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Przedmowa wydawey

Powstanie Warszawskie byto wydarzeniem niezwyktym. W szalonych czasach, podczas ktorych
prym na swiecie wiodty bestialskie ideologie, czyniqce z czlowieka fanatycznego demona, weigé dziatali
ludzie, ktorzy nie dali sie ztamac ani zastraszyc, ktorzy nie zapommnieli czym jest szlachetnosé ducha,
wolnosé, wlasna toisamosé i wartos¢ ludzkieqo Zycia, niezalezna od tego jakiego dana osoba jest
wyeznania czy narodowosc.

Interaktywne opowiadanie autorstwa dr Macieja Stomczyriskiego © Beniamina Muszyriskiego,
weruszyto mnie kilkakrotnie. Jego bohater, Janek, praypomina mi pewnego partyzanta, ktorego znatem
osobiscie. Jako dziecko dziatal w strukturach Armii Krajowej. Nie byt on powstaricem warszawskim, ale
podobnie jak ksiqékowy ,Zawiszak”, byl twardego ducha. Na poczqlhu wojny jego rodzicow zabili
czerwonoarmisci tylko za to, Ze byli polskq inteligencja wywodzqcq sie ze stanu szlacheckiego. Na
wojnie stracit oko oraz zostat dwukrotnie postrzelony, kiedy przerzucat bochenki chleba do getta
wilenskieqo. Byt nim mdj dziadek, Jozef Kolyszko. Dzieki niemu @ jego wspomnieniom, ktore Zywo
opowiadat do korca swoich dni, zawsze bede z podziwem patrzyl na ludzi, ktorzy nie splugawili sie w
tak nikczemnych czasach.

Prezentujgc  to mnieduie dzietko, mnasza redakcja pragnie oddac hold partyzantom
preeciwstawiajgeym sie nazistowskiej zarazie, walczgcym, zwyciedajgcym i gingeym za wolnosc,
sprawiedliwosc © Polske, a przede wszystkim powstarcom warszawskim.

Czuwayj!

redaktor naczelny e-zinu ,Masz Wybdr" i nieformalnego , Wydawnictwa Wielokrotnego Wyboru”

Mikotaj Kotyszko



Wistep

W spoteczenstwie holdujacym przede wszystkim rozrywce, trudno jest z nalezytym szacunkiem
poruszaé tematyke wojenna. Srodkiem przekazu coraz czesciej staja sie gry, ktére kuszac przyneta
zwang ,rozrywka”, przyciagaja mtode pokolenie. Niewatpliwie racje mial Marshall McLuhan, méwiac,
ze forma przekazu komunikatu wptywa na jego tresé. I tak grajac w Malych Powstasicow’, Swiadomie
czy tez nie, infantylizujemy wydarzenia z okresu Powstania Warszawskiego. Jesli naszym celem jest nie
tylko wspomnienie o nim, ale takze zrozumienie, ocena oraz ksztaltowanie postaw i wartosci, trzeba
zastanowié sie, czy gra planszowa jest odpowiednim ku temu narzedziem.

Z drugiej strony musimy pogodzi¢ sie z faktem, ze ksigzki czy nawet filmy nie stanowig juz
konkurencyjnej alternatywy dla Facebooka, Secend Life czy gier komputerowych. Chodzi tu gtéwnie o
interakeyjnos$é srodowiska. Mtody cztowiek zyjacy w kulturze WEB 2.0 nie chce byé biernym odbiorca
tresei, ale je wspottworzyé, albo chociaz mieé¢ wptyw na rozwdj fabuty. Prébujac przetamaé edukacyjny
impas, oddajemy w Wasze rece edukacyjna gre ksigzkowa po$wiecong Powstaniu Warszawskiemu. Gra
jest przeznaczona dla uczniéw szkoty podstawowej?, jak i gimnazjum. Bohaterem naszego opowiadania
jest czlonek najmtodszej grupy Szarych Szeregéw, Zawiszakow, ktéry prébuje przetrwaé koszmar
wojny. Jego decyzje nie zmienig biegu historii - powstanie i tak upadnie - ale pozwolg czytelnikowi lepiej
poznaé siebie i atmosfere historycznych wydarzen tego okresu.

