie-

#' Byt moze podezas chetnymi stuzbie, ale jednak cztonkami.

czytania tych regut owtadnie
toba wizja gry wypranym *  Pragna¢ uczu¢. Mitos¢ i romans sg nie do
z emocji, trzynastoletnim, nikniecia i nie nalezv n t prob 4 s
osieroconym, azerskim u _ec at e alezy nawet probowac sie
muzutmaninem. Zauwaz bez nich obejs¢.

jednak, ze zawezony temat , . L
tej gry ma zwickszy¢, a nie *  By¢ zdolnym do nienawisci. To naprawde

zmniejszy¢ ilos¢ mozliwosci nie powinien by¢ problem. Nawet, jesli nie
pojawiajacych sie w trakcie potrafisz sobie tego wyobrazi¢ na poczatku
rozgrywki. Wspélnota jest gry, w jej trakcie zdarzy sie tyle ztych rzeczy,
z poczatku wazniejsza od . . . S :
unikatowosci — postaci Z€ po pewnym czasie nienawisc Wyda NS
zaczng sie bardziej roznic naturalna.

wraz z tokiem gry. Pracujac swiecie chwil ienie sie. iaki
w ramach powyzszych Warto poswigci¢ chwile na zastanowienie sig, jakim

wyznacznikow, mozesz liczye  czlowiekiem cheesz gra¢. Zastandw sig, co uwazasz
na bardziej udana rozgrywke  za wazne i jak przetozy¢ to na to, na czym zalezy

30



twojej postaci i co czyni ja niezwykla. Skieruj swa
gre ku tym sprawom w Rozdziale Pierwszym i uzyj
ich jako sygnatow dla wspotgraczy, ktorzy przydzie-
la twojej postaci Reputacje oparta na tym, co im
pokazesz.

Wiek

Szare Szeregi to zolnierze-dzieci, paramilitarne
wsparcie Armii Krajowej. Poczatkowy wiek twojej po-
staci to pietnascie, szesnascie lub siedemnascie lat.

Pietnastolatkowie sg ambitni i chcg sie wykazac.
Mogg nie do konca zna¢ wlasne ograniczenia,
i w konsekwencji podejmowac gtupie ryzyko. Takie
postaci maja mato czasu (i szans) na uwiktanie
w mito$¢.

Szesnastolatkowie maja te same problemy, atuty
i motywacje, co zaréwno ich miodsi, jak i i starsi
kamraci, ale Zyja w okresie przejsciowym, w ktorym
skrajnosci wydaja sie tagodniejsze.

Siedemnastolatkowie sg starsi, madrzejsi i wypet-
nieni buzujacymi hormonami. Takie postaci bardzo
pragna mitosci, co moze uczyni¢ je nieuwaznymi lub
pozbawionymi motywacji podczas zadan. Zwodniczy
blask mtodzienczej nieSmiertelnosci juz dla nich

przygast.

Wiek postaci ma wptyw na rozgrywke. Jesli bohater
ma pietnascie lat, wszyscy sa odpowiedzialni za
to, by Sceny Misji byty nadzwyczaj niebezpieczne
i ekscytujace. Z drugiej strony gracz wecielajacy
sie w pietnastolatka powinien zachowywac sie
niezdarnie w Scenach Osobistych. Odwrotnie dla
siedemnastolatkow — ich Sceny Misji powinny by¢
bardziej emocjonalne, petne strachu bioracego sie
ze starcia z whasng $miertelnoscia. Z kolei Sceny
Osobiste powinny ukazywa¢ dramatyzm znajdowa-
nia i tracenia Mitosci. Wigcej informacji o Scenach
znajdziesz na stronie 59.
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£ Od harcerek czasami
oczekiwano przyjecia bardziej
,domowych” obowigzkow

— roli pielegniarek i opie-
kunek — ale wiele z nich

byto kurierkami i przewod-
niczkami po kanatach, a to
byty jedne z najtrudniejszych
zadan w Powstaniu.

Wiele zgineto w walce.

D .
J Banan: Wiara.

Siedemnastoletni katolik
Zbigniew Banas byt entuzja-
stycznym harcerzem jeszcze

przed wojna. Zbigniew,
przywodca wiasnej paczki,
przeprowadzal ryzykowne
dziatania skupione na
Powislu — okolicy, w ktorej
sie urodzit. Banan byt
znany na miescie jako
nieustraszony kurier, ktory,
ufny w Bozg opieke, nie bat
sie podejmowac najtrudniej-
szych zadan. Zginat z reki
snajpera 17 sierpnia 1944.

Urodziny

Posta¢ majaca pigetnascie lub szesnascie lat
moze raz w trakcie gry Swietowa¢ swoje urodzi-
ny. Moze to by¢ drobiazg dodany do opowiesci
o czym innym albo centralny temat Sceny. Uro-
dziny siedemnastolatka moga by¢ odpowiednim
pozegnaniem postaci, ktéra zostaje wtaczona do
Armii Krajowej (patrz Gdy Twoja Posta¢ Odeszta,
strona 72).

Dziewczyna czy Chiopiec?

Twoja posta¢ moze by¢ dowolnej ptci — zaréwno
harcerze, jak i harcerki dziataja w Szarych Szere-
gach w mieszanych Paczkach.

Imiona

Wymysl dla postaci imie lub wybierz je z listy na
stronie 108. Znajdz dla niej takze pseudonim —
kazdy cztonek Szarych Szeregdéw musi jaki§ miec.
Czesto bedziecie si¢ zwraca¢ do siebie za pomoca
tych nietypowych okreslen, wiec wybierz lub wy-
my$l co$ barwnego.

Dzielnica

Wybierz rodzinng Dzielnice postaci. Paczki sg celo-
wo mieszane tak, by ich cztonkowie mogli ukrywac
sie w wielu okolicach, gdy wpadna w klopoty. Po-
dzial jest oparty na sektorach dowodzenia w AK:

[.  Srédmiescie i Staréwka — serce Warszawy.

II. Zoliborz, Warszawa Potnocna.

III. Wola, Warszawa Pétnocno-Zachodnia.

IV. Ochota, Warszawa Potudniowo-Zachodnia.

V. Mokotoéw, Warszawa Potudniowa.

VI. Praga, wschodni brzeg Wisty.

VII.Okolice Warszawy — przedmiescia, lasy i farmy.
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Mozesz wybra¢ ktorykolwiek z tych obszarow lub
uczyni¢ swoja postac¢ uciekinierem spoza nich. Ten
wybor to glownie okre$lenie tta bohatera, cho¢ ty
i wspotgracze bedziecie mieli mndstwo okazji do
wprowadzenia w Scenach konkretnych Dzielnic.
Okolica Warszawy, Praga i Ochota praktycznie
nigdy nie trafiajg w polskie rece, a Srodmiescie
i Starowka to ostatnie bastiony oporu. Wola jest
miejscem okropnych masakr, a Mokotéw i Zoliborz
— zacietej walki z domu na dom (Patrz ,,Warszawa
w 19447 s. 23).

Siatka Emocji

Centralnym elementem Szarych Szeregdéw jest
Siatka opisujaca Emocje postaci, a szerzej — jej
ogdblny stan duchowy i emocjonalny. Kazdy bohater
jest reprezentowany na Siatce przez jaki$ znacz-
nik, a jego pozycja bedzie wplywac na gre na wiele
waznych sposobow, opisanych w Czesci Trzeciej.
Na Siatce sa cztery pozycje startowe. Na poczat-
ku gry wybierasz jedna z nich dla swojej postaci
i dajesz tym samym zna¢ swoim znajomym, jakim
bohaterem chcesz gra¢. Pozycje startowe moga si¢
powtarza¢, cho¢ w sytuacji idealnej kazdy harcerz
bedzie reprezentowat inny ,typ”. Umiejscowienie
postaci nie musi opisywac jej idealnie — to tylko
punkt startowy. Pot6z znacznik na odpowiednim
miejscu na Siatce.

B2 to najlepszy start dla postaci skupionej na akej,
patriotycznej lub pewnej siebie. To pozycja najbliz-
sza Meczenstwu.

B4 to najlepszy start dla postaci zamyslonej, religij-
nej lub nie$miatej. To pozycja najblizsza Zatamaniu
Nerwowemu.

D2 to najlepszy start dla postaci wygadanej, skupio-
nej na rodzinie lub agresywnej. To pozycja najbliz-
sza Degeneracji.
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4 Gdy juz rozegracie Szare
Szeregi kilka razy, $miato
wybierajcie dla Rozdziatu

Pierwszego elementy sytuacji
zwigzane z Emocjami po-
staci. Specjalna lista istnieje
po to, by dzieki dobremu
zbiorowi réznorodnych
elementow da¢ wam wspolne
podstawy do rozkrecenia gry.

b w polskim ttumaczeniu
zdecydowalismy si¢ zachowac
angielskie imiona grajacych

z wersji oryginalnej. Dzieki
temu nie ma ryzyka, ze
imiona graczy i postaci
pomyla si¢. To tez mate
podzigkowanie dla anglo-
jezycznego autora gry.

D4 to najlepszy start dla postaci pesymistycznej,
samotniczej lub apatycznej. To pozycja najblizsza
samobdjstwu.

Musicie naszkicowac¢, skopiowa¢ lub wydrukowac
Siatke, by korzysta¢ z niej w trakcie gry. Trzymanie
jej podczas gry w centralnym miejscu stotu pozwoli
wszystkim szybko przypomnie¢ sobie ogélny stan
— irelatywne zagrozenie — kazdej z postaci.

Elementy Sytuacji

W trakcie gry bedziecie uzywa¢ Emocji postaci, by
okresli¢ elementy sytuacji, ale Rozdzial Pierwszy
korzysta z osobnej listy identycznej dla wszystkich.
Ta lista otwiera Rozdziat poswiecony Elementom
Sytuacji na stronie 89. Kazdy powinien wybra¢
z niej interesujacy go element, ktory chee wiaczy¢
do Rozdziatu Pierwszego. Jesli ktokolwiek wybierze
jako element sytuacji posta¢, pamigtajcie, by spisa¢
jej imi¢ — moze si¢ potem przydac.

Paczka: Przed Rozdzialem Pierwszym

DAVE:  Okej, ciesze sig, ze udato nam sie dzisiaj
spotka¢. Przejdzmy do rzeczy. Gramy
dzisiaj w Szare Szeregi, no nie?

SOPHIE: Chcemy rozegra¢ petna gre. To beda trzy
sesje, dla mnie brzmi dobrze.

DAVE: Dobra. Porozmawiajmy chwilke o ogra-
-niczeniach. Zaczne od siebie — czuje
sie naprawde niekomfortowo z tematem
przemocy seksualnej.

JOEL:  Ja tez. Po prostu zupetnie o nim nie
wspominajmy. Zupetnie wykreslmy.

DAVE:  Swietnie. Co$ jeszcze?
SOPHIE: Mark, a co ze zwierzetami?
MARK: Racja, to moze sie pojawi¢. Sam na to nie

wpadtem, ale to czuly punkt. Ranienie
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DAVE:

MARK:
DAVE;

i zabijane zwierzat — czy mozemy po
prostu trzymac to poza kamera?

Oczywiscie! Caly tydzien ciagle i wcigz
rozmawialiémy o historii, faszyzmie,
powstaniu w getcie i tak dalej — czy mu-
simy omowic cos jeszcze?

Mozemy i$¢ dalej, Dave!

W porzadku, nie tak szybko, Mark. Jesli
bedziecie czu¢ sie z czyms dziwnie albo
niekomiortowo, pamietajcie, Ze mozemy
przerwac i porozmawiac¢ o tym. A teraz —
kto gra kim?

Czworka graczy bierze olowki w dlonie i wypel-
nia karty postaci.

SOPHIE:

DAVE:

MARK:

DAVE:
MARK:

JOEL:

SOPHIE:
JOEL.:

Wiem, kim chce by¢ — starsza dziewczy-
ng imieniem Jadwiga. To siedemnasto-
latka ze... Staréwki, serce catej sprawy.

[ moje przeciwienstwo. Mys$latem o mto-
dziku, troche btaznie. Janek, pietnasto-
latek z Mokotowa.

Swietnie, juz to jest dobrana para. Ja
chce zagra¢ dziewczyng o imieniu Irena,
wszyscy wotajg na nig Irka. Ma szesna-
Scie lat i jest z rodziny robotniczej.

Moze z Woli?

Wola brzmi dobrze. Beda tam ostre wal-
ki, $wietnie.
Moj go$¢ tez ma szesnascie lat. Ma na

imi¢ Robert, ale wszyscy znaja go pod
pseudonimem , Pelikan”.

To $wietny pseudonim.

Pochodzi z Zoliborza i jest bardzo po-
wazny. Co prowadzi nas do Siatki Emo-
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L]f.l Wanda: Rodzina.

Celina Pastuszko byta

corka z bogatej rodziny, ktora
postanowita zosta¢ w War-
szawie podczas Powstania.
W wieku siedemnastu lat
oddata mieszkanie swoich
rodzicow przy Zurawiej 11
na szpital polowy i placowke
komunikacyjna. Celina
pracowata we wlasnym
domu jako niewyksztatcona
pielegniarka i medyczka,
wspierajac zarowno Szare
Szeregi, jak i zgrupowanie
AK Bartkiewicz. Zgineta

w ostrzale artyleryjskim

4 wrzednia 1944.




£ Goliat: Kraj.

Julian Eugeniusz Kulski
stuzyt w Szarych Szeregach
jako mtodociany partyzant

w trakcie okupacji. Bedac
synem prezydenta Warszawy,
Julian miat do czynienia

z ruchem oporu na dlugo
przed Powstaniem — byt
nawet wigziony w wigzieniu
Gestapo na Szucha. Podczas
Powstania on i jego paczka
walczyta w Zoliborzu az do
wydania rozkazu poddania
sie. Miat pietnascie lat.

DAVE:
SOPHIE:

MARK:

DAVE:

SOPHIE:

DAVE:

cji. Pelikan trafia na D4 — co$ ponurego
i tajemniczego. Dave, Janek na pewno
trafi na B2 — dam glowe, ze bedzie rado-
snym $mieszkiem.

Czytasz mi w myslach, Joel.

D2 dla Jadwigi — jest twarda i doswiad-
czona.

W przeciwienstwie do Irki, ktora jest nie-
$miata, nieSmiata i jeszcze raz niesmiata.
To niewinna, milodziutka dziewczyna.
W sam raz na B4.

Kazdemu na razie podoba si¢ jego po-
stac?

Juz widze kilka interesujacych mozliwo-
Sci. Zacznijmy Rozdziat Pierwszy!

Spokojnie, Sophie. Musimy najpierw
wybra¢ kilka elementow sytuacji.

Czytajq liste elementow sytuacji dla Rozdziatu
Pierwszego na stronie 89.

DAVE:

SOPHIE:

MARK:
SOPHIE:

MARK:

Popatrzmy. Ha: , List uprawniajacy oka-
ziciela do poruszania si¢ po miescie po
godzinie policyjnej.”

Niezle. Dla mnie co$ dobrego — wybie-
ram ,Jadwige Rufflowa, patriotyczna
dziwke.”

W zyciul

Ale tak tu jest napisane i to Swietnie pa-
suje do mojej postaci. Mowitam, ze jest
doswiadczona.

W sumie racja. Pasuje $wietnie. Wy-
bieram ,Niemieckich uciekinierow ze
Wschodu tloczgcych sie wokot Dworca
Gdanskiego.”
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JOEL: A dla Pelikana: Ty i ja pochodzimy
z roznych $wiatow.” Spisze to wszystko,
zeby$my mogli si¢ do tego odniesc¢.

Rozdziat Pierwszy: Prolog

Rozegrajcie Rozdzial Pierwszy, by wprowadzi¢ wa-
sze postaci. Na razie nie ma zadnych pobocznych
bohateréw, wiec kazda Scena powinna by¢ skupiona
na Paczce bohaterow graczy. Rozdziat Pierwszy jest
rozwinieta czescig tworzenia postaci i sklada sie na
niego jedno zadanie bez Scen Osobistych. Wykorzy-
staj go jako pozbawiong ryzyka okazje do pokazania,
jaka osobg jest twoja posta¢. Reputacje bohaterow
i ich Najwigksze Skarby bedg przydzielone tuz po
Rozdziale Pierwszym, wiec dawanie zna¢ o swoich
oczekiwaniach wtrakcie gry to dobry pomyst. Porady,
jak rozegra¢ Rozdzial, znajdziecie w Czesci Trzeciej,
zaczynajacej sie na stronie 51.

Paczka: Rozdziat Pierwszy

MARK: Kto odezyta audycje Radiostacji Blyska-
wica?

DAVE: Ty, Mark! Masz zabdjczy gtos spikera.
Postuchajmy go!

Mark czyta tekst dla Rozdziatu Pierwszego
z dramatycznym wczuciem.

DAVE: W porzadku, kogo ogtaszamy przywod-
ca?

MARK: No ciebie, Dave! Masz zabdjcze spojrze-
nie dowodcy.

Sophie i Joel radosnie zgadzajq sie. Dave mysli
przez chwile i przeglada sekcje o historii, by zna-
lez¢ pomysty.

DAVE: Mam dla nas zadanie. Nasza Paczka ma
umiesci¢ w pociagu relacji Krakow-War-
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D . o
J  Anna: Pierwsza Mitos¢

Lucyna Maciejewska

byta kurierka i medyczka

z Szarych Szeregow. Osig jej
historii jest gleboka mitos¢
do Zenona, harcerza, ktérego
spotkata na poczatku 1944.
Ona miata szesnascie lat,

a on siedemnascie, i oboje
wiedzieli, ze sg dla siebie
stworzeni. Powstanie roz-
dzielito ich i Lucyna modlita
sie, by Zenon nie dotaczyt do
powaznie rannych chtopa-
kow, ktorymi musiata sie
codzienne zajmowac. Zenon
zostat ztapany i stracony na
Gibalskiego na Woli, wcze-
$niej zdazyt jednak napisa¢
do Lucyny ostatni list, pro-
szac, by na niego poczekata.
Dziewczyna przezyta wojne

i nigdy nie wyszta za maz.

JOEL.:

DAVE:

SOPHIE:

JOEL.:
DAVE:

szawa sfalszowane niemieckie gazety
obiecujace szybka 3$mier¢ wszystkim
wrogom Armii Krajowej.

Brzmi pasjonujaco. Dobrze pasuje do
wybranych sytuacji.

Zaczynamy W pociggu —
z Warszawy do Krakowa.

wracamy

W porzadku. Skoro to Pierwszy Rozdziat,
ostateczny sukces jest pewny — celem
tej czesci jest uksztattowanie naszych
postaci.

[ posmakowanie sukcesu!

Cynik. Pozwolcie, ze rozkrece gre Scena
zadania dla Sophie. Joel, ty tez tam je-
stes.

Dave opisuje moment na poczqtku Misji, gdy
Jadwiga i Irka muszq oczarowal niemieckiego
zolnierza, by wpuscil ich do przedziatu tylko
dla Niemcoéw podczas powrotu do Warszawy.
Prosi Joela, by wcielil sie w Niemca. Zaczyna
sie odgrywanie rozmowy z opryskliwym sta-
rym Zotnierzem i namawiania go, by przepuscit
dziewczyny ze stosami gazet.

JOEL.:

SOPHIE:

JOEL.:

SOPHIE:
JOEL.:

Papiery prosze!

Ojej, Jadwiga ma klopoty — i wyko-
rzystuje to, ze jest seksowna. Pokazuje
fragment nogi.

[ natychmiast zostaje wzieta za prosty-
tutke. Pasuje Ci to?

No ba!

Ten gos¢ to pruderyjny stuzbista. Kon-
fiskuje twoje bez watpienia sfalszowane
papiery i zamyka cie w tazience, wotajac
pomoc.
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SOPHIE: To tak zte, ze az dobre, Joel.

MARK: Irka upuszcza swoje gazety i ucieka.
Modli sie na bezdechu, pedzac ku tytowi

pociagu. Jest przerazona.

Kazdy dostaje wlasng Scene po rozwiqzaniu
Sceny Sophie. Irka ostrzega reszte Paczki, a ta
planuje uwolnienie Jadwigi. W tym samym
czasie Pelikan rozprowadza gazety miedzy
znudzonymi niemieckimi Zolnierzami, a jego
umyst zajmujq mysli o dziewczynie w Warsza-
wie i otym, jak wyobcowany jest ze swojej petnej
2ycia Paczki. W konicu zostaje tylko jedna Scena
— Scena Dave’a dla Janka. Dave opisuje wspi-
naczke na dach pociqgu i przeciskanie sie przez
wentylacje tazienki, by dostac sie do zdziwionej
Jadwigi. Opisuje, jak oboje jada na dachu az do
Dworca Gdarnskiego i jak Janek promienieje, gdy
dostrzega wiezowiec Prudential. Jadwiga jest tak
rozpalona zwyciestwem, ze zgadza Sie na psotny
pomyst Janka, by z pomocq farby i pedzli nama-
lowac cos na pomniku w poblizu dworca. Zostajq
odkryciiuciekajq przed zolnierzami w radosnym
poscigu po rodzinnej Dzielnicy Jadwigi.