dr Maciej Stomezynski

1 Gra planszowa wydana pod patronatem Muzeum Powstania Warszawskiego.

2 W klasach 4 - 6.



Janek

historia matego powstarca

8 wrzesnia, podczas zawieszenia ognia, kilka tysiecy cywildw dobrowolnie opuszcza Warszawe. Od rana trwa silny napor
nieprzyjaciela na Srédmiescie Potnoc. Wrdg usituje wedrzec si¢ w glab dzielnicy od strony Nowego Swiatu i Krdlewskiej. O swicie
Powstaricy musza wycofac sie z kompleksu gmachow Ministerstwa Spraw Wewnetrenych @ Administracji oraz Komendy Policji przy
Krakowskim Przedmiesciu. Nieprzyjaciel obsadza odcinek od ul. Swietokrzyskiej do kosciola Sw. Krzyza. Niemey opanowujq prawie calg
ul. Wareckq. Docierajg w bezposrednie sqsiedztwo Poczty Glownej przy Placu Napoleona. Zgrupowanie mjr. Wiodzimierza Zawadzkiego
yBartkiewicza” utreymuje pozycje na Krdlewskiej. Niemcy wielokrotnie szturmujg Al. Jerozolimskie od strony Marszatkowskiej ¢ Nowego
Swiatu. Ich celem jest zwiszczenie barykady osltaniajqcej przejscie przez Aleje. Nieprzyjaciel prowadzi silny ostrzal artyleryjski
potudniowej czesei Srddmiescia, szezegdlnie rejonu Hozej i Kruczej.

Kartki z kalendarza, Muzeum Powstania Warszawskiego http://www.1944.pl

Witaj!

Masz w rekach gre ksigzkowa, ktérej zasady wyjasnie Ci w niniejszym wstepie. Nie sg one skomplikowane.
Do zabawy potrzeba jedynie chwila wolnego czasu i czegos do pisania. Tekst podzielony jest na ponumerowane,
osobne fragmenty — paragrafy. Nie czytasz ich wedlug kolejnosci numeracji! W kazdym paragrafie znajdziesz
jeden (lub kilka do wyboru) odnosnik do innych paragraféw. Podejmujesz decyzje, ktéra z drég chcesz obraé i
udajesz sie do wskazanego numeru. Dzieki temu sam wpltywasz na przebieg akcji. Jestes jednoczesnie
czytelnikiem, bohaterem i autorem.

W ksigzce weielisz sie w postaé mtodego Zawiszaka, Janka, uczestnika Powstania Warszawskiego. Na
poczatek Twoim zadaniem bedzie roznoszenie listéw, a co bedzie potem? O tym sam zadecydujesz. Do dzieta!

Bierzesz gteboki oddech i kurczowo zaciskasz dtori na przewieszonej przez ramie torbie z listami. Dzis

rozniostes ich juz prawie czterdziesci. Czekasz na odpowiedni moment, Zeby opusci¢ swoja kryjowke... Teraz!
Wybiegasz ze zrujnowane] klatki schodowej i pedem przebiegasz przez naznaczong licznymi sladami wybuchéw
ulice. Twoim celem jest potozony kilkanascie metréw dalej kolejny budynek. Wpadasz do niego niczym burza,
czujac, jak ze strachu zesztywniaty Ci palce. Mimo to niezgrabnie otwierasz torbe, aby upewnié sie, czy zaden z
listéw nie ucierpiat. Na szczescie Twdj cenny tadunek jest nienaruszony i na swoim miejscu.

Na poczatku myslates sobie, Ze podczas powstania praca listonosza to nic waznego i bytes troche zawiedziony,
gdy nie pozwolono Ci walczyé. Jednak juz po dostarczeniu pierwszej przesytki zrozumiates, jak wiele radosci
mozesz daé przerazonym ludziom. Mezczyzna, ktéremu dostarczytes list od jego corki, zaczat glosno ptakaé ze
szezeScia - dziewezyna weiaz zyta. Pierwszy raz widziates, zeby dorosty tak ptakat...

Juz od pierwszego dnia walk zauwazytes, ze wszystkie historie, ktére styszates, wielkie stowa o bohaterstwie,
patriotycznym poswieceniu, niezwyktej przygodzie i honorze ging gdzies posréd odgloséw wystrzatéw, wrzaskow
oraz placzu rozpaczy. Kiedy to wszystko sie skoriczy juz nigdy, przenigdy nie bedziesz chcial bawié sie w wojne...



Nagte styszysz czyj$ krzyk:
- Hej, Zawiszaku!
Dostrzegasz lezacego kilkadziesiat metréw dalej, opartego o Sciane zawalonej kamienicy zotnierza AK. Chyba

jest ranny. Chciatby$ mu pomée, jednak podwdrko, ktére musiathby$ przebiec jest pod obstrzalem wroga. To
naprawde wielkie ryzyko, a wcigz nie rozniostes jeszeze wszystkich listow.

Postanawiasz zatem:

®  Pomdc zolierzowi. 2

® Najpierw zajaé sie rozniesieniem listow. Q

2

W ktadasz torbe pod ramie i pedzisz ile sit w nogach. Wokét Ciebie zaczynaja swistaé¢ kule, z

charakterystycznym stuknieciem odbijajg sie od bruku. Przypadasz do resztek kamiennego murka, przy ktérym
siedzi ranny akowiec. Widzisz, ze ma spieczone niemal do krwi wargi - na pewno jest bardzo spragniony. Chcesz
mu ulzyé, siegasz zatem po manierke z wodg. Niestety, wyczerpates juz swdj zapas. Mlody mezczyzna usmiecha
sie, méwige:

- To nie, trudno... Wojna...

Jego mundur w okolicach prawego barku jest przesiakniety skrzepty krwig. Musi tu siedzieé co najmniej od
rana. Widziate§ juz wiele ran, wiesz wiec, Ze ta nie jest Smiertelna. Dla tego nieszczesnego, zapomnianego

bohatera jest jeszcze nadzieja. Méglthys poszukaé dla niego wody, ale to znacznie op6zZnitoby roznoszenie poczty.
A przeciez dostate$ wyrazne rozkazy, zeby zajmowac sie tylko i wylgeznie swoimi obowigzkami.

®  Mimo to postanawiasz poszukaé wody dla rannego mezczyzny. 3

® Rozkaz to rozkaz, w koricu jestes zotnierzem. Odchodzisz. ﬁ

3

Pytasz rannego, gdzie w okolicy znajduje sie jaka$ czynna studnia. Z poczatku rzecz jasna nie chce

powiedzieé i prébuje odwiesé Cie od tego niebezpiecznego pomystu, w koricu jednak wspomina o pewnym miejscu,
oddalonym o jakie$ pie¢ minut drogi stad, na jednym ze rujnowanych podwoérzy. Nieszczesnik patrzy Ci gleboko w
oczy. W spojrzeniu widzisz, jak bardzo jest wdzieczny za okazang pomoc. Juz wiesz, ze uczucie towarzyszace
ratowaniu zycia drugiemu cztowiekowi to cos, co pamieta sie przez cate zycie.

Ruszasz w droge, szybko przebiegajac plac, tym razem o dziwo, nie bedac ostrzelanym przez nieprzyjaciela.
Odgtosy wystrzatu karabinéw maszynowych dochodzg ze znacznie wiekszej odlegtosci. Domyslasz sie, co to moze
oznaczaé - zaraz zacznie sie ostrzal artyleryjski. Nie wykluczone tez, ze gdzies w okolicy czaja sie snajperzy.

Postanawiasz pokonaé odcinek dzielacy Cie od studni:



® Biegnac. é

Czotgajac sie. i

4

Czolgasz sie wytrwale, pamietajac o udzielanych Ci przez starszakéw lekcji — najwazniejsze to trzymaé

gtowe nisko. Posuwasz si¢ powoli, ale sukcesywnie do przodu, czujac, jak wzniesiony przez Ciebie pyt dokuczliwie
podraznia Twoje oczy, nos i usta. Pomimo tego po kilku minutach widzisz juz studnie. Mozesz...