DAVE: [ tak koriczy si¢ Rozdzial Pierwszy. Ktos$

chce wody?

Po Rozdziale Pierwszym

l.  Wybierzcie dla kazdej postaci jej Najwigekszy
Skarb w oparciu o to, czego dowiedzieliscie si¢
o bohaterach w trakcie Rozdziatu. Kazdy wybie-
ra sam, ale wybory nie moga si¢ pokrywac, wiec
moga by¢ potrzebne negocjacje. Gdy ustalicie
Skarby, kazdy gracz powinien opisa¢, czemu
dana rzecz jest wazna dla jego postaci i co sta-
nowi jej materialny symbol.

2. Grupowo wybierzcie dwa poczatkowe aspekty
Reputacji kazdego bohatera. Gracz nie moze
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k Jak to, zero konfliktu?

A przynajmniej zero ko$ci

— konflikt jest zawsze mile
widziany. Pierwszymi ko$¢mi
rzucisz dopiero w Rozdziale
Drugim. To bardzo dobrze
dziata w praktyce — dostajesz
szanse¢ na zaprezentowanie
swojej postaci w oczekiwaniu
na przydzielenie jej Reputaciji
i Najwiekszego Skarbu,

czyli praktycznie wszystkiego
sposérod jej cech, co ma
znaczenie mechanicznie.
Jeden z twoich znajomych
przygotuje dla ciebie Scene
w Rozdziale Pierwszym —
odwdziecz sie mu pasjonujaca
i wymagajaca Scena, w ktorej
bedzie mogt zablysnac.

§ Wiecej o Scenach misji
dowiesz sie na stronie 62.




Tak tez mozna zdoby¢ karabin: Janek i Pelikan w mieszkaniu

, na Woli.

przy ul. Gibalskiego



okresli¢ Reputacji swojej wtasnej postaci, cho¢
moze co$ zaproponowac. Tu tez nic nie moze
sie pokrywac¢ u réznych postaci.

3. Stworzcie wspolnie dodatkowych nastolatkow
— kazdy gracz wymysla jednego. Na pewno
powinniscie wprowadzi¢ cho¢ jedna dziewczy-
ne i jednego chtopaka. Nie musza by¢ od razu
potaczeni z bohaterami graczy, ale jesli chcecie
— moga. Przyznajcie kazdemu z nich aspekt
Reputacji, ktory nie dostat sie zadnej z postaci.
Wystarczy pojedyncze stowo, jak ,szczodry”
czy ,okrutny”. Swietnym materiatem na tych
Statystow sa nastolatkowie spotkani w Roz-
dziale Pierwszym.

Najwigkszy Skarb

Najwiekszym Skarbem dla twojego bohatera moze
by¢ jedna z sze$ciu rzeczy. Ty i twoi znajomi wy-
bierzecie jedna z nich dla kazdej ze swoich postaci,
musza one by¢ unikatowe — dwdjka bohateréw nie
moze dzieli¢ tej samej. Wybor ten bardzo mocno
wigze sie z miloScig, wiarg, patriotyzmem i obo-
wigzkiem. To dostownie dusza twojej postaci. Utrata
tego Skarbu spowoduje trwatg rane.

Podczas gry bedziecie zmuszeni Wprowadzi¢ do
narracji, Zagrozi¢ im i w koncu Zniszczy¢ Skarby
druzyny, gdy bohaterowie zawioda pod presja. Gdy
dojdzie do Zniszczenia, musi ono by¢ zupetne.
Najwiekszy Skarb musi mie¢ konkretny symbol —
na przyktad Katedre Sw. Jana, naszyjnik matki czy
miodsza siostre. Gdy tracisz swoj Skarb, takze ten
symbol przepada jako metafora glebszej katastrofy.
Wybierz co$, co moze by¢ nasycone wielkim zna-
czeniem, ale takze moze zosta¢ zniszczone. Po-
wiedz otwarcie, co wybrates, by kazdy to wiedziatl.

Najwiekszy Skarb moze pojawia¢ sie tak czesto,
jak tylko chcesz, ale jego wykorzystanie trzy razy
moze da¢ konkretng przewage w trakcie gry. Za
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£ Wojtek: Miasto.

Pietnastoletni Wojciech
Wajszczuk walezyt na Ocho-
cie pierwszego dnia i nocy,
az dziatania w tej dzielnicy
staly sie niemozliwe. Wraz
z nieomalze setka innych
powstaricow Wojtek starat
sie przebi¢ przez pozycje
Niemcow do bezpiecznych
podwarszawskich laséw. Pod
podmiejska wioska Pecice
doszto do zacietej walki,

w trakcie ktorej powstan-
cami dowodzili $wietnie
zaznajomieni z terenem
harcerze z Szarych Szere-
g6w. Niemieckie karabiny
maszynowe pociely ich na
plasterki, a ocalali — w tym
Wojtek — zostali otoczeni.
Nastepnie byli torturowani

i zbiorczo straceni. Przezyta
tylko dwudziestka.

pierwszym razem zostaje Wprowadzony — musisz
wykorzysta¢ go w swojej opowiesci o jakiej$ Scenie.
Po wprowadzeniu z twojego Skarbu moga korzystac
tez inni we wtasnych Scenach. Przy drugim wyko-
rzystaniu jest Zagrozony — wisi nad nim jakie$
niebezpieczenstwo. [ wreszcie za trzecim razem
zostaje ostatecznie Zniszczony.

Najwiekszymi Skarbami postaci mogg by¢:

Wiara

Zycie duchowe jest sercem tego, kim jeste$ — sym-
bolem tej Wiary moze by¢ wikary, pobliski kosciot,
Katedra Warszawska, lokalna jadtodajnia lub jaki$
dowod twojej osobistej relacji z Panem. Bez wzgledu
na to, jak okreslasz swoja Wiare, jej utrata oznacza
powazny osobisty kryzys duchowy. Na przyktad,
jezeli jestes chrzescijaninem lub Zydem, oznacza
to, Ze przestates$ wierzy¢ w Boga. Jesli tylko cheesz,
mozesz takze mie¢ — i straci¢ — wiare w Swiatowy
komunizm.

Kraj

W tym ruch oporu, Armia Krajowa i wszystko, co
zwigzane z walka o niepodlegta Polske. Ojczyzna
jest wazna czeScia twojej tozsamosci, jestes odda-
nym patriotg. Cenisz symbole dumy narodowej —
by¢ moze paszport matki lub ,,Bora” (przywodce
AK), albo Kolumne Zygmunta przed Zamkiem
Krolewskim. Utrata tego znaku oznaczata by, ze
porzucisz idee niezalezno$ci Polski — moze to
sprawi¢, ze zapomnisz o swoich ideatach, poddasz
w watpliwo$¢ dowddztwo, zaczniesz uchylac sie od
obowiazku lub nawet wydasz Przyjaciot wrogowi.

Miasto

Kochana Warszawa, wielkie polskie miasto i jedyne
miejsce, jakie znasz. Wszystkie jego place i ulice sa
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ci bliskie. W tym miescie masz rodzing, przyjaciot,
nauczycieli, lekarzy i wszystko to, co sktada si¢ na
dom — araczej Dom. Serce ci si¢ kraje, gdy widzisz,
jak jedno z najpiekniejszych miast Europy jest bez-
dusznie niszczone. Utrata go bedzie oznaczata, ze
przestaniesz dbac¢ o siebie i swoja spotecznos¢, ze
staniesz si¢ bezsensownie niszczycielski, i ze przy-
czynisz si¢ do dalszego upadku.

Rodzina

Chodzi przede wszystkim o najblizsza rodzine
— mame, tate, dziadkow, braci i siostry — ale tez
o dalsza: kuzynostwo, ciotki i wujkéw, a moze nawet
bardziej odlegtych krewnych, kto wie, czy w ogole
znanych przed ich nagtym pojawieniem si¢ w War-
szawie. Qdy stracisz Rodzing, na pewno bedziesz,
co zrozumiale, zrozpaczony i prawie na pewno
postarasz sie stworzy¢ nowa, niekoniecznie zdrowa
,rodzine” jako zamiennik.

Przyjaciele

Chodzi o twoja Paczke i by¢ moze bliskich Przyja-
ciét spoza Szarych Szeregéw — pewnie starszych,
dziatajacych w ruchu oporu, a moze mtodszych Za-
wiszakow? Skoro Przyjaciele sg tym, co dla ciebie
najwazniejsze, ich utrata zapewne uczyni z ciebie
zgorzkniatego samotnika. Z drugiej strony, moze
prowadzi¢ do szukania uwagi innych za wszelka
ceng. Bo po co miatby$ dalej zy¢?

Pierwsza Mitosé

Twoja Pierwsza Mitos¢ to kto$ niezwykly, zapewne
dziatajacy w Szarych Szeregach. To, ze ta osoba
tyle dla ciebie znaczy, moze wynika¢ z wielkiego
uczucia lub niezdrowej obsesji, cho¢ ty zapewne nie
dostrzegasz tej subtelnej roznicy. Utrata Pierwszej
Mitosci jest niszczacym doznaniem. Nic nie bedzie
w stanie ci jej zastapi¢, cho¢ pewnie i tak bedziesz
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D .
L Warszawiak:
Zawiszak i zolnierz.

Witold Modelski uzyskat swoj
chwalebny pseudonim dzieki
fanatycznemu oddaniu dla
miasta w czasie Powstania.
Podat fatszywy wiek, by

by¢ kurierem, sprawdzit si¢

w walce, szybko zostat prze-
niesiony do batalionu Parasol
i stuzyt dobrze, zdobywajac
Krzyz Walecznych. Zostat
zabity 20 wrzesnia 1944,
broniac jednego z ostatnich
umocnien AK w Srodmiesciu.
Miat dwanascie lat.




probowat to zrobi¢ — ciagle i wciaz, w coraz bardziej
gtupich i nierozwaznych zwiazkach.

Reputacja

W przeciwienstwie do Najwi¢kszego Skarbu Repu-
tacja oddaje to, co sadzg o tobie inni. Kazda posta¢
ma na poczatku dwa aspekty Reputacji wybrane
przez innych graczy. Te poczatkowe opisy zawsze sa
negatywne. Podobnie, jak Skarby, aspekty Reputa-
cji nie mogg sie powtarza¢ u roznych postaci.

Twoja posta¢ zaczyna jako niezgrabny nastolatek,
ktorego Reputacja ma dwa negatywne aspekty.
Wraz z uplywem czasu zmienia si¢ one jednak na
pozytywne. Przed koncem Powstania wszyscy
bohaterowie powinni dosta¢ szanse na rozwiniecie
swojego potencjatu. Wszyscy dorosng szybko. Dwa
aspekty Reputacji postaci wybiora twoi wspotgracze
na podstawie twojego odgrywania — by¢ moze jest
staba i gadatliwa, ale ma potencjat, by sta¢ si¢ silna,
wygadang mtoda kobieta.

Na poczatku kazdego Rozdziatu kazdy gracz wy-
biera jeden z aspektow Reputacji postaci i k4 — to
tak zwana Kos¢ Reputacji. Moze by¢ wykorzystana
w Puli Misji lub do rozwigzania Sceny Osobistej
bohatera. Tam, gdzie przydzielona zostanie Kos¢
Reputacji, opinia o postaci powinna odegra¢ pew-
na role, na dobre lub na zte, i bez wzgledu na to,
czy jest to Scena Misji czy Osobista. Najlepiej, by
byta wazna cze$cig narracji i konfliktow. Rodzaj tej
kosci moze ponadto si¢ zmieni¢. Wigcej informacji
o uzywaniu Reputacji podczas rozgrywki znajdziesz
na stronie 55.

Proponowane aspekty Reputacji

Ponizej znajdziesz szesnascie przyktadowych
aspektow Reputacji, ktorymi moze sie cieszy¢ po-
sta¢. Nie krepuj sie takze wymysli¢ innych. Mozliwe
jest takze zmodyfikowanie ponizszych — ciekawa
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moze by¢, na przyktad, droga od Niemadrego do
Ostroznego. Zadbacie, by Reputacja nie powtarzata
sie wérod roznych postaci.

Od Brzydkiego do Atrakcyjnego

Z poczatku wydajesz si¢ niezgrabny lub odrzucajacy
przez zapach ciata czy przykry oddech. Mozesz tez
wyglada¢ po prostu glupkowato. Z czasem twoje
prawdziwe pigkno wyjdzie na jaw.

Od Niezdarnej do Zrecznej

Niezdarna, powolna, niecelna — to cala ty. W klu-
czowym momencie udowodnisz, Ze potrafisz wbija¢
pinezki kolbg karabinu i bezszelestnie przekras¢ sie
przez gruzowisko.

Od Stabego do Silnego

Jestes w kiepskiej formie, troche przy kosci lub zbyt
koscisty, a moze gtodujacy lub chory? Masz jednak
w sobie ukryte rezerwy i w ogniu walki staniesz sie
silny jak wot.

Od Miekkiej do Twardej

Mowia, ze jeste$ miekkie kluchy i ze nie wytrzy-
masz trudnych sytuacji. Tak naprawde jeste$ nie do
zdarcia i masz stalowe nerwy.

Od Nieuwaznego do Ostroznego

Masz opinie cztowieka nieobecnego duchem, stale
czyms$ zaabsorbowanego, bezmy$lnego lub naiwnie
wierzacego w taske losu. Z czasem udowodnisz,
ze jestes zdolny rozsadnie planowac i dba¢ o swoje
bezpieczenstwo.

Od Nerwowej do Spokojnej

Jeste$ niespokojna, zamartwiasz sig¢, wszystkim
za bardzo si¢ przejmujesz. Mozesz jednak wznie$¢
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sie ponad to. Przyjdzie czas, w ktorym odnajdziesz
w sobie spokdj i pozegnasz si¢ z calym tym zamie-
szaniem.

Od Niemadrego do Sprytnego
Mozliwe, Ze twoje plany sa niedopracowane a po-
mysty szalone. Moze wydajesz si¢ nieco dziwaczny.
Jeste$ jednak bystry, a twoja inteligencja wnet za-
cznie ratowac zycie innym.

Od Zwracajacej Uwage do Niepozornej

Z jakiego$ powodu trudno ci¢ przegapi¢ — moze
jestes gtosna i irytujaca, a moze po prostu $liczna?
Tak czy siak, nauczysz sie wtapia¢ w to, unikajac
tapanek czy szykujac snajperski strzat. Ten aspekt
mozna tatwo odwroci¢ — od Szarej Myszki do Bo-
gini.

Od Gaduly do Wygadanego

Ludzie mysla, ze lubisz dzwiek wtasnego gtosu —
moze masz teatralng maniere, a moze po prostu
lubisz mowic¢ lub jestes maruda. W koncu twoja
smykatka do stow okaze si¢ cennym talentem.

Od Samotniczej do Przyjaznej

Ludzie maja ci¢ za troche odludna i troche obtudna.
Jeste$s troche niesmiata, troche milkliwa, troche
sarkastyczna. Pod ta kujaca skorupa masz w sobie
mnostwo ciepta i humoru — zapewne czarnego, ale
i tak ozywczego.

Od Niedojrzatego do Doswiadczonego

To pewne, ze nie zyte$ tu tyle, co inni — jestes$ troche
zaSciankowy i wigcej mowisz, niz robisz. To sie¢ jed-
nak zmieni — za zakretem czekajg mito$¢ i wojna.
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Od Nijakiej do Charyzmatycznej

Nie jeste$ bardzo interesujaca. Pewnie kiepsko si¢
ubierasz, moze jestes molem ksigzkowym lub de-
wotka, a moze jestes$ troche naiwna. Poznajac cie
lepiej, inni odkrywaja jednak fascynujaca osobe,
ktéra tylko czeka, by wyzwoli¢ si¢ z ciuchéw domo-
wej roboty — oby nie dostownie!

Od Nieudolnego do Zdolnego

Masz opini¢ kompletnego nieudacznika lub gto$no
gadajacego pyszatka, ale jeste$ naprawde zdolny
w pewnych sprawach. Niesamowicie zdolny.

Od Fanatycznej do Lojalnej

Z poczatku twoje niewolnicze oddanie Panstwu
Podziemnemu wydaje si¢ troche niepokojace i od-
pychajace. Ten zapat oddaje jednak szczera, ser-
deczng lojalnos¢, a ta jest bezcenna. W koncu inni
to zrozumieja.

Od Pechowca do Szczesciarza

Wszyscy mysla, ze ciazy na tobie klatwa — jesli co$
moze pojs¢ nie tak, pojdzie nie tak wtagnie tobie i to
w najgorszej z mozliwych chwil. Bog ma jednak plan
dla ciebie i nie pozwoli ci przepasc¢. Twoje szczescie
odmieni sie, gdy przyjdzie wtasciwy czas.

Od Samolubnej do Przedsiebiorczej

By¢ moze bierzesz wiecej niz dajesz i jestes$ troche
rozrzutna, ale oddajesz wiecej, niz dostatas — poka-
zesz im, jak tatwo potrafisz skombinowac¢ to, czego
akurat potrzeba.

Otoczenie Paczki

Ostatnig czeScia tworzenia postaci jest wymyslenie
grupki Statystow. Beda oni rywalami, elementami

47

b Nie krepujcie si¢ zaludnic¢
Warszawy przyjaciotmi,
wrogami, krewnymi i ta-
jemniczymi nieznajomymi

— i dajcie wszystkim imiona!
Stworzenie takich relacji na
poczatku gry jest niestychanie
uzyteczne. Potem mozecie
spojrze¢ w tyt i skorzystac¢

z wymyslonej juz obsady, by
uspojni¢ historie. Potrzebuje-
cie sklepikarza? Moze to czyj$
ojciec. Moze ten tchorzliwy
badylarz jest mezem kobiety,
ktora uwielbia twoja postac.




fabuty i potencjalnymi ukochanymi bohateréw
graczy, wigc powinni by¢ nastolatkami. Stworzcie
wspolnie tylu Statystow, ile jest postaci graczy,
w tym co najmniej po jednym chtopcu i dziewczynie.
Nadajcie im imiona i po jednym unikatowym aspek-
cie Reputacji. W grze sa oni wiasnoscia wspolna
i moga zosta¢ wprowadzeni do Sceny, gdy tylko
jest to konieczne. Ich Reputacja takze moze zmie-
ni¢ si¢ z negatywnej w pozytywna w okamgnieniu
— poczatkowa jest tylko punktem zaczepienia do
rozwiniecia ich osobowosci. Gdy stworzycie juz te
grupke ciekawych postaci, mozecie dodawac¢ ich
wiecej z kazdym Rozdziatem.

Po tych krokach postaci sa gotowe. Czeka na was
Rozdziat Drugi i reszta historii — czas na gre!

Paczka po Rozdziale Pierwszym
JOEL: Rozdziat Pierwszy byt catkiem zabawny.

MARK: Naprawde podobata mi si¢ Scena z Ja-
dwiga zamknietg w tazience pociagu.

SOPHIE: Akcja Janka z graffiti byta fajnym mo-
mentem. Wszyscy moglismy si¢ troche
popisac.

JOEL: Pelikan byl humorzasty i smutny. Janek
byt gtupkiem. Irka byta niesmiata i migk-
ka. Jadwiga byta... c6z, patriotyczna
dziwka.

DAVE: Swietne podsumowanie, Joel. Rozbu-
dujmy te postaci. Najwigkszy Skarb?

Dave spisuje na kartce rzeczy bezcenne dla kaz-
dej postaci, gdy gracze je wybierajq.

MARK: U Irki Wiara, to pewne.

DAVE: [ chciatbym zaklepa¢ Miasto dla Janka,
jesli wam to nie przeszkadza.

48



SOPHIE:

JOEL:
MARK:
JOEL:

MARK:
JOEL:
DAVE:

SOPHIE:

MARK:

DAVE:
MARK:

DAVE:

MARK:
SOPHIE:

Hmm, patriotyczna dziwka — na pewno
Kraj. A ty, panie humorzasty i smutny?

To bedzie Pierwsza Mitos¢!
Dobry pomyst! To kto$ z nas?

Mark, mialby$ co$ przeciwko, zeby byt
bardzo zadurzony w Irce? Ona bedzie
symbolem, prawdziwym Najwigkszym
Skarbem.

Naprawde $wietnie!
Dobrze. Dave?