® ... wstaé i przebiec dzielacy Cie od niej odcinek. §

® ... znie$é niewygody i nadal sie czolgaé. 2

3

Zawsze bytes dobrym biegaczem, jednak wydarzenia ostatnich tygodni sprawity, ze state$ sie prawdziwym

mistrzem. W koricu stawka w tych ,ulicznych wyscigach” byto Twoje zycie, ktérego warto$é poznales, gdy tylko
$mieré przestata byé dla Ciebie jedynie zwyklym stowem, a stata sie realnym zagrozeniem - czescia powstanczego
dnia walczgcej stolicy.

Biegniesz wytrwale przed siebie, gdy nagle gwaltowny huk potwierdza Twoja teorie — niemiecka artyleria
zaczela swoja ponurg pie$ri $mierci. Podmuch bliskiej eksplozji niemal zwala Cie na ziemie, nagrzane powietrze
natychmiast wypemia duszacy pyt. Do studni zostato jeszcze tylko jakie$ pieédziesiat metréow... Przypominasz
sobie, jak jeden ze starszakow radzit Ci, zebys zawsze w akeji ,liczyt metr za dwa”.

® Mimo to myslisz, ze datbys rade bltyskawicznie przebiec ten stosunkowo krétki odcinek. 10

® Postanawiasz skreci¢ w strone zgliszezy nadkladajac w ten sposéb drogi, ale zyskujac wzgledne

bezpieczeristwo. 11

6

Odchodzisz pospiesznie, czujac narastajace poczucie winy. Nie wiesz dlaczego, ale masz dziwne wrazenie,

ze ranny zolnierz nie czuje do Ciebie pretensji. Kazdy ma swoje rozkazy, a jego predzej czy pézniej ktos odnajdzie
i udzieli pomocy. Ty musisz skupié si¢ na swoim zadaniu, w konicu niesiesz ludziom nadzieje, a ostatnimi czasy to
najcenniejszy ,towar” jaki mozna dostaé¢ w ogarnietej ptomieniami walki stolicy.



Nagle gdzie$ za Toba styszysz potezny huk eksplozji - chyba zaczal sie ostrzat artyleryjski. Odruchowy
odwracasz sie za siebie i z przerazeniem dostrzegasz, iz wybuch mial miejsce niedaleko miejsca, gdzie lezal ranny
akowiec. Mezczyzna jest pod zwalami gruzu i rozpaczliwie prébuje sie stamtad wydostaé. Pedzisz mu na pomoc,
lecz gdy docierasz na miejsce, pojmujesz, iz nie ma dla niego nadziei. Nieszczes$nik ostatkami sit oswabadza reke i
wycigga w Twojg strone teczke, ktora bezwtadnie opada na ziemie. Dla niego ta wojna juz sie skoriczyta. Na
Zawsze.

Zagladasz ostroznie do srodka i uswiadamiasz sobie, ze wszedtes w posiadanie rozkazéw dla walczacych w
okolicy placéwek. Nie wiesz, czy polecenia sg nadal aktualne, jednak z cala pewnoscig nie mozesz ich tutaj
zostawié. Musisz jak najszybciej wrécié do Poczty Gléwnej i zglosié komus te sprawe. Réwnie dobrze mozesz
zrobié to nieco pézniej, poniewaz w najblizszej okolicy pewien starszy mezczyzna czeka na list od swojej wnueczki,
ktéry masz ze soba. Mdéglbys$ dostarczyé ten jeden list, a potem szybko wrécié do siedziby Poczty Giéwnej
mieszczgce] sie na placu Napoleona przy ulicy Wareckiej.

Po chwili namystu postanawiasz:

®  Wrécié z rozkazami do Poczty Gtéwnej. 1

® Najpierw dostarczyé list. z

Docierasz pod wskazany adres, jednak budynek jest w fatalnym stanie. Nauczony doswiadczeniem

ostatnich dni schodzisz do piwnicy, gdzie zastajesz lokatoréow tej na wpét zawalonej kamienicy. Wszyscy patrza
na Ciebie, gdy siegasz do swojej torby i wyciagasz list. Odczytujesz nazwisko i rozgladasz sie po zattoczonym
pomieszczeniu.

- To ja! To na pewno od Ani! — z podtogi zrywa sie starszy mezczyzna, Smiejac sie radosnie.

Odwzajemniasz usmiech i wreczasz mu przesytke. Teraz mozesz spokojnie pomysleé nad sprawg zdobytych
rozkazow. Mégtbys$ wrécié na Poczte Gtéwna albo udaé sie bezposrednio do kwatery AK.

Tylko gdzie doktadnie si¢ ona znajduje? Prébujesz sobie przypomnieé doktadny adres, ale mimo usilnych préb
weigz masz nazwe ulicy tylko na koricu jezyka.

- Przepraszam — zagadujesz grzecznie pochlonietego czytaniem listu mezezyzne.

Czekasz chwile, az staruszek zorientuje sie, iz wlasnie do niego méwisz i odlozy cenne wiadomosei od
wnuczki.

- Tak, chtopcze?

- Nie wie pan moze gdzie znajduje sie kwatera gtéwna Armii Krajowej? Pan jest starszym cztowiekiem, a oni
wiedzg najwiecej, tak zawsze méwi mama — dodajesz po chwili.

- Ha, ha! No nie zawsze tak jest mlodziericze, ale akurat masz szczescie. To bedzie ulica Swietokrzyska.
Wiem, bo czesto styszatem rozmowy partyzantéw, ktérzy wpadajg tu nieco odpoczaé przed akcjami.

- Dziekuje bardzo!

Swietnie, teraz znasz juz adres siedziby AK! W tej sytuacji dochodzisz do wniosku, iz najlepszym
rozwigzaniem bedzie:

®  Wrécié na Poczte Gléwna. 1



®  Odwiedzic siedzibe AK. 1D

Zrywasz sie z ziemi i niemal natychmiast padasz na nig z powrotem. Zostate$ zraniony przez zabtgkang

kule, zreszta kto wie, moze to nie przypadek, lecz podstepny atak snajpera? Masz szczescie, pocisk tylko zahaczyt
o Twoje ramie, zwykte zadrasniecie, ale naprawde najadtes sie strachu...

Czekasz chwile, prébujac odzyskaé chociaz odrobine zimnej krwi, po czym ruszasz ostroznie w strone studni.
Gdy tam docierasz, napetniasz swoja manierke, zachowujac pewng ostrozno$é. Nagle zauwazasz, ze ktos
pozostawit tam teczke podobng do Twojej. Co za nieostroznosé! Bierzesz ja do reki i poréwnujesz ze swoja — nie
jest podobna, jest identyczna. Najwidoczniej powstanicza armia musiata skads zdoby¢ caty zapas i teraz wiekszosé
dostaje je podczas wykonywania swoich akeji. Nie masz jednak czasu, aby znalezé jej wlasciciela. Uciekto Ci juz
sporo czasu, a przeciez liczy sie kazda sekunda.

Niedaleko od miejsca gdzie jestes, wybucha pierwszy pocisk - nieprzyjaciel znéw rozpoczatl ostrzat
artyleryjski. Jego dziata z gto§nym hukiem wyrzucaja z luf pociski, ktére niszcza wszystko wokot.

Gasisz pragnienie, zostawiajac wszakze odpowiednig ilosé wody dla rannego zonierza, po czym podnosisz
swoja torbe i ruszasz w droge powrotng. Ta okolica zaczyna robi¢ sie stanowczo zbyt niebezpieczna...

Przejdz do paragrafu 13.

9

Czolgasz sie wytrwale i juz po chwili jestes na miejscu - udato sie! Szybko nabierasz wody do swojej

manierki, dostrzegajac przy tym, ze o studni¢ oparta jest torba podobna do Twojej. Co za glupota, jak kto§ mogt
zostawic co$ tak waznego w takim miejscu! Bedziesz musiat zglosié to komus z przetozonych...

Nagle caly §wiat wiruje Ci przed oczyma, a niebo i ziemia zamieniajg sie miejscami. Czujesz, jak przez chwile
lecisz bezwtadnie podrzucony do géry sita wybuchu; nic nie styszysz. Wszystko znika w tumanie kurzu, pytu i
dymu. Bdl rozlewa si¢ po catym Twoim ciele, jakby$ nagle wskoczyt do wanny peitnej goragcej wody. Tracisz
przytomnosc...