Dla Janka symbolem Miasta bedzie wie-
zowiec Prudential, najwyzszy w Polsce.

Dla Jadwigi medal za odwage jej ojca,
zawsze ma go przy sobie.

Mam dziwny pomyst dla Irki. Ma smo-
czek — zakonnica data go jej, gdy byta
dzieckiem i miata go przez cate zycie.
Przypomina jej o jej wierze, nosi go przy-
pietego do swojej sukienki.

Skad taki pomyst?

Widziatlem historyczne zdjecie z Powsta-
nia, byta na nim dziewczynka ze smocz-
kiem. To wygladato naprawde wzrusza-
jaco — dziecko stawiajace czota Smierci,

ale wierzace w lepsze jutro, chcace kiedys
by¢ porzadng katolicka mama.

Brzmi naprawde $wietnie, Mark. Joel,
moge zaproponowac¢ Reputacje dla Irki?
Co ty na Migkka?

Oczywiscie.

I Nerwowa!
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§ Wiecej informacji
o Najwiekszym Skarbie
znajdziesz na stronie 41

4 Wiecej informacji o Repu-
tacji znajdziesz na stronie 44.




Mark spisuje aspekty Reputacji Irki na karcie
postaci, reszta uzupetnia swoje, gdy zostajq wy-
brane. Janek okazuje sie impulsywny i dziwacz-
ny, Jadwiga zostaje uznana za prostq i banalnq,
a Pelikan — za samotniczego i prostolinijnego.

JOEL.:
SOPHIE:

JOEL.:

DAVE:

MARK:

SOPHIE:

DAVE:

Opracujmy kilku Statystow.

Co wy na Haline... tadng Haling, ktorej
Reputacja to Wpadajgca w oko?

Brzmi cudownie. Moze to rywalka Irki?
Ja dodaje moja irytujaca mtodszg siostre
Mire.

Tez kogo$ mam. Slaz, chtopak o Reputa-
cji Brzydkiego.

[ Ada, dziewczyna majaca opini¢ Nie-
zgrabnej. Wpadnie w ktopoty.

Chce, by Halina byta najlepsza przyja-
ciotka Jadwigi.

Fantastycznie. Wr6¢my do gry!
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CZESC TRZECIA: ROZGRYWKA
SZARYCH SZEREGOW

Ksztatt Gry

Szare Szeregi sa przeznaczone do rozegrania
w trakcie trzech sesji. Kazda z nich ma watek prze-
wodni — Ruch Oporu, Powstanie i jego Upadek.
Kazdy z dziesigciu Rozdziatow Szarych Szeregow
dzieje si¢ konkretnego dnia w czasie powstania
i odpowiada jednej z audycji Radiostacji Btyskawica
(wiecej informacji o niej na stronie 54).

Sesja Pierwsza: Ruch Oporu
* Rozdziat Pierwszy: | lipca.
Prolog: Maty Sabotaz.

* Rozdziat Drugi: 27 lipca.
Nazisci Robiq sie Nerwouwi.

* Rozdziat Trzeci: | sierpnia.
Warszawa Powstaje!

Sesja Druga: Powstanie

* Rozdziat Czwarty: 2 sierpnia.
Rozpaczliwe Walki Uliczne.

* Rozdziat Piaty: 4 sierpnia.
Szczytowy Moment Powstania.

* Rozdziat Szosty: 7 sierpnia.

Niemieckie Czolgi przeciwko Karabinom
Domowej Roboty.

Sesja Trzecia: Katastrofa

* Rozdziat Siodmy: 14 sierpnia.
Starowka Musi Wytrzymac.
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b oto szybkie podsu-
mowanie tego, o czym
macie pamieta¢ w kazdym
Rozdziale:

1. Wystuchajcie Radiostacji
Blyskawica i wybierzcie
elementy sytuacji.

2. Wez Kos$¢ Morale i Kos¢
Reputacji. Ta druga zaczyna
jako k4. Zmien Reputacje
postaci, jesli uzywasz k8.

3. Wybierzcie dowddce Misiji.
Jesli to ty, wymysl Misje.

4 .Stworz Scene Osobista,
przydzielajac jej jedna ze
swych kosci, i Scene Misji dla
innego gracza — w dowolnej
kolejnosci.

5.W Scenie Misji stworzonej
przez innego gracza snuj
opowies¢ zgodnie z rodzajem
kosci, ktory wykorzystates.
To ostatnia Scena Misji?
Dowddca rzuca przed nia
pula Kosci Misji.

6. Jesli jestes dowodcea, po
Rozdziale wyodrebnij kogos.

7. Porusz sig¢ po Siatce Emo-
cji. Docierasz do krawedzi?
Porusz sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Do rogu?
Porusz sie prosto. Wyodreb-
niony rusza sie dwa razy.




Paczka swietuje odbicie hotelu Adria.



+ Rozdziat Osmy: 2 wrzesnia.
Starowka Upada, Ucieczka Przez Kanalty.

* Rozdziat Dziewiaty: 10 wrzesnia.

Sowieci Przybywajq Nad Wiste i Obserwujq.
* Rozdzial Dziesiaty: 3 pazdziernika.

Epilog: Kapitulacja.

Rozdzialy od Drugiego do Dziesiatego stanowia
rdzen gry. Rozdziat Pierwszy i Dziesiaty stuzg jako
prolog oraz epilog i rzadzg si¢ specjalnymi zasada-
mi (patrz Poczatek i Koniec, ponizej).

Rozdzialy sktadajg si¢ z ciagu Scen. Mamy dwa ich
typy — Misji i Osobiste. Na kazdym graczu spoczy-
wa odpowiedzialno$¢ stworzenia podczas Rozdziatu
jednej Sceny kazdego rodzaju.

Sceny Misji sa potaczone we wspolne przedsie-
wziecie, w ktorym biorg udzial wszystkie postaci
graczy. To skupiona na akeji historia, ktora zwykle
rozpoczyna i konczy kazdy Rozdziat. Kazdy gracz
otrzyma Scene Misji, w trakcie ktorej jego postac
bedzie w centrum uwagi. Cate Misje sa jednak
wspolne, kazda posta¢ doktada sie¢ do powodzenia
lub porazki grupy.

Sceny Osobiste mogg wydarzy¢ sie¢ w dowolnym
momencie Misji, przerywajac akcje, i czesto sa
umieszczane jako retrospekcje. To skupione na
relacjach momenty wplywajace na pojedyncze po-
staci.

Poczatek i koniec

Rozdziat Pierwszy i Dziesiaty nie wykorzystuja ko-
$ci. Ten pierwszy jest prologiem i dzieje si¢ rowny
miesigc przed Powstaniem. Stanowi przedtuzenie
tworzenia postaci i sktada si¢ wylacznie ze Scen
Misji, po jednej na gracza, ktorych powodzenie jest
pewne. Nie rzuca si¢ kos¢mi, a Emocje bohaterow
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4 Mamy wige Sceny Misji

i Sceny Osobiste, a obydwa
rodzaje dzialaja inaczej. Jak?
Przede wszystkim tak, by na
kazdej sesji postaci dziataty

i grupowo, i indywidualnie.
Sceny Osobiste istnieja,

by pokaza¢ i rozwina¢
wewnetrzne walki bohate-
row, i najlepiej, by zostaty
wplecione w wigksza historie
wspolnej walki z okupantem.




4 Warto pamietac, ze
dysponujesz w kazdym
Rozdziale Koscig Emocji

i Koscia Reputacji, oraz
masz wystapi¢ w Scenie
Osobistej i Scenie Misji.
Dwie kosci, dwie Sceny.
Mozesz swobodnie wyko-
rzysta¢ ktorakolwiek z kosci
w ktorejkolwiek ze Scen.
Pamigtanie o tych regutach
utatwia zorientowanie w grze.

£ Radiostacja Blyskawica
tak naprawde zaczeta
nadawac 8. sierpnia, a wiec
miedzy 6. a 7. Rozdziatem
gry. Historia zostata nieco na-
gieta, by wesprzec rozrywke.

pozostaja niezmienne. Wigcej informacji o Rozdzia-
le Pierwszym znajdziesz na stronie 37.

Rozdziat Dziesigty — epilog — stanowi okazje, by
gracze opisali, jak ich postaci mierzg si¢ z kapitu-
lacja, i jaka przysztos¢ je czeka — zaktadajac, ze
przezyly Powstanie. Rozdzial Dziesigty powinien
tez zawiera¢ konczacag rozmowe sluzaca omowie-
niu zwigzanych z gra odczu¢ graczy i wszelkich
osobistych lub grupowych spraw, ktore pojawity sie
w trakcie gry. Wiecej informacji o Rozdziale Dzie-
siatym znajdziesz na stronie 80.

Przebieg Rozdziatéw
od Drugiego do Dziewiatego

Przed Rozdzialem

1. Przeczytaj i omoéw audycje Radiostacji Btyska-
wica dla rozpoczynajacego si¢ Rozdziatu.

2. Kazdy gracz wybiera element sytuacji oparty
o rozpoczynajacy si¢ Rozdziat i Emocje postaci.
Podzielcie si¢ nimi i zanotujcie je na skrawku
papieru lub odwrocie audycji Radiostacji.

3. Kazdy gracz bierze do reki k4 jako Ko$¢ Repu-
tacji i odpowiednia Ko$¢ Emocji.

4. Wybierzcie dowodce Misji. Wybrany okresli,
z pomocg innych, wymiar i szczegoty Misji.
Zbiera takze kosci, ktore gracze doktadajg do
Puli Misji.

Radiostacja Blyskawica

Radiostacja Blyskawica byta tajna rozglosnia dzia-
lajaca w trakcie Powstania, przekazujaca warszaw-
skim partyzantom informacje i stowa otuchy. Kazdy
Rozdziat Szarych Szeregéw ma przypisana audycje
Radiostacji, ktora nalezy odczyta¢ na gtos. Omow-
cie, jakie aspekty wydarzen wspomnianych w audy-
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cji wydajg wam sie interesujgce i emocjonujace dla
was jako graczy, lub skomplikowane i wymagajace
dla bohateréw. Audycje, tacznie z elementami sy-
tuacji, zapewniaja Scenom kontekst. Powinny sta-
nowi¢ inspiracje dla pojedynczych Scen obu typow.

Dwie Kosci na Rozdziat

Jako gracz mozesz wykorzystac¢ w kazdym Rozdzia-
le dwie ko$ci — jedng zwigzang z Emocjami postaci,
a druga z wykorzystana Reputacja. Te kosci obej-
muja zakres od k4 do k12, przy czym domyslna k4
zawsze jest dostepna. Powinniscie trzymac je przed
sobg na widoku w trakcie gry, by kazdy mogt tatwo
zobaczy¢, ile zostato Scen. Jedna ko$¢ przeznacza
sie na Sceng¢ Misji, rozpoczynana dla twojej postaci
przez innego gracza, a drugg na Scene Osobista,
ktorg mozesz rozpoczaé w dowolnym czasie.

Kosé Morale

Kazda pozycja na Siatce Emocji zwigzana jest
z pewnym rodzajem kos$ci. Kazdy gracz sigga po
kos$¢ odpowiedniego typu na poczatku Rozdziatu.

Kosé¢ Reputacji

Korzystanie z Reputacji

Oba aspekty Reputacji postaci przyjmuja do-
my$lng wartos¢ k4. Zawsze mozesz wykorzystac
k4 jako Kos¢ Reputacji i jest to bezpieczna opcja,
odyz w kazdej chwili mozesz ja zwiekszy¢. Z obo-
ma aspektami Reputacji zwiazane jest tez k6, k8
i k10. Sa jednokrotnego uzytku — gdy uzyjesz kto-
rej$ z nich, przepada na zawsze. Muszg by¢ uzyte
w kolejnosci, wiec nie mozesz skorzysta¢ z k10
danego aspektu, dopoki nie siegniesz po jego k6
i k8. To zwykle bardzo zty pomyst, ale gracz moze
“spali¢” w jednej Scenie wiecej niz jedna Kos¢
Reputacii.
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IV Gracze powinni siggnac
po k4 jako domy$lng Kos¢
Reputacjii “ulepszy¢”

ja dzigki jednorazowym
kosciom dopiero w trakcie
Rozdziatu (patrz Korzystanie
z Reputacji, strona 55).

4 Zwigkszanie Kosci Repu-
tacji sprawia, ze masz szes¢
kosci lepszych od domyslnego
k4 do wykorzystania w trakcie
osmiu Scen. Na szczescie k4
sprawdza si¢ niezle w poczat-
kowych Scenach, a ponadto
zawsze mozesz skorzystaé

z Najwigkszego Skarbu (patrz
Modyfikowanie rzutow, strona
68). Pozostanie bez mocnych
kosci w finatowych Scenach
popchnie twoja posta¢ ku
Depresji Samobojezej.




b Jesli nie wszystkie
Elementy sytuacji zostana
wykorzystane, nie jest to
problem — a prawde méwiac,
jest to prawdopodobne.

Nie czujcie si¢ zmuszeni

do tworzenia Scen, ktore
zawieraja ich mnostwo, i nie
martwecie sie, gdy w Scenie
nie pojawia sie zaden.

Gdy korzystasz ze zwiazanego z Reputacjg k8,
musisz zmieni¢ odpowiedni aspekt Reputacji na po-
zytywny. Niezgrabny moze sta¢ si¢ Zwinnym, lub —
w zaleznosci od doswiadcezen postaci — Ostroznym.
To okazja dla graczy, by opisa¢ zmiane na lepsze
i coraz wigksza dojrzatos¢ ich bohaterow.

Bohater, ktory juz ujawnit pozytywna strong swojej
Reputacji, moze wciaz korzysta¢ ze standardowe;j
k4 z wyboru lub konieczno$ci. Taka posta¢ wraca
do dziecinnego i niepochlebnego zachowania,
prawdopodobnie ze wzgledu na nieznosne napiecie.
Opisujac to, mozesz podeprzec si¢ jego Morale.

Elementy Sytuacji

W Szarych Szeregach z kazdym stanem Emocji po-
wigzane sg Elementy Sytuacji — dziesi¢¢ dla kazdej
pozycji na Siatce i dodatkowe dziesig¢ dla Rozdziatu
Pierwszego. Sytuacje te maja rézna forme i kazdemu
graczowi jedne spodobaja si¢ bardziej, inne mniej.
Niektore to urywki relacji miedzyludzkich, inne —
nazwy przedmiotow i miejsc lub imiona ludzi. Wiele
zostato zaczerpnietych z historii Powstania. Za kaz-
dym razem znajdziecie jakie$, ktére pasujg do obecne;j
sytuacji w grze — oraz takie, ktére nie pasuja. Przed
kazdym Rozdzialem (nie liczac Dziesiatego) kazdy
gracz wybiera Element Sytuacji i proponuje go grupie
do wykorzystania. Mozesz siegna¢ po dowolny z dzie-
sieciu Elementow zwigzany z obecnymi Emocjami
twojego bohatera i nie ma nic ztego w sieganiu po te,
ktore juz zostaty wykorzystane. Przeciwnie, powtorne
ich wprowadzenie moze stworzy¢ niezwykle wyrazi-
stg Scene.

Kazdy gracz powinien wybra¢ Element Sytuacji
na poczatku Sceny i oglosi¢ innym swoéj wybor.
Zapiszcie je, by o nich nie zapomnie¢. Dowolny
z graczy moze wilaczy¢ w narracje dowolny z tych
Elementow.
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Dowédca

Gracze wybieraja dowodcee Misji. Gdy nim zostajesz,
to ty okres$lasz ogolne zadanie w oparciu o audycje
Radiostacji Btyskawica, Elementy Sytuacji i wtasne
pomysty. Dowddca powinien sie zmienia¢ — ta
pozycja jest oparta na ustaleniach graczy i nie od-
zwierciedla faktycznej pozycji w Szarych Szeregach
(cho¢ mozna uzna¢, ze jednak tak — poszczegdlne
Paczki maja wiele swobody w organizowaniu si¢).
Najprostszym sposobem przydzielania roli dowodey
jest przekazywanie jej kolejnym graczom z Rozdzia-
tu na Rozdziat.

Dowddca ma trzy zadania — stworzy¢ i naszkicowac
dana Misje, rzuci¢ kos¢mi z Puli Misji przed ostat-
nia Sceng Misji i wyodrebni¢ kogo$ po zakonczeniu
Rozdziatu (wigcej o wyodrebnianiu na stronie 70).

Paczka: Przed Rozdziatem Piatym

SOPHIE: W porzadku, to szczytowy moment Po-
wstania. Dzieki za odczytanie Blyskawi-
cy, Mark. Wybierzmy $wietne Elementy
Sytuacji!

DAVE: Biore “Snajpera na dachu strzelajgcego
do Polakow, ktoérzy probuja sie dostac
do ostatniej dziatajacej pompy wodnej
w dzielnicy.”

MARK: Wybieram “To bedzie nasz sekret na za-
wsze”. Czas, by Irka i Pelikan si¢ zeszli!

JOEL.: Tak sadzisz, Mark? Ja wybieram “To
szczenigca mito$¢, nic wiecej”.

SOPHIE: Ha! A ja biore “Hotel Adria, tylko dla
Niemcow — do najblizszego poranka”.

DAVE: Jak wyglada sprawa z ko$¢mi? To Roz-
dziat Piaty, wiec nasz stopien trudnosci
to dwadziescia. Mam k8 z Emocji i k4,
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4 Czym jest dobra misja?
To zalezy od was, ale co$
zwigzanego z Wielkimi
Wydarzeniami mogace
dotknaé¢ bliskich postaci i
Najwigkszego Skarbu jest
dobrym poczatkiem. Dobra
misja jest jasno opisana,
sugestywna i otwarta: “Mu-
simy powstrzymac konwdj
zaopatrzenia Walfen SS
przed dotarciem na Dworzec
Gdanski” brzmi dobrze.




b Musicie pamietac,

ze nikt nie tworzy Sceny
Misji dla siebie samego. Jesli
masz jaki$ nieprzyzwoicie
fajny pomyst na to, co twoja
posta¢ moze zrobi¢, wlacz
go w Sceng Osobista.

ktére na pewno podbije do k6 dzigeki mo-
jej Reputacji Impulsywnego.

JOEL.: Mam k6 z Emocji i k4 z Samotniczego,
na pewno podbije je do k6.

MARK: k8 z Emocji i wiem, ze uzyje k6 z Migk-
kiej.

SOPHIE: k8 z Emocji, k4 za Banalna. Jadwiga ma
siedemnascie lat, wiec bardzo chce Scen
osobistych. Stuchajcie, naprawde musze
wygrac jaka$.

JOEL: Moge by¢ dowodca? Chee stworzy¢ na-
prawde ciezka Misje.

Nikt nie ma nic przeciwko, a Joel zaciera rece
z uciechy.

JOEL.: A oto, co sie dzieje. Nasza Paczka bierze
udziat w ataku na Hotel Adria, umoc-
niony niemiecki przyczotek w poblizu
Prudentiala.

DAVE: O nie!

JOEL:  Jesli kto$ potrzebuje na szybko k12,
to wlasnie Najwiekszy Skarb Janka —
symbol Miasta, najwyzszy budynek
Warszawy. No a Misja to praktycznie
samobdjstwo — rzucajg nas przeciwko
umocnionym karabinom maszynowym
na parterze.

DAVE: Dzigkuje bardzo, Joel. Co ze snajperem?
JOEL:  Na pewno wnet to odkryjemy.

W Trakcie Rozdziatlu

[.  Rozdziat zaczyna si¢. Stopien trudnosci Misji
jest rowny numerowi Rozdziatu pomnozonemu
przez liczbe graczy. Gracz cheacy to zrobic,
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moze rozpocza¢ Scene Osobista lub Misji,
w dowolnej kolejnosci. Sceny Osobiste sg roz-
poczynane przez gracza dla jego whasnej postaci
i sa rozwigzywanie indywidualnie na koncu
Sceny. Sceny Misji sa rozpoczynane przez gra-
cza dla postaci innego gracza. Gdy inny gracz
rozpoczyna Scene Misji dla twojego bohatera,
przekaz dowddcy Kos¢ Misji.

II. Wynik catej Misji jest ustalany tuz przed ostat-
nia Scena Misji. Dowodeca rzuca wszystkimi
ko$¢mi z Puli Misji naraz i wylicza sume, po-
rownujac ja ze stopniem trudno$ci by ustalic,
czy druzynie powiodto sie czy nie.

[1I. Pozostate Sceny Osobiste moga nastapi¢ po
ostatniej Scenie Misji.

IV. Rozdziat koniczy sig, gdy kazdy gracz rozegrat
Sceng Misji i Scene Osobista.

Sceny

Kazdy gracz dwa razy w ciggu Rozdziatu znajduje si¢
w centrum uwagi — w Scenie Misji oraz Osobistej.
Nie ma ustalonego porzadku, w ktérej majg one
nastepowac. Powiniene$ stworzy¢ Scene Osobista
dla swojej postaci, cho¢ inni gracze $miato moga
podrzuca¢ ci pomysly. Powinienes$ takze stworzy¢
Scen¢ Misji dla innej postaci. Rozdziat konczy sie
dopiero, gdy kazdy gracz rozegrat po jednej Scenie
obu typow.

Gdy projektujesz Scene Misji, mozesz wlaczy¢
w nig, kogo tylko chcesz. Jesli siegasz po Statyste,
powiniene$ przydzieli¢ odgrywanie go innemu gra-
czowi na czas tej jednej Sceny. To, by ten sam gracz
wcielal sie w te same postaci w réznych Scenach,
jest mile widziane, ale nie konieczne.
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] Mozecie odkry¢, ze jeden
z typow Scen jest fatwiejszy
do wymyslenia niz drugi. Jesli
na koniec Rozdziatu zostanie
wam do rozegrania kilka Scen
Osobistych, poswieccie kilka
minut na rozmowe o posta-
ciach i ich celach, marzeniach
i prawdopodobnych losach.
Jesli na odwrét — to Sceny
Misji sa ktopotliwe — po-
czytajcie przez chwilke o tle
historycznym lub przejrzyjcie
Elementy Sytuacji w po-
szukiwaniu pomystow.




4 Klasycznym przyktadem
jest romans — zaczyna sie
od szczenigecych zadurzen

i przechodzi przez pierwsze

pocatunki, chodzenie ze soba
oraz wzrastajace napigcie

ku intymnosci kochankow.
Kazda Scena Osobista moze
ukazywac¢ wieksza bliskos¢

z partnerem, a sukees lub
porazka pokieruja zwiazek

w ciekawym i drama-
tyeznym kierunku.

Sceny Osobiste

Sceny Osobiste powinny mie¢ jasny cel, w ktorym
interesujgcymi opcjami sg zaréwno sukces, jak i po-
razka. Gdy dochodzi do konfliktu, gracz tworzacy
Scene rzuca koscia, by ustali¢ rezultat.

Pamietaj, ze Sceny Osobiste moga wydarzy¢ sie do-
stownie kiedykolwiek — nawet w trakcie cudzej Sceny.
W gruncie rzeczy przerwanie czyjego$ niesamowicie
napietego momentu wzruszajaca Scena mitosna jest
doktadnie tym, do czego powinni dazy¢ gracze.

Sceny Osobiste zaklocaja przebieg narracji Misji.
W przeciwienstwie do Scen Misji powinny skupia¢
sie nawewnetrznym zyciu i rozwoju bohatera. Wiek-
szo$¢ Scen Osobistych nie stanowi czesci spojne;j
chronologii tak, jak Sceny Misji. Dobrg Sceng moze
by¢ retrospekcja czegos, co zdarzylo sie w tle po-
przedniej Sceny, a moze przed rozpoczeciem gry.
Kazda musi mie¢ wprost wyrazony przez gracza cel,
na przyktad “chece skras¢ Jadwidze buziaka”.

Sceny Osobiste moga by¢ oparte na poprzednich,
z Rozdziatu na Rozdzial. Moze to da¢ szczegodlnie
dobre efekty, jesli powiazesz Scene z Emocjami
postaci i jej ogolnym nastawieniem. Ponowne
wprowadzanie wykorzystanych juz Elementéw to
dobry pomyst. Zat6zmy, ze Misja doszta do chwili,
w ktorej cata Paczka jest przyszpilona przez ogien
z karabinow maszynowych. Mozesz opisa¢ groze,
jaka czuje twoja postac¢, i nagle przejs¢ do Sceny
Osobistej skupionej na tym, jak przetamata strach
przed wyznaniem mito$ci swojej dziewczynie.

[ przeciwnie — Sceny Osobiste moga ukazac
mroczng twarz postaci. Rosnaca Nienawis¢ moze
objawia¢ sie w tragicznym rozwoju od $lepego po-
stuszenstwa przez przemoc, zabijanie, morderstwa
i wreszcie zupelng Degeneracje. Posta¢ o rosnacej
Nienawisci ma do opowiedzenia historie nietypowa,
ale rownie odpowiednia i pociagajaca.
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Sceny Osobiste moga rowniez wigzac si¢ z Reputa-
cja i skupia¢ na pokonywaniu przeszkod na drodze
ku dorostosci. Zmiana, przyktadowo, z Nerwowej
w Opanowang moze wigzac si¢ z wieloma wyma-
gajacymi momentami, a kazdy z nich moze by¢
Swietng Scena. Jesli wykorzystujesz Ko$¢ Reputacji
w Scenie Osobistej, powiniene$ uwzgledni¢ odpo-
wiedni aspekt Reputacii.

Poza rozwijaniem watkow gracz zawsze moze osnu¢
Scene Osobistg wokét urodzin postaci, by¢ moze
Swigtowanych z resztg druzyny. Konflikt w takiej
Scenie tatwo powigzac¢ z Reputacja.

Oczywiscie to, jakie motywy rozwijacie, moze si¢
zmienia¢ miedzy Rozdziatami, ale spojna narracja
przektada si¢ na emocjonujaca rozgrywke.

Ustalanie Celu

W kazdej Scenie Osobistej posta¢ musi mie¢ cel.
Dobry cel poznasz po tym, ze jest interesujacy bez
wzgledu na to, czy zostanie osiagniety, czy nie. Gdy
to, czy uda sie go osiagnac¢, staje sie kluczowe dla
Sceny, rzu¢ koscia. Jesli brates juz udziat w Scenie
Misji rzuc¢ ta, ktora ci zostata, jesli nie, sam wybierz.

Pamietaj, ze siedemnastolatkowie, ogdlnie rzecz
biorac, powinni radzi¢ sobie w Osobistych Scenach
lepiej niz pietnastolatkowie.

Rozwigzanie Sceny Osobistej

Wynik powyzej numeru Rozdzialu oznacza sukces.
Emocje postaci rozwing si¢ ku Entuzjazmowi lub
MitoSci.

Wynik ponizej numeru Rozdziatu to porazka. Emo-
cje postaci spadna ku Nienawisci lub Wyczerpaniu.

Remis z numerem Rozdzialu oznacza, ze gracz
wybiera, czy Scena udaje sig, czy nie.
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b Nie masz pomystu na
Sceng Osobista? Wybierz
aspekt Reputacji i stworz
sytuacje, w ktorej wejdzie on
w konflikt z Reputacja innej
postaci. Twoj bohater jest le-
niwy, a inny godny zaufania?
Przypomnij chwile, w ktorej
przez $lamazarno$¢ twojej
postaci ta druga musiata
ktamac¢ w jej obronie i zobacz,
czym to sie skoniczyto.




b Tworz mocne Sceny Misji!
Powinny one dawac¢ kuszace
mozliwosci wprowadzenia
dobrze znanych Statystow

i lokacji. Powinny takze
zapiera¢ dech w piersiach,
zagraza¢ Najwigkszemu
Skarbowi postaci i na-
Swietlac¢ jej Reputacje.

b To moze wydac sie
nielogiczne. Pomyst

polega na tym, by narracja
wigzata sie z mechaniczng
presja — zdecydowanie

sie na skomplikowanie
sytuacji jest nagradzane.

Sa szanse na to, ze wybor
bedzie trudny i kuszacy,
gdyz dowodca bedzie oceniat
twoj udziat pod katem tego,
kogo wyodrebni¢. Sytuacja,
w ktorej Paczka przezywa
serig¢ zupetnych klesk zakon-
czonych zwycigestwem lub
szereg triumfow i wreszcie
porazke, jest bardzo filmowa,
w stylu Kurta Vonneguta.
By¢ moze takie rozwiazanie
trudniej opisa¢ i wymyka sie
prawdopodobienstwu, ale

— taka jest wojna. Podczas
niej zdarzaja si¢ rzeczy
dziwne, okrutne i cudowne.

Wiegcej informacji o zmianach Emocji znajdziesz na
stronie 71.

Sceny Misji

Scena Misiji jest tym, na co wyglada — zadaniem
podczas Powstania wyznaczonym przez AK, Szare
Szeregi, dowodce Paczki lub czysta rozpacz. Misja
jest ustalana przez dowoddce Paczki. Kazdy gracz
moze rozpocza¢ pojedyncza Scene Misji dla postaci
innego gracza, wiaczy¢ do niej inne postaci oraz
Statystow (badz stworzy¢ nowych) i wykorzystac
interesujace Elementy Sytuacji. Gracz, ktorego
postac jest w centrum Sceny, wigcza sie w zapropo-
nowana sytuacje i probuje sobie z nig poradzi¢, daje
tez dowodcy kos¢.

Twéj Udziat w Misji

Rodzaj kosci, ktora gracz dodaje do Puli Misji, okre-
$la narracje — im mniejsza ko$¢, tym lepszy rezultat
danej Sceny. Istnieje ograniczona ilos¢ typow kosci,
ktore mozna uzy¢, wiec gracze beda ograniczeni co
do mozliwych typow rezultatow. Oto pewne wska-
zOwKki:

Danie k4 powinno oznacza¢ triumf — co$ udaje
sie catej Paczce lub posta¢ samodzielnie odnosi
wielki sukces. Dobrym przyktadem uzycia k4 jest
znalezienie skrytki z jedzeniem i bronia albo bycie
wspomnianym w raporcie dla dowodztwa AK.

Uzycie k6 oznacza powodzenie — widowiskowa
akcje w centrum uwagi lub osiagniecie czego$ war-
tosciowego. Moze to by¢, na przyktad, popisanie
sie bohaterstwem i Smiatoscia lub otrzymanie listu
mitosnego od tajemniczej wielbicielki.

Przy k8 dochodzi do porazki — co$ idzie Zle i to wina
postaci lub co$, o co sig¢ troszezy zostaje zaniedba-
ne. I tak, na przyktad, posta¢ moze nie zjawic sie
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na romantycznym rendez-vous, by wykona¢ Misje
— lub na odwrot.

[ wreszcie dotozenie k10 lub k12 do Puli Misji
oznacza katastrofe, zapewne dla catej Paczki — co$
bardzo nieprzyjemnego lub tragicznego dla wszyst-
kich. Przyktadem uzycia k10 lub k12 moze by¢
$mier¢ towarzysza broni.

Pamietaj, ze siedemnastolatkowie raczej nie wy-
stawiaja si¢ na ryzyko, za to pietnastolatkowie nie-
ustannie trafiajg w $rodek niebezpiecznych sytuacii.

Rozwiazanie Scen Misji

Bezposrednio przed Sceng Misji ostatniego gracza
dowodca rzuca ko$¢mi oddanymi przez wszystkich
graczy na potrzeby Misji.

Misje to zadania grupowe. Paczka pracuje wspolnie,
by osiagna¢ stopien trudnosci rowny liczbie graczy
pomnozonej przez numer Rozdziatu. Przyktadowo
w Rozdziale Siodmym podczas gry na cztery osoby
docelowa liczba wynosi 28. Misja korczy sie sukce-
sem, jesli zbiorczy wynik wyrzucony przez dowddce
na ko$ciach dostarczonych przez cala zatoge wynosi
28 lub wigcej. Jesli wynosi on mniej, Misja konczy
sie porazka. Sukces lub porazka dotycza wszystkich
postaci i wptyna na ich Emocje. Na graczu prowa-
dzacym ostatnia Scene Misji spoczywa obowigzek
powigzania wszystkich poprzednich w spojnag opo-
wiesc¢.

Paczka: Rozdziat Piaty
JOEL: Czyja Scena teraz?
DAVE: Rozkrece nas Scena Misji dla Sophie.

Sophie daje Markowi, dowodcy, k4.
JOEL: K4? Dajesz tylko tyle?
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] Kazdy doktada kostke
do Puli Misji. Zywi,

umarli, ostatni gracz, ktory
jeszcze nie rozegrat Sceny
akcji — wszyscy. Ten ostatni
gracz bedzie wiedziat, jaki
jest wynik catej Misji, i nie
ma w tym nic zlego.




4 Przyjacielskie przypo-
mnienie — przerywanie
Scen Misji jest nie tylko

dozwolone, ale i polecane.

SOPHIE:

DAVE:

JOEL.:

DAVE:
SOPHIE:

JOEL.:
DAVE:
SOPHIE:

JOEL.:
SOPHIE:

DAVE:

SOPHIE:

MARK:

Na co narzekasz? Dzigki temu wszyscy
wypadniemy genialnie. Dave? Jak wy-
glada sytuacja?

Zaczynamy w $rodku akeji. Nasza czwor-
ka przywarta do $ciany w zbombardowa-
nej drukarni. Trzecie pietro, wszedzie
tynk i gruzy. W poblizu stycha¢ kaleczacy
uszy hatas.

Ktora mamy?
Szosta rano.

Powinnismy by¢ w punkcie zbidrki przed
atakiem na Adrie.

A wigc co robimy w $rodku drukarni?
Polujemy na snajpera.

A, tak. Jadwiga kiwa na Pelikana i rusza
ku drzwiom. Zaglada za prég i w poran-
nym stoncu widzi niemiecka grupe snaj-
perska. Strzelec i gos¢, ktory wyszukuje
cele, z malg luneta i karabinem potauto-
matycznym.

Mam néz i nic wigcej.
Wriasciwie to nie mamy broni palne;j.
Stracitam pistolet. Kieruje Irke ku innym

drzwiom i patrze na Janka z ming “nie
ruszaj sie”.

Janek ma pogrzebacz i chociaz twierdzi,
ze nie ma opcji, by sie wycofat, jest prze-
razony.

Wszyscy przeslizgujemy sie na pozycje,
Jadwiga odlicza na palcach. Przy zerze
ona i Pelikan wbiegaja do $rodka!

Stop! Przerwijmy akcje. Cigcie, retro-
spekcja — Scena Osobista.
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Mark wyktada swojq k8.

SOPHIE:
MARK:

JOEL.:
MARK:

SOPHIE:
MARK:

JOEL.:

MARK:

Na Boga, Mark!

Napigcie wzrasta. Joel, chce stworzy¢
Scene o Irce i Pelikanie.

Koniec gry w chowanego, tak?

Czekatem na to od ostatniej sesji. Mamy
lato 1942. Irka pracuje na farmie poza
Warszawg i przechodzi szkolenie Sza-
rych Szeregow w tutejszej tajnej szkole.

Ma czternascie lat.

Racja. I pojawia si¢ ten chtopak. Wyglada
dobrze, jest mniej wiecej w jej wieku i co$
ciagnie ich do siebie. Ma na imi¢ Robert,
jest z Zoliborza.

Jest z wyzszych sfer i zbyt modny, by
moc dac¢ sie przytapac z taka dewotka jak
[rka.

Podoba mi si¢ to. Stworzmy Scene,
w ktorej ona osacza go na strychu. Czy
sie pocatuja? To wtasnie cel Irki.

Mark i Joel rozgrywajq te Scene. Irka jest rozna-
mietniona i nieco zdesperowana, a Pelikan nie-
chetny — ale nie za bardzo niechetny. W korcu
ona przyszpila go do stogu siana i nadchodzi
moment prawdy.

JOEL.:

Jej twarz jest oddalona od jego o centy-
metry. Pelikan czuje zapach jej ciata. To
nie jest zty zapach — pachnie ci¢zka pra-
cg i czysta posciela. Rzu¢ koscia, Mark.

Mark rzuca k8. Rezultat to trzy — porazka. Mark
przeglada karte postaci i zastanawia sie nad
zniszczeniem Najwiekszego Skarbu Janka, ale
zamiast tego decyduje sie wprowadzi¢ swoj.
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4 Wiegcej informacji
o Scenach Osobistych
znajdziesz nas. 60.

MARK:
DAVE:

MARK:

Wprowadzam Wiare Irki.

Zdajesz sobie sprawe, ze jesli wygrasz to,
ale przegramy Misje, Irka przesunie si¢
w prawo na Siatce Emocji, wprost w rog,
prawda?

Tak. Ale wygramy Misje, nie martw sie.
W porzadku, Irka ma tylko czternascie
lat, ale ten chtopak — to ten jedyny. Ona
to wie i on tez. To Bozy plan. Irka to juz
prawie dorosta kobieta i znalazta swojego
mezcezyzng.

Mark rzuca k12, wynik to siedem — sukces!

Skresla  “Wprowadzony” dla Najwiekszego

Skarbu Irki.

MARK: Irka nachyla si¢ i tacza sie¢ w krotkim,
niezgrabnym pocatunku.

DAVE:  To bylo stodkie.

MARK: Dzigki. A teraz — do zabijania nazistow!

SOPHIE: Jasne. O ile dobrze pamigtam, Jadwiga
i Pelikan szalericzo szarzuja, by zasko-
czy¢ niemiecka druzyne snajperska.

DAVE:  Obserwator odwraca si¢ i was dostrzega.
Krzyczy i siega po bron.

SOPHIE: Walimy w nich jak w kaczy kuper. Ja-
dwiga ma paskudna maczuge z wbitymi
gwozdziami i miazdzy nia jego czoto.

JOEL:  Dzgam snajpera w noge. Krzyczy i obra-
ca sig, a ja znow go dzgam. To obtedne.

SOPHIE: Obserwator zostat blyskawicznie ogtu-

szony. Rzecz jasna caly ten ruch zepsut
ich kryjowke i teraz zotnierze AK pruja
kulkami do wyrwanych okien dookota
nas. Jedna trafia chwiejacego sie obser-
watora i on umiera, tak po prostu.
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JOEL.:
MARK:

JOEL.:

SOPHIE:

DAVE:

Situje si¢ ze snajperem.

On krzyczy, a wszedzie jest krew. Kule
odtamuja tynk z sufitu.

Dostownie wyrzucam go przez okno.
Strzaly z dotu koncza sie, dochodzi nas
nieréwny wiwat.

Nastaje dluga chwila, w ktorej tapiemy
oddechy. Jadwiga instynktownie spraw-
dza, co z Jankiem, a ten przyglada si¢
wszystkiemu z szeroko otwarta buzig.

Jadwigo... musimy i$¢.

Sophie patrzy na Siatke Emocji i zauwaza, jak
blisko Degeneracji jest Jadwiga.

SOPHIE:

Ona jeszcze nie skonczyta. Jadwiga wali
obserwatora swojg maczuga, robi wielkie,
zamaszyste ciosy, jakby cieta drewno.
A z kazdym ciosem, miazdzac ciato, wy-
powiada inne imi¢. To praktycznie syk.
Ludzie, ktorych znata, ojciec, przyjaciele.
Mam nadzieje, ze to dla was w porzadku.

Rozgrywana jest reszta Rozdziatu, Scena za Sce-
nq. W Misji Dave’a Paczce udaje sie wziqc¢ Adrie
szturmem dzieki heroizmowi Janka. Majq chwi-
le, by swietowaé — w Osobistej Scenie Sophie
cata czworka wdeptuje nazistowska flage w pyt.

MARK:

JOEL.:

Joel, wydaje mi sig, ze finalowa Scena
Misji jest twoja. Mam tez na nig dobry
pomyst.

No to dajesz! (Daje Markowi k6). Co to
bedzie, dowodco? Uda nam sie, czy za-
wiedziemy? Nas czworo, Rozdzial Piaty,
lepiej wyrzu¢ 20.

Mark rzuca kosémi wszystkich — k4 Sophie, k6
Dave’a, k6 Joela i k8 Marka. Wyniki: 1,2,6i3 —
w sumie 12, zupeina kleska.
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§ Wiecej informacji o wy-
korzystywaniu surowcow,
by zmienia¢ wyniki rzutow,
znajdziesz na stronie 68.

b Cremu miatby$ nie
uzywac k12 podezas
przerzutu? Bo czasami
chcesz, by test si¢ nie udat.

MARK: Kto$ chce poswieci¢ Najwiekszy Skarb?
Wykorzysta¢ Ko$¢ Reputacji? Nie? Dobra, przegry-
wamy. To Zle dla ciebie, Sophie. A oto Scena...

Mark opisuje zaciekle kontrnatarcie Niemcow,
ktore wypiera ich z powrotem tam, gdzie zaczeli.
Pomimo poczqtkowych sukcesow cata Misja nie
udaje sie.

Modyfikowanie Rzutéw

W zaleznosci od okolicznosci mozna zmieni¢ rodzaj
kosci na wigksze lub mniejsze albo rzuci¢ jeszcze
raz. Gracze nie zawsze beda chcie¢ sukcesu —
zwlaszcza, gdy sukces oznacza utrate postaci. Ist-
nieje tylko kilka sposobow, by zmieni¢ wynik rzutu.