Zyjesz. To pierwsza mysl, jaka przychodzi Ci po tym, jak otwierasz oczy. Nie wiesz, ile czasu minelo, jednak
wcigz swieci stonice; jest dzieri. To ten sam czy juz nastepny? Dookota panuje cisza... i nagle wracajg dzwieki -
ciche, sttumione jakby dobiegajace zza $ciany. Prawie stracite$ stuch. Jakis$ rytmiczny tomot. Co to? Aha, to
wystrzaty... — myslisz. Niedaleko od siebie widzisz sporej wielkosci krater. Swad spalenizny.... Jeste§ w piekle?
Nie... To tylko walczagca Warszawa...

Powoli dochodzisz do siebie, wecigz czujac silne zawroty gltowy. Mrugasz, z trudem powstrzymujgc opadanie
powiek. Czujesz sie naprawde bardzo zmeczony. Nogi ¢ rece jak z olowiu - tyle razy styszales to okreslenie, a
dopiero teraz naprawde doswiadczasz tego uczucia. Wszystkie ruchy wykonujesz z opdznieniem, jakbys lada
chwila miat zasnaé. Musisz stad uciec! Wstajesz i niemal natychmiast tracisz réwnowage, jednak nie upadasz.
Twardy z ciebie chiopak! — tata zawsze tak méwit. Bierzesz swoja torbe, ktéra lezy nieopodal i ruszasz przed

10



siebie w strone najblizszego budynku. Wprawdzie teraz to tylko sterta gruzéw, jednak zapewni Ci ona ochrone
przed zabtagkanymi kulami. Pokonujac bdl i strach, kulejac nieco, ruszasz przed siebie.

®  Przejdz do paragrafu 12.

Niespodziewanie, tuz przed Tobg, powstaje gesta $ciana dymu, a gwaltownie wyrzucona w powietrze

ziemia z impetem uderza Cie w twarz. Jednoczesnie zdajesz sobie sprawe z dwéch faktéw. Po pierwsze — lecisz w
powietrzu; po drugie - niczego nie styszysz. Potezne uderzenie w plecy - spadtes. Zaczynasz sie dusi¢ - nie raz
wstrzymywates z kolegami powietrze, mierzac przy tym czas, przez sekunde po odetkaniu nosa i otworzeniu ust
czute$ cos$ podobnego. Teraz jednak od kilku sekund prébujesz zaczerpnaé powietrza, ptuca pala Cie, jakby ktos
nalal tam wrzatku. Krzyczysz, czujac, jak zyciodajne powietrze wplywa przez usta. Mozesz oddychaé! Nagle
zachodzi slorice, nie, to nie to. Swiat ciemnieje... Widzisz go w czerni i bieli, zamazany, jakbys$ patrzyt przez
brudng szybe. Biel przeistacza sie w odcienie szaro$ci, czern naptywa jakby od dotu i bokéw i okrywa wszystko.
Stracites przytomnosé.

Odzyskujesz ja dopiero w szpitalu, gdzie dowiadujesz sie, ze cudem uratowano Ci zycie. Twoja walka
dobiegta konca. Ach! Gdybys tak mégt cofnaé czas!

Przejdz do paragrafu l i na przysztosé uwazaj przy podejmowaniu decyzji. Pamietaj tez o tym, ze Ty mozesz
sobie pozwoli¢ na komfort ,cofniecia czasu”, jednak na polu walki wielu matych bohateréw i bohaterek nie miato

takiej szansy.

Biegniesz wsrod gruzéw okrezng droga, praktycznie okrazajac studnie. Widzisz tez, jak jeden z pociskéw
wybucha nieopodal miejsca, przez ktére pierwotnie chciates przebiec. Jak dobrze, Ze wybrates okrezng trase!

Ukrywasz sie za na wpdét zawalong sciang, czekajac na dobry moment, zeby dobiec do wody, gdy kto$ zbliza
sie do Twojego ,posterunku”. Z ulga zauwazasz jednego ze starszakéow, ktéry wita Cie tradyeyjnym:

- Cze$¢é miody.