Woprowadzanie Najwiekszego Skarbu

Wprowadzenie Najwickszego Skarbu pozwala
przerzuci¢ dowolna kos¢ wykorzystang w Scenie,
uzywajac takiej samej kostki lub kl12. Mozesz
przerzuci¢ kostke wykorzystang przez dowolnego
gracza. Tylko gracz prowadzacy dang posta¢ moze
wprowadzi¢ jej Najwigkszy Skarb.

Zagrozenie i Zniszczenie Najwiekszego Skarbu
Zagrozenie i Zniszczenie czyjego$ Najwiekszego
Skarbu ma takie same reguly, jak jego wprowa-
dzanie — mozesz przerzuci¢ dowolng kos¢, wyko-
rzystujac taka samg lub k12. Trzeba pamietac, ze
w przeciwienstwie do wprowadzania mozna za-
grozi¢ lub zniszezy¢ czyj$ Bezcenny Skarb réwnie
tatwo jak whasny.

Po Zakonczeniu Rozdziatu

l. Zaznaczcie wykorzystanie k8 Reputacji i wyni-
kajace z niego zmiany z negatywnej na pozy-
tywna.
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2. Dowddca Misji wybiera jedna osobe, ktora ma
zosta¢ wyodrebniona (strona 70), i tlumaczy
swoja decyzje.

3. Zaznaczcie sukcesy i porazki postaci, a nastep-
nie odpowiednio zmiencie ich Morale, przygo-
towujac si¢ na kolejng Scene. Wyodrebniona
postac przechodzi dwie zmiany.

Reputacja

Gdy k8 Reputacji zostanie wykorzystana, dany aspekt
zmienia sie z negatywnego (“Gadatliwy”) na pozytyw-
ny (“Wygadany”). Patrz “Dwie Ko$ci na Rozdziat”,
strona 55.

Emocje

Ostatnig czynno$cia w kazdym Rozdziale jest zmiana
pozycji postaci na Siatce obrazujacej Emocje. Kazda
posta¢ gracza porusza si¢ o jedno pole, a wyodreb-
niona — o dwa (patrz “Wyodrebnienie”, strona 70).

Pozycja postaci na Siatce okresla rodzaj kosci, ktora
bedzie postugiwata si¢ w kolejnym Rozdziale oraz
to, z ktorej listy wybierze najblizszy Elementy Sy-
tuacji. Sukcesy i porazki zmieniaja Emocje postaci.
Rogi Siatki oznaczajg ich rozpaczliwe, niszczyciel-
skie skrajnosci.

Na Siatce Emocji mozna porusza¢ si¢ w czterech
kierunkach: w gore lub dot (Mitos¢ i Nienawisc)
oraz w lewo i prawo (Wyczerpanie i Entuzjazm).

Niebezpieczne Skrajnosci

W lewym gérnym skraju Siatki — tam, gdzie spo-
tykaja sie Mitos¢ i Entuzjazm — czeka brawura
i Meczenstwo.

W prawym gérnym skraju — na spotkaniu Mitosci
i Wyczerpania — dochodzi do Zatamania Nerwowe-
go i traumy wojenne;j.
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b Siatka Emocji powinna
zajmowac centralng pozycje
przy stole i by¢ dostepnag dla
wszystkich graczy. Potrzebu-
jecie znacznikow w réznych
kolorach, by oznaczy¢
postaci. Emocje postaci

daja $wietne pomysty na
przygody — sukces w Scenie
Osobistej pcha postac ku
Mitosci, a porazka ku Nie-
nawisci. Wygrana w Scenie
Misji zwigksza Entuzjazm,

a przegrana — Wyczer-
panie. Gdy kto$ zmierza

ku Depresji Samobdjczej,
zarysujcie dla niego Scene
Misji, w ktorej bedzie mogt
poczu¢ nadzieje lub rozpacz.




4 Powiedzmy, ze twoja
posta¢ konezy Rozdziat na
pozycji Al. Udaje jej si¢

i Scena Misji, i Osobista,
wigc porusza si¢ w gore.
Gdyby byta na A2, uderzytaby
o “krawedz” i przeszta na A3,
ale skoro jest w rogu, prze-
chodzi z Al na E1. Przejécie
od Megczenstwa do Degene-
racji to catkiem obiecujaca
zahaczka do odgrywania

w kolejnym Rozdziale.

W lewym dolnym skraju — potaczeniu Entuzjazmu
i Nienawisci — czeka Degeneracja i obted.

W prawym dolnym rogu — gdzie Nienawis¢ taczy
sie z Wyczerpaniem — pojawia si¢ Depresja Samo-
bdjcza.

Gdy twoja posta¢ dochodzi do skraju, ale nie rogu
Siatki, i ma is¢ dalej, zamiast tego porusz si¢ wzdtuz
krawedzi zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Rogi to jedyne pola, na ktorych posta¢ moze wyijs¢
“poza” Siatke. Posta¢ moze przechodzi¢ z jednego
rogu do drugiego (ale skraju nie). Takie przecho-
dzenie nie jest niczym dobrym.

Postac¢, ktora trafi dwa razy do tego samego rogu,
Znika z opowiesci. Dochodzi do tego przy najbliz-
szej okazji, gdy Scena jest skupiona na postaci —
najpozniej w kolejnym Rozdziale (patrz “Gdy Twoja
Posta¢ Odeszta”, strona 72). Te reguly wygladaja
nieco inaczej w krotkiej grze (strona 74).

“Znikniecie” moze oznaczac¢ $mier¢, ale tez obted,
pojmanie, kalectwo, przejscie do AK w dniu 18.
urodzin lub inny trwaly koniec historii postaci
w Szarych Szeregach. W zwigzku z tym rogi Siat-
ki sa nadzwyczajnie niebezpieczne, gdyz kazdy
z nich jest potaczony z dwoma innymi — przejécie
z jednego do drugiego i z powrotem nie jest trudne.
Taki ruch oznacza nagtag zmiane w $wiatopogladzie
— by¢ moze wygrywa histeria, depresja lub wycien-
czenie walka.

Wyodrebnienie

W kazdym Rozdziale jedna z postaci zostaje Wyod-
rebniona — na dobre lub na zte. To, ktérego bohatera
to czeka, wybiera dowodca Misji tuz po zakoriczeniu
Rozdziatu. Jesli to ty nim jeste§, mozesz wybra¢
wlasng postac, jesli chcesz. Musisz wyjasni¢ swoja
decyzje, ale broni¢ jej juz nie. W przeciwienstwie do
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innych postaci Wyodrebniony bohater wykonuje dwa
ruchy po Siatce — oba w tym samym kierunku. Cze-
sto prowadzi to do niebezpiecznych, nagtych zmian
nastroju i moze by¢ bardzo nieprzyjemne, ale czasa-
mi takze zbawienne. Jako dowodca mozesz wybrac
dowolne kryteria, by zdecydowa¢, kogo wyodrebnic¢
— moze to by¢ matostkowa zazdro$¢ o posta¢ lub
podziw, jakim ja darzysz, che¢ ujrzenia wspotgracza
w tarapatach, lub ocalonego przez kleska albo kaprys
niezrozumiatego losu.

Paczka po Rozdziale Piatym

MARK: Misja skoniczona. Mam teraz kogo$ wy-
odrebni¢. [ to bedzie Janek — przez ten
wariacki manewr podczas Misji i przez
to, ze Dave przyniost chipsy.

DAVE: Dzieki, Mark. Janek rusza sie o dwa
pola, w prawo od Zatamania Nerwowe-
go, i przeskakujac do Meczenstwa.

MARK: Do ustug!

SOPHIE: Kilkoro z was skoczyto do k8 Reputacii,
no nie?
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h Szczegolnie zabawnie
jest oglosi¢ reguty, wedle
ktérych dokonasz wyboru na
poczatku Rozdzialu — by¢
moze wyodrebnisz bohatera,
ktory w swojej Scenie Misji
wystawi na niebezpieczen-
stwo najmniej innych postaci.
A moze tego, w ktorym
podkochuje si¢ twoj harcerz?




4 Wiegcej informacji
o Siatce Emocji znaj-
dziesz na stronie 33.

DAVE:  Na przyktad Janek.

MARK:  Wszyscy widzieli, jak wykorzystat zsyp
na wegiel, by dostac si¢ do Adrii, no i za-
bit cztowieka.

DAVE:  Racja. Janek to juz nie naiwniak — nie
jest Niemadry, jest Sprytny. Ale przy tym
znajduje si¢ w rogu Zatamania Nerwo-
wego, zupelnie wstrzaséniety przez swoje
straszliwe przezycia. Boj¢ sie, ze nie
dotrwa do konca.

MARK: Matla Irka tez sie zmienia. Tez trafita
w Zatamanie Nerwowe — to naprawde
zte wiesci. Ale w ataku na niemiecki
karabin maszynowy nie bylo niczego
migkkiego. Irka ma powdd do zycia i mo-
tywuje ja ogniste wspomnienie namiet-
nego pocatunku. Stata si¢ Odwazna.

SOPHIE: Ostatnia sprawa — Jadwiga trafita do
rogu Degeneracji. Po prostu pobita ko-
go$ na $mier¢ ¢wiekowana patka i prze-
stata udawac, ze to jej sie nie podobato.

DAVE:  Ojtak.

SOPHIE: No to Rozdziat Szésty? Trudno$¢ Mis;ji
to bedzie 24. Trudno$¢ Scen Osobistych
bedzie wynosi¢ 6. Krucho z nami. Wiem,
ze to do$¢ wezesna faza gry na uzywanie
mnostwa zasobow, ale czy moglibySmy
troche podbi¢ nasze kosci? Bardzo
chciatabym wygrac teraz Scene Mis;ji.

Gdy Twoja Postaé Odeszta

Gdy twdj bohater Znika z opowiesSci, wcigz rozgry-
wasz Sceny Misji i Sceny Osobiste, ale powinny
one opowiadac¢ o jego nieobecno$ci. Nie krepuj sie
wprowadzi¢ innych postaci i wchodzi¢ z nimi w re-
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Irka i Pelikan uciekajq przed ostrzatem artyleryjskim w podziemiach
parafii Najswietszego Zbawiciela, Marszatkowska 37.




4 Bohater, ktory odszedt,
czy to zywy, czy martwy,
nawiedza tych, ktérzy pozo-
stali. Zagraj tym! By¢ moze
Scena za Sceng pojawia sie
ten sam Element Sytuacji.
Nie zapomnij tez, ze wciaz
mozesz odgrywac¢ Statystow,
pomagac przy pomystach
oraz opisach i pod innymi
wzgledami bra¢ normalny
udzial w rozgrywece.

lacje jako gtos ich straconego towarzysza. Finatowe
Emocje twojej postaci to jej epitafium — wykorzy-
stuj przypisane im Elementy Sytuacji do konca gry.
Aspekty Reputacji tez zostaja zamrozone w takim
stanie, w jakim byly przy odejsciu bohatera. Jak
zwykle przydzielasz jedng z tych kosci na potrzeby
Misji. Poniewaz twoje Emocje nie zmieniajg sig,
sukces lub porazka w Scenie Osobistej nie maja
mechanicznych konsekwencji.

Skrécona Rozgrywka

Grupy checgce zagra¢ pojedyncza sesje Szarych
Szeregow maja przed sobg kilka opcji.

Czes¢ zycia: Stworzeie petnoprawne postaci (prze-
chodzac przez kroki sprzed Rozdziatu Pierwszego
i po nim) i przeskoczcie do pdzniejszych Scen, roz-
grywajac po kolei trzy. Te z sesji drugiej (Rozdziaty
Czwarty, Piaty i Szosty) rzuca druzyne w centrum
akcji i zapewnia spojna historie. Pdzniejsza czes¢
walk (na przyktad Rozdziaty Szdsty, Siodmy i Osmy)
zwieksza poziom trudnoéci i poczucie zagrozenia.

Urywki: Przykladowe chwile z Postania. W takim
wariancie wybierzcie i rozegrajcie po jednym Roz-
dziale z kazdej sesji. Drugi, Piaty i Osmy sa dobrym
potaczeniem. Grajac tym sposobem, nie zapomnij-
cie o odczytaniu audycji Radiostacji Btyskawica, by
zapewnic sobie kontekst.

Przewijanie: Przyspieszcie gre przez zwykte pomija-
nie Scen. Jesli wszyscy gracze zgodzg si¢ na to, po
prostu przechodzcie szybko przez Sceny, ktore albo
nie sa pasjonujace, albo trzeba je wycig¢ wimie tem-
pa. Przy takim podej$ciu pamietajcie o rownowadze
miedzy Scenami Osobistymi a Misji, i upewnijcie
sie, ze wszyscy pomijaja taka sama liczbe Scen.

Oto zmiany, ktére warto wprowadzi¢ w jednostrzale
Szarych Szeregow, by zasugerowane wyzej Sposo-
by gry miaty angazujacy poziom wyzwania:
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1. Zmiencie poczatkowe Emocje postaci. Kazdy
z graczy normalnie wybiera pozycje startowa,
po czym porusza posta¢ na jedno z przylegtych
pol przy skraju Siatki. Na przyktad posta¢ na B2
moze przej$¢ na A2 lub B1, blizej skraju Siatki.

2. Odkreslcie od razu k6 obu aspektéw Reputacii
— za pierwszym razem, gdy posta¢ wykorzysta
Reputacje, siegnie po k8 i zmieni aspekt na
pozytywny.

3. Najwigkszy Skarb od razu jest Wprowadzony
i czekajacy na zagrozenie ze strony kogokolwiek
przy stole.

4. Zmiencie reguly Znikania postaci — skonczenie
ktorego$ Rozdzialu w rogu oznacza, ze postac
jest naznaczona. Musi ona znikna¢ przed kon-
cem gry, cho¢ niekoniecznie w obecnej Scenie.

Co prawda, wszystkie te opcje sa grywalne, ale
najbardziej polecanym rozwigzaniem jest petna,
trwajaca dziesie¢ Rozdziatow i trzy sesje rozgrywka.

Paczka: Przed Rozdziatem 6smym

DAVE:  Podsumujmy. Sophie, na ostatniej sesji
wysadzita$ wiezowiec Prudential, pozba-
wiajac Janka jego Najwigkszego Skarbu
w Rozdziale Szostym i doprowadzitas do
jego $mierci w Siédmym. A potem zo-
statas Wyodrebniona, gdy Mark bardzo
tego potrzebowat!

SOPHIE: Hej, wygraliémy Misje, no nie?

JOEL:  Rozegranie urodzin Janka jako twojej
Sceny Osobistej byto mitym akcentem.

DAVE:  Dzieki. Uznalem, ze to wtadciwy czas.

MARK: Nie chciatem zawie$¢ — Irka jest drugi raz
na rogu, wiec odchodzi w tym Rozdziale.
Naprawde staratem si¢ tego unikna¢.
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4 Wiecej informaciji
o Znikaniu postaci z historii
znajdziecie na stronie 72.

DAVE:

JOEL.:

DAVE:

JOEL:
MARK:

JOEL.:

MARK:

SOPHIE:
DAVE:

SOPHIE:
DAVE:
SOPHIE:

Kosci byly przeciwko mnie bez wzgledu
na to, jak bardzo si¢ staratem. Tak czy
siak, mam z toba rachunki do wyréwna-
nia, Sophie — stracili$my potowe Paczki
w ciggu ostatnich dwoch Rozdziatow.

Wiecej niz potowe — jesli Irka odchodzi,
Pelikan tez.

Przynajmniej Janek zostat zabity w akcji
— byt w rogu Meczenstwa, wiec to paso-
wato.

Pochowamy go na Starowece.

Irka znow przechodzi Zatamanie Nerwo-
we. Oto, co chciatbym zobaczy¢ w Roz-
dziale Osmym, jesli si¢ na to zgodzisz,
Joel — Irka upada, jest w szoku. Pelikan,
zupetnie w niej zakochany, decyduje sie
zabra¢ ja z Warszawy, porzucajac Pacz-
ke. Raczej im sie nie uda.

Podoba mi sie, ale to bedzie naprawde
krotka sesjal

Weiaz trzeba sprawdzi¢, co si¢ wydarzy
i jak poradzi sobie Jadwiga. Osobiscie
caly czas na nig liczytem. To twarda sztu-
ka!

Ej!

[ wszyscy bedziemy duchem przy Jadwi-
dze, do konca.

Czyli nie jestescie na mnie naprawde zIi?
Nie. No, moze troszke.

Za tydzien kupuje pizze, co wy na to?
Ateraz zaczynajmy! Trzy Rozdzialy przed
nami!
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Paczka: Rozdzial 6smy

MARK: Staréwka upada, ucieczka przez kanaty
— to nasza sytuacja.

Mark czyta audycje Radiostacji Blyskawica.

DAVE:  Stopien trudnoéci to 32 — az sie ciesze,
ze nie zyje.

JOEL: A nie 24? Troje ocalatlych razy numer
Rozdziatu?

DAVE: Nie. Emocje i Reputacja Janka juz si¢
nie zmienia, ale ja wcigz doktadam kosci
i tworze Sceny.

JOEL.: To naprawde dziwne. Fajne, ale dziwne.

SOPHIE: Sytuacja? Wybieram “mita prywatna
kryjowke na strychu” dla Irki i Pelikana.

MARK: Jasne, ze “Grupa zotnierzy AK zostata
odcieta od reszty i jest uwigeziona w $cie-
kach”.

JOEL.: Co mi tam, “Kochanie sie”!

DAVE:  “Daniel Vollmann, ocalaty Zyd pragnacy
zemsty”.

SOPHIE: Sadze, ze Jadwiga spotka go w kanatach.

Przydzielajq Dave’owi role dowddcy, a on wy-
mysla Misje dotyczqcq bezpiecznego przepro-
wadzenia dzieci przez kanaty. Joel tworzy Scene
Misji dla Sophie i prosi Dave’a o zagrania Da-
niela Vollmanna. Joel i Mark uktadajq nawzajem
swoje Sceny Misji, kreujqc koszmarnq podroz
przez kanaly, gdzie z kazdej strony czyha nie-
bezpieczenstwo.

DAVE:  Janek przepadt, ale weiaz o nim myslicie.
Niektore z tych dzieci sa niewiele mtod-
sze od niego, gdy umieral. Scena Oso-
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bista — retrospekcja. Pierwsze spotkanie
Jadwigi i Janka. Jak to byto, Sophie?

Sophie i Dave odgrywajq krétkq, ale uroczq retro-
spekcje. Janek jest martwy, wiec Dave nie przej-
muje sie rzutem — Morale postaci jest ustalone.

JOEL.:

MARK:
JOEL:

DAVE:

JOEL.:
DAVE:

MARK:

JOEL.:

SOPHIE:
JOEL.:

MARK:

Scena Osobista. Sypialnia na strychu,
ktora Irka dzielita z siostra. Wszystko po-
szto w gruzy. Dachu dostownie nie ma,
a domy po drugiej stronie ulicy ptona. To
Wola, Niemcy maja tu pelng kontrole,
samo przebywanie tu jest obtedem.

Pelikan tu jest.

O tak. Irka zmienita si¢. Co$ w niej pekto.
Bardzo potrzebuje pomocy.

Wiec oboje siedzicie na t6zeczku Irki,
tak?

Doktadnie.

Na $cianie wisi dziergana tkanina i obra-
zek kucyka. To pokoj dziecinny.

Nie potrafimy zapomnie¢ o Janku —
o tym, jak okrutnie zginat. Chce si¢ stad
wydostac.

[ tu mamy konflikt — ja chce zosta¢. Pa-
mietaj, ze Irka jest stracona — dwa razy
byta w rogu. Ustalamy tu, jak Zniknie
z opowiesci. A skoro powigzates z nig los
Pelikana, on takze odchodzi.

Ej, to takie smutne.

Byli juz ze soba. Pelikan dobrze udaje
odwaznego, co nie?

Przytulaja si¢ do siebie i catuja, jakby to
byta ostatnia rzecz wich zyciu. I prawdo-
podobnie tak jest.
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DAVE:

Odgtosy odlegtych strzatow. Karabin
maszynowy, jakby rozrywanie ubran.

Joel rzuca k10 i uzyskuje 6 — porazka. Odgrywa
z Markiem gwaltownq rozmowe, po ktorej Irka

i Pelikan probujq uciec do lasow otaczajqcych

Warszawe.

DAVE: Jakto ma sie skonczy¢, chlopaki?

JOEL:  Oczywiscie pojmaniem. Przez zotnierzy
RONY, praktycznie bandytow w mundu-
rach. Prawdopodobnie pijanych.

DAVE: Granice. Tak tylko przypominam —
pamietajcie, jakich rzeczy nie chcemy
W naszej grze.

JOEL:  Nie potrzebujemy tu zbyt wielu szcze-
gotow. Sadze, ze wszyscy wiemy, jak to
wyglada.

MARK: Moge? Irka i Pelikan zostaja zmuszeni
do wykopania sobie grobow, po czym
zostaja zastrzeleni.

JOEL:  Tak konczy sie ich historia. Brzmi to od-
powiednio.

Paczka: po Rozdziale Osmym

DAVE: Lat! Wszyscy czuja sie dobrze. Na koniec
Rozdziatu Osmego wyodrebniam Jadwi-
ge, to jedyna ocalata.

SOPHIE: Poza tym nic sie nie zmienia — oba

aspekty mojej Reputacji sg pozytywne.
Jadwiga nie jest juz Prosta i Banalna,
jest Ztozona i Subtelna. A porazka za
porazka pchajg Jadwige ku Nienawisci.
Gotowi na Rozdziat Dziewigty? Na-
prawde chce, by$cie wypetnili te historie
wspomnieniami. Zobaczmy, jak bardzo
Jadwiga jest nawiedzana przez duchy
przyjaciot, ktorych utracita.
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4 Rozdziat Dziesiaty to
przede wszystkim okazja

do omoéwienia i przepraco-
wania doswiadczenia, ktore
prawdopodobnie byto bardzo
intensywne. Mimo tego, nie
ignorujcie jego wartosci jako
szansy na rozwiazanie histo-
rii bohaterow w sposob, ktory
wyda wam si¢ wierny reszcie
opowiesci i satysfakcjonujacy.

Rozdziat Dziesiaty: Epilog

Rozdziat Dziesiaty nie jest pelnoprawnym Rozdzia-
lem — podobnie jak w Pierwszym, nie uzywacie
w nim ko$ci. To okazja, by stworzy¢ przysztosc
postaci — jesli maja one jakakolwiek przysztos¢. To
takze moment, by omowi¢ miedzy sobg wyniesione
z gry doswiadczenia, podkresli¢ niezwykle zabawne
i wymagajace momenty, i podzieli¢ si¢ myslami
0 rozgrywee.

Przed Rozdzialem Dziesigtym

Przejrzyjcie poprzednie Rozdzialy, wskazujac na
kluczowe punkty z perspektywy postaci i gracza.
Ponowne przeczytanie Elementow Sytuacji i listy
Statystow to dobry pomyst na przypomnienie sobie
szczegotow tego, co sie wydarzyto. Radiostacja Bly-
skawica tez moze pomoc.

W trakcie Rozdziatu Dziesigtego

Po rozpoczeciu Rozdziatlu kazdy gracz, ktérego
postac¢ przezyta, tworzy Scene Osobista pokazujaca
to, jak jego bohater radzi sobie z kapitulacja, i jaka
przyszto$¢ go czeka.

Po Rozdziale Dziesigtym

Zakonczcie rozgrywke rozmowa o do$wiadczeniach
graczy i omowcie wszystkie indywidualne lub gru-
powe sprawy, ktore wynikly w trakcie rozgrywki. Pa-
mietajcie takze o podkresleniu tego, co byto swietne
lub zabawne!
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CZESC CZWARTA:
RADIOSTACJA BLYSKAWICA

Komunikaty Radia Btyskawica to wasz przewodnik
po szybko zmieniajacej si¢ sytuacji Powstania War-
szawskiego. Nie zapomnijcie o odczytaniu ich na
gtos przed kazdym Rozdziatem.

Sesja Pierwsza: Ruch Oporu

Rozdziat Pierwszy: Maly Sabotaz

Niedziela, drugi lipca, 1944. Tu Radiostacja Bly-
skawica, gtos wolnej Polski. Nadajemy z Warszawy,
zawsze o krok przed gestapowcami. Nastepujace
dwie osoby zostaly skazane na $mier¢ przez Sad
Podziemny Armii Krajowej: komendant August
Kretschmann z obozu koncentracyjnego Gesiowka
i [go Sym, aktor, ktory zdradzit swéj kraj za pie-
nigdze. Radiostacja Blyskawica spodziewata sie po
Tobie wiecej, Igo.

Dowiedzielismy sie, ze pewien pomystowy mtody
patriota wprowadzit w kolportaz sfatszowane nie-
mieckie gazety obiecujace szybka i pewna Smier¢
z rak Armii Krajowej. Nie wiemy, kto jest sprawca
tego czynu, ale oddajemy honor jego zapatowi. Oby
jego obietnica wnet sie spetnita.

Tu Radiostacja Btyskawica, gtos Polski Walczacej.

Rozdziat Drugi: Nazisci Robia si¢ Nerwowi

Tu Radio Bltyskawica. Mamy czwartek, dwudzieste-
go siodmego lipca 1944. Wiesci o przetomowych
wydarzeniach: cztery dni temu sity AK we Lwowie
rozpoczely zbrojne powstanie przy wspotpracy
naszych sowieckich sojusznikéw. Z przyjemnos$cia
melduje, ze dzi$ Lwow jest juz wolny. Radio Moskwa
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wcigz namawia do ogdélnonarodowego powstania
w Polsce. Armia Krajowa rozsadnie woli jeszcze
czeka¢ — mieszkancy Polski, Naczelny Dowddca
domaga sie cierpliwo$ci. Nie bedzie trzeba czekac
dtugo.

7 wiesci tego tygodnia warto wspomnie¢ o wysypie
zdartych z proporcow i rzuconych w bloto nie-
mieckich flag. Rownie godne wzmianki sg latarnie
na Moscie Poniatowskiego, dumnie prezentujace
nowiutkie tabliczki ,,do wieszania Niemcow”. Wnet
moga naprawde do tego postuzy¢.

Dla wolnej Polski nadawata Radiostacja Blyskawica.

Rozdziat Trzeci: Warszawa Powstaje!

Wstrzasajace wiadomos$ci od Radiostacji Blyska-
wica! Wiadomos$¢ od Naczelnego Dowddcy, prze-
kazana mi przez kuriera Armii Krajowej: Zotnierze
Warszawy! Dzis, we wtorek pierwszego sierpnia
1944, wydatem rozkaz rozpoczecia otwartej walki
przeciwko odwiecznemu wrogowi Polski — nie-
mieckiemu najezdzcy. Dzi$ otwarcie podniesiecie
swa bron, by wyzwoli¢ swoj kraj. Przyjaciele i pa-
trioci, nadeszta godzina W! Wszyscy zotnierze maja
zgtosi¢ sie do punktéw zbornych!

Najnowsze wiesci — Batalion KB zostat rozwigzany
ze wzgledu na brak uzbrojenia. Grupa bojowa Hal
ma zgtosi¢ si¢ do zamiennego punktu zbornego.
Jednostki z grupy Golskiej maja wspiera¢ Sosne
wedle pierwotnych rozkazow.

Radiostacja Blyskawica bedzie informowa¢ was na
biezaco o przebiegu wypadkéw — stuchacze, zo-
stancie z namil!
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Ostatnia reduta na ul. Filtrowej. Janek umiera na Ochocie.



\B Drugiego sierpnia
Pierwszy Front Bialoruski
ustanowit przyczotek

na lewym brzegu Wisly,
ponizej Baranowa.

L Czwartego sierpnia
Armia Czerwona dotarta

do Zatoki Ryskiej. Szdsta
Armia Gwardii wcigz otaczata
Niemcow nad Battykiem,
spychajac ich na pétnoc.
Pierwszy Front Biatoruski
zatrzymat sie celem odpo-
czynku i przegrupowania sto
kilometréw od Warszawy.

Sesja Druga: Powstanie

Rozdziat Czwarty: Rozpaczliwe Walki Uliczne

Radiostacja Btyskawica wita Was w $rode, drugiego
sierpnia. Nadajemy z wyzwolonej Warszawy. Wia-
domosci, ktore dla Was mamy: pomimo brakéw
w uzbrojeniu, polskie sity przejmuja kolejne ob-
szary. W niektérych dostalismy sie do niemieckich
umocnien, zdobywajac potrzebng bron i amunicje.
Walka jest zacieta, ale morale jest wysokie, w chwili
obecnej duza czes¢ Warszawy jest wyzwolona. Ku-
rierzy z Szarych Szeregow zapewniaja nawet ustugi
pocztowe.

Audycje z Moskwy twierdza, ze tylko polscy komu-
niéci walcza o Warszawe. Nie jest to prawda. Wsrod
zotnierzy zaangazowanych w walki nie ma nikogo
z Armii Ludowe;.

Dla Armii Krajowej: ocalali Zotnierze z batalionu
Czata 49 maja zglosi¢ sie w dowodztwie Grupy
Radostaw.

Zostancie z Radiostacja Blyskawica, nadajaca z wy-
zwolonej Warszawy.

Rozdziat Piaty: Szczytowy Moment Powstania

Piatek, czwartego sierpnia 1944. Najswiezsze
wiesci Radiostacji Btyskawica z wolnej Warszawy:
w catym mieScie wzniesiono barykady. Za kazda
z nich czekaja gotowi na wszystko zotnierze Armii
Krajowej z koktajlami Mototowa, ktore zniszczyly
juz wiele niemieckich czotgow.

Niemcy wciaz stosuja taktyke terroru. Na ulicy Kro-
lewskiej wiele domow zostato spalonych. W jednym
z nich S§ zamordowato grupe emerytowanych pol-
skich profesorow. Pomimo tych okropienistw morale
Armii Krajowej pozostaje wysokie. Dewiza tych dni
jest Smieré¢ Niemcom!
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Brakuje nam stow na pochwalenie pracy, ktora
wykonujg Szare Szeregi. Wielu mtodych chlopcow
i dziewczat oddato swoje zycie.

Stuchacie Radiostacji Btyskawica.

Rozdziat Szésty: Niemieckie Czotgi przeciwko
Karabinom Domowej Roboty

Wojenne nowiny Radiostacji Btyskawica z ponie-
dziatku, siodmego sierpnia. Wiadomos¢ od Naczel-
nego Dowddcy glosi, co nastepuje: Polacy! Zbrojny
bo6j o wyzwolenie stolicy rozpoczat sie. Trzy dni walk
przyniosty nam wielkie sukcesy. Armia Krajowa
opanowata wiekszos¢ Warszawy i wyzwolita w kaz-
dym polskim sercu entuzjazm dla walki i wiare w jej
powodzenie. Niech zyje Polska Niepodlegta!

Niemieckie sily brutalnie zamordowaty rannych
przebywajacych w Szpitalu Swietego Lazarza na
Wolskiej i Szpitalu Karola i Marii na Przejezdzie.

Do naszych stuchaczy w wyzwolonej Europie i za
kanatem La Manche: prosimy o wystanie nam broni
i amunicji tak szybko, jak to tylko mozliwe.

Nadaje Radiostacja Blyskawica.
Sesja Trzecia: Katastrofa

Rozdziat Sicdmy: Staréwka Musi Wytrzymaé

Czternasty sierpnia 1944, méwi do Was Radiostacja
Blyskawica. Doszly nas wiesci, ze Niemcy otoczyli
i zniszezyli sowiecki Trzeci Korpus Pancerny pod
Wotominem, 15 kilometrow od Warszawy. W Srod-
mie$ciu pilnie potrzebne sa zrzuty zapasow. Wiezo-
wiec Prudential na Placu Napoleona, najwyzszy bu-
dynek w Warszawie, doszczetnie sptonat. Warszawa
jest w ruinie. W wielu miejscach nie da sie przejs¢
chodnikiem, nie kroczac po $wiezych grobach.
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£ Siédmego sierpnia
Sowieci doszli do przedgorza
Karpat, w poblize granicy
rosyjsko-stowacko-wegier-
skiej. Nie poczynili postepow
w srodkowej Polsce.

£ W okolicach 14 sierpnia
Pierwszy Front Biatoruski
wznowil wreszcie ofensywe,
kierujac sie na potnoc,

ku Warszawie. Niemcy
otoezyli i zniszezyli sowiecki
Trzeci Korpus Pancerny pod
Wotominem, 15 kilometrow
od Warszawy. Po wyzwoleniu
warszawskiej Pragi w dniu
14 wrzesnia 1944 roku 2
Dywizja Piechoty im. Jana
Henryka Dabrowskiego i 3
Dywizja Piechoty im. Romu-
alda Traugutta dla wsparcia
powstaricow dokonaty
desantu na zachodni brzeg
Wisty — zdobywajac tak
zwany ,,Przyczotek czernia-
kowski”. Niestety, ze wzgledu
na brak wsparcia i znaczne
straty (okoto 2500 zabitych,
rannych i zaginionych)

po stronie berlingowcow,
zmuszeni oni byli do odwrotu.




£ Niedobitki niemieckich
sit otoczone w Kiszyniowie
skapitulowaly przed Armia
Czerwong drugiego wrze$nia.
Pierwszy Front Biatoruski
dotart do Radomia, na
potudnie od Warszawy.

Zotnierze bronigcy naszych barykad sa nieumyci,
gtodni i obszarpani. Mato ktory z nich ustrzegt sie
rany. Ich morale spada.

To audycja Radiostacji Blyskawica.

Rozdziat Osmy: Staréwka Upada, Ucieczka
Przez Kanaly

Mamy sobote drugiego wrzednia, nadajemy ostat-
nia audycje Radiostacji Btyskawica. Wiadomos¢ do
sir Archibalda Sinclaira, brytyjskiego Ministra Lot-
nictwa: ze wzgledu na nadzwyczajne okoliczno$ci
pozwalam sobie zwrdci¢ sie bezposrednio do Pana,
Sir. Sytuacja tu, w Warszawie, jest krytyczna. Za
kilka dni zupetnie skoriczy nam si¢ amunicja. Straty
sa kolosalne.

Wezoraj rozmawiatem z ocalatymi z rodziny, ktéra
trzy razy zostata pogrzebana w ruinach. Tréjka spo-
$rod nich byta ranna, a zaden nie jadt niczego od
trzech dni. Dwoch cztonkéw rodziny zostato zabi-
tych. Na ustach wszystkich jest pytanie: Moj Boze,
kiedy to sie skornczy?

Prosimy, pomoézcie nam. Radiostacja Btyskawica
konczy nadawanie.

Rozdziat Dziewiaty: Sowieci Przybywaja Nad
Wiste i Obserwuja

Raport o stanie Armii Krajowej znaleziony w dtoni
martwego kuriera z Szarych Szeregow:

10 wrzesnia 1944. Ogromne braki w pozywieniu.
Woda tylko ze $wiezo wykopanych studni. Zaczy-
naja szerzy¢ sie epidemie. Wielu rannych i wielu
zabitych. Warszawiacy zyja wsérdd ruin. Starowka
zupetnie zniszezona. Ja sam umytem sie dzisiaj po
raz pierwszy od szesciu dni, i jestem uwazany za
szcze$ciarza. Praktycznie nie ma chleba. Szpitale
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sa prowadzone tam, gdzie kilka tygodni temu byly
piwnice z weglem. Warunki sg fatalne. Srodmiescie
weciaz w polskich rekach. Wiele ulic systematycznie
niszczonych dom po domu. Znaki pojawienia si¢
Rosjan za Wista, na Pradze — na Boga, czemu tu
nie jada?

Rozdziat Dziesiaty: Kapitulacja

Zotnierze walczacej Warszawy! Dzi$, trzeciego
pazdziernika, postanowitem rozkaza¢ zaprzesta-
nia walk. Niniejszym prosze wszystkich Zolnierzy
o karne postuszenstwo wszelkim rozkazom, ktore
zostang wydane w konsekwencji tej decyzji. Cywilna
populacja miasta ma wykonywac wszelkie zwigzane
z ewakuacja rozkazy wydane przeze mnie, oficera
dowodzacego miastem i administracje cywilna.
Z wiarg w ostateczne zwyciestwo naszej stusznej
sprawy i w nasz ukochany, wielki kraj pozostaniemy
zotnierzami i cywilami Polski Niepodlegtej, wierny-
mi fladze Rzeczypospolite;.

—Tadeusz ,Bor” Komorowski, Naczelny Wodz
Armii Krajowej
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Potajemne spotkanie: Ostatni pocatunek Irki i Pelikana w zrujnowanej
sypialni Irki na Woli, Elekcyjna 12.



CZESC PIATA: LISTA SYTUACJI

Rozdziat Pierwszy

* Brat domaga sig, by$ przestal(a).

* Maria Grekowa, umierajaca sasiadka.

* List uprawniajacy okaziciela do poruszania
sie po miescie po godzinie policyjnej.

* Para solidnych butéw splamionych krwia.

+ [Kawiarnia robotnikow na ulicy Gérczew-
skiej na Woli.

* Jadwiga Rufflowa, patriotyczna dziwka.

* Niemieccy uciekinierzy ze Wschodu ttocza-
cy sie wokot Dworca Gdanskiego.

* Jerzy Nowicki, wygadany badylarz, ktory
zna wszystkich i kazdego z osobna.

* Tyija pochodzimy z roznych $wiatow.

+  Twoi rodzice chcg mnie zabi¢!

Rzad A
A1: k12, Meczeristwo

*+ Tuziny polskich dzieci zostaly otoczone
w swojej szkole, sa wykorzystywane jako
zakltadnicy.

* SS-Sonderregiment Dirlewangera “poluje
na partyzantow” — gwatcac i rabujac.

* Awaz Hesujnow, niezwykle brutalny azerski
oficer RONY, szykujacy wtasnie masowy
mord.

*

[go Sym, zdolny polski aktor i informator
nazistow.
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4 Pamietajcie, ze w Rozdzia-
le Pierwszym wykorzystujecie
wspolna liste sytuacji, nie te

zwigzane z pozycja na Siatce.




£ Cronkowie Oddziatu
Szturmowego Zoska
zaatakowali wiezienie

w Gesiowee b sierpnia

z pomoca przejetego czotgu
Panther (ktory nazwali
»Magda”). Uwolnili 383
wiezniow, w tym 348 Zydow.

£ Warszawskie kanaty
byly linia zaopatrzenia

dla otoczonych obroncow
Starowki i droga ucieczki dla
tysiecy ludzi. Niekonczace
sie, ciasne i niebezpieczne
tunele wymagaty doswiad-
czonych przewodnikow,
ktorymi czesto byly harcerki
z Szarych Szeregow.

Daniel Vollmann, ocalaly Zyd pragnacy
zemsty.

Bunkier w Ogrodzie Saskim na Staréwce.

Punkt kontrolny na Placu Grzybowskim na
Staréwce.

Skradziony z prywatnej kolekcji landszaft
pedzla Piotra Michatowskiego w poztacanej
ramie.

Walizka z przechwyconymi przez niemiecki
wywiad planami dziatan sowieckiej armii.

SS-Hauptscharfiihrer August Kretsch-
mann, komendant Obozu Koncentracyjne-
go w Gesiowee.

A2: k12, O krok od Meczeristwa

*

Kanaty pod Starowka.

Franciszek i Maria, Zle postepujacy rodzice
o dobrych intencjach.

Punkt przechwytywania sygnatéw radio-
wych nad Placem Pitsudskiego w Srodmie-
sciu.

Dwie zakurzone landrynki w kolorowych
papierkach.

Pusta koperta pachnaca perfumami.

Odtracenie kogo$, kogo kochasz, dla jego
wiasnego dobra.

Dostepu do dzielnicy nie broni barykada,
wiec musimy ja zbudowa¢ — w godzing.

Bron domowej roboty, zattuszczona i po-
kryta wiorami od tokarki.

Piwnice komisariatu policji na Mokotowie.
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Pigkna, granatowa suknia z notatka przy-
czepiona do obszycia.

A3: k10, Miedzy Meczeristwem a Zatamaniem Nerwo-

wym
*

Powazna rozmowa o mitosci, patriotyzmie
i rodzinie.

Maria Dunajewska, nauczycielka angiel-
skiego i niecna zdrajczyni.

Restauracja u Grzelnika na Ordynackiej,
ktora karmi za darmo chyba pot Warszawy.

Na dachu nad Placem Wilsona na Zolibo-
rzu.

Renata Mazowiecka wnet bedzie rodzic,
trzeba przewiez¢ ja do szpitala. Jest poszu-
kiwana przez Niemcow.

Janek Wectawek, kapus, wtasnie idzie poin-
formowac¢ Niemcow o planowanej operacji.

Grupa przestepcow napada na pobliskg
firme.

Obsesja na czyim$ punkcie.

Unterfeldwebel Walter Singer, agresywny
oficer bez przydziatlu i jego zaprawiony
w bojach oddziat.

Ztota obraczka slubna.

A4: k8, O krok od Zatamania Nerwowego

*

*

To bedzie nasz sekret na zawsze.

Amalia Fissler, ambitna Zona aptekarza
i zarliwa nazistka.

Zaklad Wodociggowy i Gazownia na Moko-
towie.
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£ Armia Krajowa prowa-
dzita tajne Sady Podziemne,
ktore w trakcie okupacji
wymierzaly sprawiedliwo$¢
kolaborantom, donosicielom
i innym kanaliom. Oskarzeni
byli czesto porywani, sadzeni
i straceni tego samego dnia.

N¢ Dirlewanger staf wraz
ze swymi ludzmi i Smiaf
sie. Pielegniarki ze szpitala
zostaly przepedzone przez
plac, nagie i z rekoma na
glowach. Po ich nogach
splywalta krew. Za nimi
ciggniety byt lekarz ze
stryczkiem na szyi. Wszyscy
zostali poprowadzeni

ku szubienicom, gdzie

Jjuz wisiato kilka cial.

Gdy wieszali jedna

z pielegniarek, Dirlewagner
sam odkopnat cegly,

na ktorych stata.

— Mathias Schenk
Sturmpionier,
SS-Sturmbrigade
Dirlewanger

Kuchnia polowa, w ktérej nie ma czego
gotowac.

Wyszczerbiona puszka z angielska marmo-
lada.

Snajper na dachu strzelajacy do Polakow,
ktorzy probuja sie dostac¢ do ostatniej dzia-
lajacej pompy wodnej w dzielnicy.

Jozel Augsberg, gluchy czternastolatek,
zgubit si¢ na terytorium wroga.

Warszawski Sad Podziemny skazat twojego
kuzyna na $mier¢ jako donosiciela Gestapo.

Gruby i stary album rodzinny peten zdjec¢
i aktow urodzenia.

Kosciot przy targowym Placu Kercelego na
Ochocie.

A-5: k8, Zatlamanie Nerwowe

*

Niemiecka policja opuszcza Pawiak, wy-
puszczajac setki wiezniow politycznych
i przestepcow.

Cztonkowie SS-Sturmbrigade Dirlewan-
gera umocnili si¢ w budynku, sa otoczeni.

Grenadier Herbert Muiller, nerwowy pie-
chur tesknigcy za Jeziorem Bodenskim.

Zagubione dziecko imieniem Ewa.

Piwniczka z winem w Festung Warschau
(Cytadeli), z okienkiem wychodzacym na
Wiste.

Szpital polowy “pod zgietq latarnia”.

Mozdzierz Karl, 132-tonowy potwor zdolny
przebi¢ si¢ przez 2,5 metra betonu.
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* Nadlatuja bombowce Stuka. Partyzanci
maja rozkaz, by nie marnowac cennej amu-
nicji na strzelanie w nie.

+ Grupa zotnierzy AK zostata odcieta od resz-
ty i jest uwieziona w $ciekach.

*+ W rowie ukrywa si¢ Horst Kuhn, powaznie
ranny niemiecki zotnierz.

Rzad B
B1: k12, O krok od Meczerstwa

* Nasze rodziny si¢ nie licza.

*  Obergrenadier Karl Witt, pijany Zotnierz
chcacy pokazac¢, na co go stac.

*  Prywatny ogrédek w poblizu pomocniczej
centrali telefonicznej na Mokotowie.

* Postrzepione fragmenty przewodnika dla
harcerek.

* Porzucone zwierze o smutnych oczach,
sama skora i kosci, siedzi w ogrodzie obok
Swiezo wykopanego grobu.

*  Wybuch sprawit, ze stary Niemiec, Otto
Romeike, zostat przygnieciony przez tram-
waj.

*  Dr Rudolf Miiller, psychiatra, chce przed
ewakuacja odszuka¢ jednego ze swoich
pacjentow.

+ Szpital Sw. Lazarza — jedyny w Warszawie,
ktory odmawia wspotpracy z niemieckim
wojskiem.

* Niemiecki garnizon na Sadybie, warszaw-
skim przedmiesciu.

*

Krotka i nierzeczywista chwila spokoju.
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£ Lokalnei regionalne
centrale telefoniczne

byty kluczowymi celami
powstancow. Wysoki
budynek PASTu (Polskiej
Akeyjnej Spotki Telefonicznej)
miescit centrale General-
nego Gubernatorstwa i byt
miejscem zaciektych walk.
Batalion Kilinskiego wreszcie
przejat go 20 sierpnia.




£ Kampus Politechniki
Warszawskiej byt wykorzy-
stywany przez Niemcow, ale
w trakcie okupacji odbywato
sie tajne nauczanie. Od 1939
do 1945 dyplomy uzyskato
198 inzynierow. Kampus

byt tez jednym z ostatnich
bastionéw niemieckiej
obrony w pazdzierniku
przeciwko armii sowieckiej,
byt tez punktem oporu

AK podczas Powstania

— padt 19 sierpnia.

B2: k10, Ku Mitosci i Entuzjazmowi

Edmund Telakowski, buriczuczny partyzant
i ktamca.

Zaradna babcia z prezentem.
Moi rodzice sg zawstydzeni.

Notatnik wypetniony obserwacjami ruchow
niemieckich wojsk wokét Pragi na prze-
strzeni czterech lat.

Najlepszy przyjaciel wtraca sie.
Czemu nie mozemy porozmawiacé?

Bank Polski w Srédmiesciu, odwiedzany
w rodzinnej sprawie.

Szmaty, puste butelki po winie i dziesig¢
litrow benzyny.

Koronkowa bielizna.

B3: k10, Oznaki Mitosci

Prawdziwi przyjaciele — wiecej niz zako-
chani.

Przyjaciele chcg, zeby$my byli razem.

Dom dziadka w okolicy Putawskiej na Mo-
kotowie.

Kampus Politechniki Warszawskiej.
Piwnica, a w niej fartowna niespodzianka.
Lok owiniety sznurkiem.

Moi przyjaciele jej nienawidza.

Figle i flirty.

Wodka domowej roboty w butelkach po
szamponie, smakuje strasznie, ale daje
kopa.
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*

Niewinny, ale wazny pocatunek.

B4: k8, Ku Mitosci i Wyczerpaniu

*

Karl-Heinz Lindenau, cichy sympatyk dre-
czony przez swa przesztosc.

Apartament w poblizu ruin getta na Ulicy
Leszno na Staréwce.

Mieszkania niemieckich oficerow w poblizu
Polnej na Ochocie.

Moknaca w rynsztoku, doktadnie zwigzana
seria listow mitosnych.

Wszyscy wtykaja nos w nasze sprawy.

Leutnant Karl Thiel, oficer-mysliciel wsty-
dzacy sie¢ swojej stuzby i zarazem dumny
z niej.

Sypialnia jej rodzicow.

Wiadystaw Kostecki, ranny meczennik,
ktéry ma o czym opowiadac.

Kamien z serca: namietny pocalunek, ale
by¢ moze kolejnych nie bedzie.

Uroczysta obietnica.

B5: O krok od Zatamania Nerwowego

*

*

Ktos$ ktamie, a ona mu wierzy.

Georg Wohlgemuth, zapalony dziennikarz
wierzacy, ze moze by¢ apolityczny.

Magazyn sasiadujacy z Lazienkami.

Napisanie na murze ostanie stowa umiera-

jacego.

Akt malzenstwa czekajacy na jeden podpis.
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£ w sierpniu 1944 Getto
Warszawskie byto morzem
ruin. Graniczgce z nim od
zachodu cmentarze — zZy-
dowski i protestancki — staty
sie bastionem Armii Krajowej
i sceng ciezkich walk.




£ Podjeto heroiczne
starania, by wyposazy¢
walczgca Warszawe.
Samoloty Amerykanow

i Brytyjczykow leciaty nad
Warszawe z Wioch i ponosity
straszne straty, gdyz Sowieci
nie pozwalali im na ladowa-
nie. Tylko niewielka czes¢
zrzucanych zapasow trafita
wreszcie do powstancow.

Marunia Krawczenko, Ukrainka zmuszona
do zbierania informacji w Warszawie, zo-
stala ztapana.

Brytyjskie oraz Polskie Sily Powietrzne
wykonuja kiepsko wycelowane zrzuty zapa-
SOW.

Zdalnie sterowane czotgi-miny typu Goliat
wijezdzaja na barykady petne materiatow
wybuchowych.

Wywrocony tramwaj w poblizu Putawskiej
na Mokotowie.

Smieré¢ bohatera.

Rzad C

C1: k10, Miedzy Meczeristwem a Degeneracja

\B Wiekszos¢ cztonkow
KEDYWu (Kierownictwa
Dywersji) nalezata weze$niej
do Szarych Szeregéw. Wielu
oficeréw byto szkolonych

w Anglii i trafiato do Polski,
skaczac ze spadochronow.

+ Jerzy Bialowiejski, irytujacy syn waznych

rodzicow.
Skrzyzowanie kolejowe poza miastem.

Ozdobiony wielkg niemiecka flaga sklep
miesny na Marymoncie — wiejskim przed-
miesciu Warszawy.

Kiepsko podrobione dokumenty.

Tajne dokumenty dotyczace miejsc zrzutu
cztonkéw KEDYWu.

Cig¢zaréwka transportujaca oddziat ner-
wowych Panzergrenadierow zgubila sie
w zlej czedci miasta.

Spizowy pomnik Ko$ciuszki wnet zostanie
wysadzony.

Mita, prywatna kryjowka na strychu.
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*

*

Park, gdzie spotkaliscie si¢ po raz pierwszy,
teraz pokryty gruzami.

Ukochany zabawkowy samolot.

C2: k10, Oznaki Entuzjazmu

*

*

*

*

*

-~

*

*

*

*

Wszyscy twierdzg, ze powinni$my by¢ ra-
zem.

Mozemy zasypac przepas¢ miedzy naszymi
rodzinami.

Moja rodzina mnie potrzebuje.
Czekajac na list na Poczcie Gtowne;.
Ocieniony teren Patacu Briihla.
Pamietnik zamkniety na klucz.
Pozywne kanapki i $wieze owoce.
Nadzorowana wizyta.

Wrdzenie sobie pod goracym, sierpniowym
niebem.

Kwiaciarnia na Dtugiej na Starowce.

C3: ks, Srodek

*

*

*

Konczenie nawzajem swoich zdan.
Starzy przyjaciele — a teraz kto$ wiecej?
Stadion pitkarski Polonii na Konwiktorskiej.

Trotuar za Zamkiem Krélewskim na Sta-
rowce.

Napredce skre§lone wyznanie mitosci.
Wymyslny bukiet tanich kwiatkow.

Swiat moze poczeka¢. Jestesmy wolni i nic
nikomu nie winni!
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N¢ Zycie kulturalne

kwitto w trakcie powsta-

nia, a zwlaszcza w jego
pierwszych dniach, gdy na
Staréwce prawie wrocita
normalno$¢ sprzed wojny.
Publikowano gazety, Szare
Szeregi dostarczaty listy,
wystepowaly orkiestry i grupy
teatralne. Ludziom udzielato
sie¢ zawrotne poczucie wol-
nosci. Nie trwato ono dlugo.

N¢ Pie¢ lat okupacji przez
pedantycznych Niemcow
sprawito, ze Armia Krajowa
potrzebowata zdolnych
fatszerzy. Niektorzy byli
przedwojennymi przestep-
cami, o wyrokach ktérych
zapomniano dla dobra ruchu
oporu, inni byli utalentowa-
nymi amatorami — czesto
studentami sztuki.

Sfatygowany fagot w watowanym futerale.
Skradzione piwo, wcigz chtodne.

Nie mozna zaprzeczy¢ wzajemnemu pocia-
gOWi.

C4: k6, Oznaki Wyczerpania

*

Niepewno$¢ jutra i brak poczucia bezpie-
czenstwa.

W to6dce niedaleko Patacu na Wodzie w La-
zienkach.

Na Moscie Srednicowym w Swietle ksigzyca.
Pudeteczko czekoladek.

Pudetko sowieckich papierosow z tekturo-
wymi filtrami.

Mamo, jestesmy mtodzi i musimy sie bawic.
Na dzialce z jego rodzicami.

Stos doktadnie opisanych nagran z Ameryki
— Chick Webb, ,,Moonglow” Artie Shawa
i inne.

Medal Pielgrzyma nadany przez Piusa XIII
i wytarty przez codzienne noszenie.

Stosy sfalszowanych wydan niemieckich
gazet, pism propagandowych i ulotek.

Cs: k6, Miedzy Depresja Samobéjcza a Zatamaniem
Nerwowym

*

Hans Tollsdorff, optymistyczny biznesmen
tak gruby, ze trudno mu usta¢ na nogach.

Burdel w poblizu Stofecznej na Zoliborzu.

Glowna Drukarnia Warszawska na Moko-
towie.
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+ Kosz piknikowy z batonikami, salami, $wie-
zymi owocami, winem i butelka laudanum.

*  Stuzbowy samochod eskortowany przez
motocykle.

* Niemcy poszukujg dom za domem czegos,
co jest zbyt wielkie, by to ukry¢, i zbyt waz-
ne, by to porzucic.

* lajdacki polski kolaborant z garnizonu ge-
nerata-porucznika Stahela.

* Zabarykada na Alejach Jerozolimskich.

* Podarta fotografia.

* Flaga polska.

Rzad D

D1: k8, O krok od Degeneracji

*

Gustaw Kleffel — cierpliwie czekajacy, sto-
icki weteran.

Hotel Europejski na Krakowskim Przed-
miesciu na Staréwce.

Czapka przewodnika harcerskiego sprzed
okupacji.

Zakryte w pos$piechu zwtoki.
Jedzenie si¢ skoriczyto.

Zotierze AK wycofuja sie za barykade,
trzeba jg utrzymac z pomoca dwoch prze-
ciwpancernych granatnikow PIAT.

Ludzie zgina tej nocy, jesli AK i Armia Lu-
dowa nie zaczna wspdtpracowac.

Czotg Panther, ktorego zatoga zmusza
kobiety do towarzyszenia im w charakterze
zywych tarcz.
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£ W rozleglych obozach
koncentracyjnych
utworzonych przez
Niemcow na obrzezach
miasta dziesiqtki
tysiecy Polakéw umiera
z glodu, gdyz Zolnierze
wroga w ogole nie dajq
im positkow. Wszyscy
polscy wojskowi, ktorzy
wpadnq w niemieckie
rece, sq mordowani.

— Wactaw Zagorski
Armia Krajowa, Ba-
talion Chrobry II

£ Tego ranka zobaczylem
na Rynkowej i na Cieplej
czolgi jadqce za tHumami
cywiléw, ktorzy zostali
postani przodem, by
zapewnic nazistom ostone.
Ktos rozkazal strzelac.
Niektorzy cywile zostali
trafieni i zostawiono ich
martwych na chodniku.

— Wactaw Zagorski
Armia Krajowa, Ba-
talion Chrobry I1




£ Nazisci uwazali Polakow
— iinnych Stowian — za
podludzi i, gdzie tylko sie
dato, oddzielali ich od Niem-
cow. W Warszawie niektore
ulice, kina i restauracje nosi-
ty znienawidzone oznaczenie
Nur fiir Deutsche — tylko
dla Niemcow. Zartownisie

z Szarych Szereg6w lubili
malowac¢ to hasto na murach
cmentarzy i latarniach.

*

*

Hotel Adria, tylko dla Niemcow — do naj-
blizszego poranka.

Nasza walka tamie mi serce.

D2: k8, Ku Nienawisci i Entuzjazmowi

*

Anna Miesowicz, kaleka pigkno$¢ o niety-
powych zdolno$ciach.

Brat domaga sig¢, bys przestal(a).

Most samochodowy na drodze z Krakowa
do Warszawy.

Obdarta grupa ocalalych z getta uczy sie
walczy¢.

Lista podejrzanych o kolaboracje znika na
drodze do siedziby AK.

Tato, ona i ja jesteSmy dla siebie stworzeni!

W bagazniku pancernej, trzytonowej nie-
mieckiej ciezarowki pocztowej marki Che-
vrolet.

Z przesytka pod murem getta na Powar-
kowskiej.

Petne tez pozegnanie.

Wspolny znajomy utrudnia sytuacje.

D3: k6, Oznaki Nienawisci

*

*

To szczenigca mitos¢, nic wigcej.
Moi rodzice tego nie pochwalaja.
Muzeum Narodowe w stanie zaniedbania.

Mokradto niedaleko Warszawy, w poblizu
lowiska.

Kino w Srédmiesciu, tylko dla Niemcow.
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Pojedyncza, delikatna sadzonka mieczyka.
Koc do chrztu.

Pijana kobieta przy kawiarni Pod Palmami
na Grusa prosi o kilka ztotych ,,na dzieci”.

Spdznienie na pogrzeb.

Specjalny bilet do kina, tylko dla Niemcow.

D4: ké, Ku Nienawisci i Wyczerpaniu

*

»

Dr Friedrich Uhlig, dociekliwy inspektor
policji tworzacy jakas liste.

Henryk Grzedzielski, unikajacy stawy bo-
hater i ochoczy kobieciarz.

Prowadzona przez SS farma za miastem.

Fabryka odziezy potozona naprzeciwko ba-
rakow policji na Woli.

Dziewiecdziesieciopiecioprocentowy bim-
ber domowej roboty zmieszany z sokiem
malinowym.

On jest tylko dokuczliwy czy naprawde nie-
bezpieczny?

Namietne pieszczoty.
Tchoérz pokazuje, kim naprawde jest.
Podstuchiwanie i nieufnosc¢.

Szcezatki twojego salonu.

D5: k4, O krok od Depresji Samobéjczej

*

Anna Ostrowska, zaciekta komunistka uza-
lezniona od morfiny.

Cmentarz Powazkowski na Woli — miejsce
masowych egzekucji.

101



N¢ SS-Gruppenfiihrer
Hans Reinfarth byt jednym

z niewielu oficerow, ktorzy
dostownie zinterpretowali
rozkaz Hitlera, by ,,zrownac
Warszawe z ziemia“. Jego
zolnierze metodycznie
wymordowali okoto 40 000
cywiléw, wielu z nich na
stadionie pitkarskim na Woli.

£ Tak zwane Verbren-
nungskommando sktadato
sie z przymusowo zwerbo-
wanych Polakow muszacych
porzadkowa¢ miejsca
egzekucji i masakr. Pomaga-
nie Niemcom w tak ponurym
i trudnym zadaniu nie byto
ich wyborem, ale i tak byli
pogardzani jako kolaboranci.

* Lista polskich kolaborantow ukryta we
frontyspisie luteranskiej Biblii.

* Petna listow torba nalezaca do Poczty Har-
cerskiej.

*  Kto$ jest w ciazy.

* QGrupa szturmowa SS-Gruppenfiihrera
Reinfartha probuje przedrzec¢ si¢ przez blok
mieszkalny.

* Emma Kraus, przerazona gospodyni do-
mowa, zaptaci kazdg cene za bezpieczne
opuszczenie Warszawy.

* Pociag transportowy wiozacy na Wschod
konie i wyposazenie wojskowe.

*  Kosciot Jana Bozego na Staréwce.

*  Zlodliwy rywal stawia wszystko na jedna karte.

Rzad E
E1: k8, Degeneracja

* Polacy pracuja dla Niemcow, grzebigc
zmartych. Niektorzy mowia, ze to zdrajey.

* Tadeusz Stozek, bogaty tchorz cheaey udo-
wodni¢ swoja warto$c.

+ Jan Krukowski, zotnierz AK przynoszacy
zte wiedci.

*  Szpital Sw. Zofii przy Zelaznej na Woli, kto-
ry swojego czasu byt barakiem niemieckiej
policji.

+ Kanaly pod wiezowcem Prudential w Srod-
miesciu.

*

Ukryty pokoéj w okolicy Krasinskiego na
Zoliborzu.

102



Kosciot Swietego Krzyza na Starowee.
Nowiutka paczka niemieckich papierosow.

Plecak wypchany pocztowkami od Zydow
,ewakuowanych” do Auschwitz.

Niemiecka policja organizuje tapanke i me-
todycznie eliminuje schwytanych.

E2: k8, O krok od Degeneracji

*

Grenadier Gottiried Kreusler, wartownik
i $piewak operowy.

Znajdujaca si¢ w polskich rekach umocnio-
na Elektrownia Powisle w Srédmiesciu.

Wiadro petne réznorodnej amunicji.

Barokowy otltarz zrabowany ze zdemolowa-
nego kosciofa.

Niedtugo zginiemy, nie mozemy juz czekac.

Grupa Bojowa Rohr w poblizu sklepéw na
Stawkach na Staréwce. Pracujg tam greccy
Zydzi z Salonik.

Woz peten amatorsko wyprodukowanych
granatow jedzie przez miasto do kryjowki

AK.

Pociag pancerny Panzerzug-75 na bocz-
nym torze Dworca Gdarnskiego.

Przerobiona na punkt dowodzenia restau-
racja w okolicy Polnej na Ochocie.

Zdrada.

E3: k6, Miedzy Degeneracja a Depresjg Samobéjcza

*

Aleksander Kowalski, osoba wszechstronna
i podejrzana.
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£ w miedzywojniu polska
armia eksperymentowata

z pociggami pancernymi, a te
wpadly po klesce wrzesniowej
w rece Niemcow. Jeden z nich
stat w trakcie Powstania

na Dworcu Gdanskim jako
namiastka fortyfikacji.




L Jeden 7 ochotniczych
plutonow AK sktadat sie

z wychowankow Instytutu
Gluchoniemych.

Papiero$nica petna skrawkow i resztek
z pracowni fatszerzy AK, dzieto zdrajcy.

Karl Stillger, ptatnik grupy kolaborantéow
przekazuje im wyptaty.

Ku Warszawie maszeruje 9 Armee Obe-
rkommando, poprzedza je ttum gloduja-
cych uciekinierow.

W6z na bydlo pelen wiezionych do obozu
Zydow stoi na poboczu, jest zablokowany.

Tunel prowadzacy do fundamentow garbar-
ni Pleiffera.

Kawiarnia Kasztan na dziedzincu Instytutu
Gtluchoniemych.

Postrzepiony magazyn pornograficzny.
Wysadzana klejnotami brosza ze swastyka.

Szkota w poblizu Alei Jerozolimskich
w Srédmiesciu.

E4: k4, O krok od Depresji Samobéjczej

*

Adam Lomnicki, religijny zabijaka majacy
swoja tajemnice.

Obdz koncentracyjny Gesiowka powstaty
na ruinach getta.

Stylowy czarny Polski Fiat 508.

Zagubiona i poszukiwana paczka amunicji.
Kochanie sie.

Przyszpilili nas ciezkim bombardowaniem.

Pistolet Parabellum z pustym magazyn-
kiem.

Pudetko petne lekarstw na choroby wene-
ryczne.
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*

*

W niedawno wyzwolonym wiezieniu na
Pawiaku.

Prowizoryczny szpital polowy w siedzibie
sadu apelacyjnego na ulicy Leszno.

E5: k4, Depresja Samobéjcza

*

Dowodzona przez Generalleutnanta Cle-
mensa Betzela Czwarta Dywizja Pancerna
zbiera si¢ w okolicy Ochoty.

Oddziat SS-Gruppenfiihrera Heinza Re-
inefartha poluje na partyzantow jak na ptaki.

Berta Millberg, histeryczka o wstrzasajacej
historii.
Zniszczona stacja pomp na Wisle.

Gefreiter Karl Lowe — dezerter niemajacy
gdzie pojsc... albo szpieg Abwehry.

Centrala Telefoniczna PASTy (Polskiej
Telefonicznej Spotki Akeyjnej) na Srodmie-
Sciu.

Prowadzony przez zakonnice Szpital Ryce-
rzy Maltanskich w poblizu Grzybowskiej.
Tania ceramiczne figurka wypchana pie-
niedzmi i bizuteria.

Para pierscionkéw z biatego ztota zwiaza-
nych puklem wtosow.

,Porzucony” niemiecki czolg zabezpieczo-
ny tonami materiatéow wybuchowych.

105

£ Snajper strzelal do

nas z dachu mieszkania

po drugiej stronie ulicy.
Trafilismy go i spadad, ale
jego noga zahaczyla o belke
konstrukcyjna. Wisial glowq
w dot. Wiele czasu mineto,
nim umarl. Gdy wracali-
Smy ciata Polakow, byty
rozrzucone po calej ulicy...
w tym goracu gnity szybko.
Pyt i dym odcinaly nas od
stornca. Wszedzie petno
much i robactwa. Bylismy
cali we krwi, mundury byty
lepkie.

— Mathias Schenk
Sturmpionier,
SS-Sturmbrigade
Dirlewanger




Ochotnicy z ukrainskiej brygady RONA dokonujq egzekucji Irki i Pelikana.



CZESC SZOSTA:
MATERIALY DODATKOWE

Przewodnik Enno po niemieckim

“Czy jestes$ powstanicem?”— Gehoeren Sie zu den
Partisanen?

“Przerwac ogien!”— Nicht Schiessen!

“Cholerni bandyci!”— Verdammte Banditen!
“Zawotaj positki!”— Ruf Verstaerkung!

“Stéj! Przyjdz tu.”— Halt! Kommen Sie hier!
“Na kolana!”— Knie nieder!

“Nie.”— Nein.

“Poprosze papiery.”— Papiere, bitte.

“Przeszukac te domy!” — Dursucht diese Haeuser!

“Cholera! Skosi¢ ich wszystkich!”— Scheisse,
metzelt sie alle nieder!

“Poddajcie si¢ albo pozabijamy was wszystkich!” —
Ergebt euch, oder wir werden euch alle erschies-
sen!

“To dzieci!”— Es sind Kinder!

“Nie jestesmy Niemcami, jestesmy z Ukrainy!” —
Wir sind keine Deutschen, wir kommen aus der
Ukraine!

“Tak.” — Ja (lub Jawohl, gdy przyjmujesz wojsko-
wy rozkaz)

“Jestescie otoczeni!”— [hr seid umzingelt!
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Lista imion

Nazwiska

Augustynska
Zielewicz
Bartnik
Darda
Czerwinska
Matolepsza
Sawicka
Prochaska
Urbanowicz
Falewicz
Grudzinska
Marynowska
Binkowska
Frycz

Leska
Chmurzanka
Swiderska
Zmyslowska
Wysocka
Pastuszko
Stefanowska
Kasperska
Nauman
Laskowska
Kotdon
Wiekowska

Sikorska
Jarkowska
Herman
Vorbrodt
Kieffer
Sidorowicz
Dudek
Kordulski
Htasko
Gotebiowska
Lewandowski
Wajcowicz
Korzeniowska
Strachalska
Pietrasiewicz
Lempicka
Podkomorski
Karwicka
Grzeszczak
Kunicki
Polkowski
Stubicki
Wiwatowski
Sawicka
Hoffman
Kacprzak
Borowicz

Czarnecka
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Wojnarowska
Zakrzewska
Ptaszynski
Raciborski
Krauze
Skiba
Kowalski
Pietrzyk
Samosarski
Lewinska
Malento
Kozicki
Dunin
Edelman
Huskowski
Jastrzebska
Butkiewicz
Ceglowska
Jaszczuk
Kabanski
Gerbert
Krassowska
Meyer
Michatowska
Olszewska
Saski
Zapadko

Czechwicz



Zborowski
Dabrowska
Kalinowska
Pindelska
Goral
Grabowska
Kapusta

Zwolinski

Imiona zenskie
Janina/Jasia/
Janinka

Maja

Maria
Irena/Irka/Irenka
Zofia/Zosia
Halina/Hala
Krystyna/Krysia

Hanna/Hanka/
Hania

[rmina

Alina

Antonia

Kaja

Kazimiera
Alicja/Ala

Eugenia

Jadwiga
Aleksandra/Olenka

Stefania/Stefa
Walentyna/Wala
Anna
Barbara/Basia
Beata

Julia/Jula
Stanistawa
Danuta/Danusia
Dorota

Ada

Aldona
Jolanta/Jola
Ludwika

Zenka
Lidia/Lidka

Honorata/Hono-
ratka

Wanda
Elzbieta/Zunia

Teresa

Zenskie pseudonimy
Joanna
Tosia
Diana
Halszka
Kozak
Lucja
Zeta
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Matgorzata
Ola
Bronka
Diana
Mata
Danka
Wegielek
Poznanska
Lilka
Guta
Jola
Zubr
Nina
Jenny
Jaga
Losiow
Roma
Rafat
Magda
Monika
Mewa
Boja

Ola

Imiona meskie

Adam/Adas
Witold/Witek
Marek
Jan/Janek



Stefan
Eugeniusz/Gienek
Henryk/Henio
Janusz/Janek
Jerzy/Jurek

Wiodzimierz/
Wiodek

Aleksander/Olek
Zenon/Zenek
Jeremi
Tadeusz/Tadzio
Wactaw/Wacek
Bronistaw/Bronek
Czestaw/Czesiu
Roman
Stawomir/Stawek
Bogustaw/Bogu$
Julian/Julek
Jozel/Jozek
Maciej/Maciek
Robert
Mieczystaw/
Mieciu
Stanistaw/Stas
Kazimierz/Kazio
Lech/Leszek
Wiestaw/Wiesiu
Zygmunt/Zyga

Meskie pseudonimy
Elf
Grom
Mustang
Bialy
Amor
Chrobry
Bambo
Pita
Slaz
Granat
Rost
Mucha
Gigant
Elektryk
Gurt
Mar
Skaut
Zodiak
Drab
Kruk
Lot
Lada
Maly
Jodta
Olcha
Pelikan
Skiba
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Wit
Zeus
Ryba

Niemieckie imiona

meskie
Jiirgen
Ingo
Hans
Gerd
Wilhelm
Karl
Johannes
Alfred
Walter
Klaus

Niemieckie imiona

zeniskie
Lotte
Hannah
Lise
Bertha
Edith
Bergit
Julia
Stefanie
Lena

Susanne



Niemieckie nazwiska

Kaufmann
Pieifer
Meyer
Jager
Wagner
Miiller
Schmidt
Becker
Fischer
Koéhler
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£ Na pierwszy rzut oka
Armia Krajowa i partyzantka
komunistyczna mialy te same
cele — wyprze¢ Niemcow

z Polski — ale poza tym
byly zacieklymi rywalami.
AL przyjmowata rozkazy

od Moskwy i byta niepopu-
larna. Bedgc marionetka
Sowietow, czesto starata

sie zniestawi¢ AK i przy-
wiaszezy¢ sobie jej zastugi.

£ Generalny Gubernator
Hans Frank nie cierpiat
Warszawy. Podczas swoich
rzadkich wizyt zamieszkiwat
byta ambasade Czechosto-
wacji na Szopena. Wciaz
bojac sie o bezpieczenstwo,
rozkazywat, by wszyscy

w okolicy zostali prewencyj-
nie zaaresztowani przed jego
przybyciem — zwykle spo-
tykato to dwa tysiace ludzi.

Glosariusz

Akcja ,,Burza”: Kryptonim planu ogélnonarodowe-
go Powstania.

Armia Krajowa (AK): Zbrojny ruch oporu lojalny
wzgledem polskiego rzadu na uchodzstwie. W jego
dziatalno$¢ zaangazowanych bylo nieomalze 400
000 ludzi. Pomimo wspdélnych celow nieprzejednani
wrogowie AL.

Armia Ludowa (AL): Zbrojne ramie Polskiej
Partii Komunistycznej, wspierane przez Sowietow.
Pomimo wspoélnej nienawisci do okupanta w nie-
ustannym konflikcie z duzo silniejsza AK.

Bojowe Szkoty: Miodziez obojga pici w wieku od
pietnastu do siedemnastu lat, rdzen Szarych Szere-
gow. Przed Powstaniem Pszczoly z Bojowych Szkot
otrzymywaly bardziej niebezpieczne zadania, niz
mtodsi Zawiszacy — dezinformacje i propagande,
Maly Sabotaz i sianie chaosu. Od Bojowych Szkot
nie oczekiwano udziatu w aktywnym ruchu oporu,
ale po rozpoczeciu walki zostaly w nig weiagniete.

Bor: Kryptonim generata dywizji Tadeusza Komo-
rowskiego, Naczelnego Wodza AK.

Dirlewanger, Dr. Oscar: SS-Oberfiihrer i dowod-
ca SS-Sturmbrigade Dirlewanger, polujacej na
powstancow jednostki ztozonej z niemieckich prze-
stepcow, dewiantow i ktusownikéw. Sam Dirlewan-
ger to skazany gwatciciel i pedofil.

Dzielnica (pojecie mechaniczne): Rodzinny rejon
postaci, ich podziat jest oparty na strukturze dowo-
dzenia AK.

Frank, Hans: Generalny Gubernator okupowa-
nych terytoriéw polskich (Generalgouverneur fiir
die besetzten polnischen Gebiete). Po Hitlerze
drugi najbardziej znienawidzony cztowiek w Pol-
sce. Wydaje zarzadzenia, zyjac wsrdd luksusow
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w Krakowie, a jego zycie skoriczy si¢ na stryczku
po procesie norymberskim.

Grupy Szturmowe (GS): Cho¢ wywodza sie
z Szarych Szeregéw, w istocie sa paramilitarnymi
jednostkami ztozonymi z osiemnastolatkéw i odpo-
wiadajacymi bezposrednio przed AK. Sa podzielone
na bataliony, a przed Powstaniem zajmowaly si¢
sabotazem na ogromna skale.

Misja (pojecie mechaniczne): Wydarzenie w trak-
cie Powstania — czesto konkretne zadanie przy-
dzielone Paczce bohateréw graczy.

Monter: Kryptonim Antoniego Chrusciela, ko-
mendanta warszawskiego okregu AK i dowodcey sit
powstanczych w Warszawie.

Najwiekszy Skarb (pojecie mechaniczne): Ogol-
ne pojecie i jego konkretny symbol, wazny zasob dla
gracza i potencjalny element opowiesci.

Orsza: Kryptonim Stanistawa Broniewiskiego, do-
wodcey Szarych Szeregow z ramienia AK.

Paczka: Potoczne okreslenie komorki ,,pszczot”
w Szarych Szeregach.

Pasieka: Komenda Gléwna Szarych Szeregow,
ukryta poza Warszawa.

Pszczoly: Komorka operacyjna Szarych Szeregow.

Pula Misji (pojecie mechaniczne): Kosci przydzie-
lone z osobna przez kazdego z graczy podczas jego
Sceny Misji. Dowddca rzuca catg pulg tuz przed
ostatnia Scena Misji w danym Rozdziale.

Reputacja (pojecie mechaniczne): Kazda posta¢
ma dwa aspekty Reputacji, ktore zaczynaja jako
cechy negatywne i przeksztalcaja sie¢ w pozytywne
w toku gry. Wykorzystanie Reputacji daje wazne,
ale ograniczone zasoby kosci.
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N Tajna wizyta w Pasiece
to dobra Misja na wezesne
Rozdzialy. Spotkanie z Orszq
byto by spetnieniem marzen
dla mtodych patriotow

z Szarych Szeregow.




N Najgorsze zbrodnie
popetniali nie Nazisci,

ale Rosjanie. Waffen-SS
Brigade RONA (Russjaka
Oswoboditelnaja Narodnaja
Armija), liczaca okoto 1700
ludzi, sktadata sie z wrogich
komunistom ochotnikow,
jencow wojennych i rosyjskich
dezerterow. Pod dowddztwem
Wafen Brigadefiihrera
Bronistawa Kaminskiego do-
konywali gwattéw, morderstw
i rabunkow na skale zadziwia-
jaca nawet ich nazistowskich
dowddcow. Ich zachowanie
tak bardzo wymkneto si¢
spod kontroli w Warszawie,
ze potem zostali rozwigzani,
a Kaminskiego stracono.

Rodzaj kosci: Ilos¢ $cianek, ktore ma kostka, od
czterech do dwunastu. ,,Zwigksz kos$¢ o jeden ro-
dzaj” znaczy na przyktad zmien k6 na k8, najblizsza
kostke o wigkszej ilosci Scianek.

RONA: Pycckast ocBoGonTesibHasi HapoaHasi apMH,
Rosyjska Wyzwolencza Armia Ludowa skladajaca
sie z rosyjskich, ukrainskich i azerskich zZotnierzy
dziatajacych formalnie pod dowddztwem nazistow.
Specjaliscie w walce z powstancami i w zgodnej
opinii wszystkich krwiozercze bestie.

Rozdzial (pojecie mechaniczne): Petna rozgrywka
Szarych Szeregow skitada si¢ z dziesieciu Rozdzia-
tlow, z ktorych kazdy obejmuje po jednej Scenie Misji
i Osobistej dla kazdego z graczy. Rozdziat Pierwszy
to prolog, a Dziesiaty — epilog.

Roj: Odpowiednik przedwojennej gromady harcer-
skiej, wszystkie Pszczoty w dzielnicy lub wiosce.

Scena (pojecie mechaniczne): Odegrany fragment
wydarzen z Rozdziatu. Patrz Scena Misji i Scena
Osobista.

Scena Misji (pojecie mechaniczne): Scena nakre-
Slona przez jednego z graczy dla postaci innego gra-
cza, bedaca czescia wspdlnej Misji. Gracz kierujacy
postacia, na ktdrej skupiona jest Scena, przydziela
kos¢ do Puli Misji, a Scena zostaje odegrana na
podstawie rodzaju przydzielonej kosci.

Scena Osobista (pojecie mechaniczne): Scena
stworzona przez gracza dla jego wlasnej postaci.
Pojawia si¢ w niej osobisty cel, ktdrego osiagnigcie
lub nie jest okreslanie w trakcie Sceny za pomoca
odgrywania i rzutu koscia.

Siatka Emocji (pojecie mechaniczne): Wykres,
ktorego jedna osia sa Mitos¢ i Nienawis¢, a druga
Entuzjazm i Wyczerpanie. Oddaje on stan psy-
chiczny bohatera w trakcie gry. Zmiana pozycji na
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Siatce jest wynikiem sukcesow i porazek w Scenach
Misji oraz Osobistych w trakcie Rozdziatu.

Stahel, Reiner: Generat-porucznik, dowodca garni-
zonu Warszawy na poczatku Powstania.

Statysta: Kazda pojawiajgca si¢ w grze posta¢, poza
bohaterami graczy.

Szare Szeregi: Osiem tysiecy rozrzuconych po catej
Polsce harcerzy i harcerek.

Ul: Wszystkie Pszczoty w danym miescie. W oku-
powanej Polsce jest dwadzie$cia Uli powiazanych
siecig Zawiszakow-kurierow.

Von Dem Bach, Erich: SS-Obergruppenfiihrer
i dowodca niemieckich sit walczacych z powstanca-
mi.

Wehrmacht: Niemieckie sity zbrojne.

Zawiszacy: Dzieci z Szarych Szeregow ponizej piet-
nastego roku zycia, nazwane tak na cze$¢ Zawiszy
Czarnego. Nie wolno im byto bra¢ udziatu w aktyw-
nym ruchu oporu, byli wiec kurierami, dostarczycie-
lami listow i psotnikami.
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SZARE SZEREGI:

zotnierze-dzieci w Warszawie ‘44

Macie szesnascie lat i wiecie, ze nadszedt czas proby.

Powstanie zaczyna sie, a wy jeste$cie w samym centrum wydarzen; dla rodziny, kraju,
wiary i, przede wszystkim, dla swoich mtodzieniczych mitosci. Ramie w ramie bedziecie
walczy¢, ratowac rannych i grzebac¢ polegtych. Wspdlnie bedziecie przekrada¢ sie za
linie wroga z waznymi informacjami. Zawsze wspdlnie.

A gdy wszystko pojdzie nie tak, to, co dla was najcenniejsze, zacznie sie rozpadac i by¢
moze bedzie sie to dato ocali¢ tylko kosztem zwyciestwa nazistow. Dorosniecie wiec
szybko jako partyzanci, szczury tunelowe, kaci lub wrecz meczennicy — ale cokolwiek
by si¢ nie dziato, przejdziecie przez to razem.

Jestescie gotowi?




	_GoBack
	_GoBack
	Szare Szeregi w pigułce
	Część Pierwsza:
Tło Historyczne
	Gdy zaczyna się gra…
	Inwazja i okupacja
	Armia Krajowa i Armia Ludowa
	Szare Szeregi
	Wojna na Wschodzie
	Powstanie w Getcie Warszawskim 
	Zagrożenie Wyzwoleniem
	Kapitulacja
	Warszawa w 1944

	Część Druga:
Tworzenie Paczki
	Tworzenie postaci
	Rozdział Pierwszy: Prolog
	Największy Skarb
	Reputacja
	Otoczenie Paczki

	Część Trzecia: rozgrywka Szarych Szeregów
	Kształt Gry
	Początek i koniec
	Przebieg Rozdziałów 
od Drugiego do Dziewiątego
	Elementy Sytuacji
	Dowódca

	Sceny
	Modyfikowanie Rzutów
	Gdy Twoja Postać Odeszła
	Skrócona Rozgrywka
	Rozdział Dziesiąty: Epilog

	Część Czwarta:
Radiostacja Błyskawica 
	Sesja Pierwsza: Ruch Oporu 
	Sesja Druga: Powstanie
	Sesja Trzecia: Katastrofa

	Część Piąta: Lista Sytuacji
	Część Szósta:
Materiały Dodatkowe
	Lista imion
	Nazwiska
	Glosariusz
	Bibliografia
	Od autora

	Indeks