Przez chwile rozmawiacie ze soba, zauwazajac przy tym, iz macie prawie identyczne torby. Najwidoczniej
powstancza armia musiala skads zdobyé caty zapas i teraz wiekszosé mtodych dostaje je podezas wykonywania
swoich ,akeji”. Twdj kompan po chwili odchodzi, a Ty podbiegasz do studni i szybko napetniasz manierke woda,
po czym wracasz na swoja poprzednia pozycje. Na szczescie podezas tego krétkiego ,rajdu” nie spotkata Cie
zadna niemita niespodzianka. Najwidoczniej walka znéw przesuneta sie¢ w inng strone. Odruchowo zagladasz do
swojej torby i zamierasz przestraszony. A niech to! Przez przypadek masz teraz torbe swojego starszego kolegi!
W $rodku sa jakies dokumenty - to chyba rozkazy. Postanawiasz jak najszybciej wrécié do rannego zotnierza, on
na pewno pomoze Ci zrozumieé, gdzie musisz zanie$¢ te papiery!

[ ]

Przejdz do paragrafu 14.

11



12

Odpoczywasz pod prowizoryczng ochrong klatki schodowej zawalonego do potowy budynku. Czujesz sie

fatalnie, w dodatku zaczynasz odczuwaé mdtosci. Mimo, iz bdl zdazyt juz ustapié i prawdopodobnie nie jestes
powaznie ranny, to na pewno w najblizszym czasie bedziesz odczuwat skutki wybuchu. Zeby zajaé czym$ mysli,
zagladasz do swojej torby, aby upewnié sie, czy z listami wszystko w porzadku.

Nie ma ich! Najwidoczniej musiates zabraé przez pomylke te torbe, ktéra ktos zostawit przy studni. Niestety,
teraz listy przepadty, zawiodles. Czujesz naptywajace do oczu lzy, ale powstrzymujesz sie od ptaczu. Musisz byé
dzielny! Przegladasz pobieznie dokumenty, w ktérych posiadanie wszedtes wbhrew swej woli i przezywasz kolejny,
tym razem zupetnie inny wstrzas. To zaszyfrowane rozkazy! Nie masz czasu do stracenia, musisz jak najszybciej
pokazaé je ktéremus z dowédcow! Mozesz...

® .. poprosié o pomoc rannego zolnierza. 14

® ... wrdcié do siedziby Poczty Giéwnej. 16

13

Po drodze zatrzymujesz sie na chwile pod $ciang jednego z zawalonych budynkéw. Powstrzymujesz sie od

podrapania uporczywie swedzacego ramienia. Mimo, ze rana nie jest powazna, odczuwasz w niej nieprzyjemny,
pulsujacy bél. Zerkasz do swojej torby i zdumiony odkrywasz, iz nie ma w niej listéw. Przez pomylke zabrates
torbe spod studni! Uwaznie ogladasz dokumenty, w ktérych posiadanie wszedtes. Czujesz rosngce
podekscytowanie - to zaszyfrowane rozkazy! Na pewno walczgcy partyzanci czekaja na nie z niecierpliwoscia,
tylko gdzie je zanie$é? Mozesz ...

® .. poprosié o pomoc rannego zolnierza. 14

® ... wrdcié do siedziby Poczty Giéwnej. 16

14

[J daje Ci sie wrdcié do rannego zotnierza bez wiekszych probleméw. Na szczescie mezezyzna weigz jest

przytomny. Gdy ofiarujesz mu wode z manierki, pije zachlannie, po czym bierze gleboki oddech i oswiadcza
stabym glosem:

- Dziekuje, przyjacielu...
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Chyba jego rana jest znacznie powazniejsza, niz myslates. Zonierz jest bardzo staby i wyglada, jakby za
chwile mial straci¢ przytomnosé. Szybko relacjonujesz mu przebieg wyprawy po wode, ttumaczac, w jaki sposéb
wszedles w posiadanie rozkazow.

- Musisz... — méwienie sprawia nieszczesnikowi coraz wiecej trudnosci. — Musisz i$¢ do naszej kwatery...
Gtéwnej... Jest na Swietokrzyskiej numer trzydziesci... yaey...

Ostatnie stowo jest zupelnie niezrozumiate. Twdj rozméwea traci przytomnosé, a kto wie, czy nie znacznie
wiecej. Spogladasz na nieruchomego akowca, zastanawiajac sie, czy od razu udaé sie pod wskazany przez niego
adres, czy tez najpierw odwiedzi¢ swoich bezposrednich przetozonych na Poczcie Gtdwnej.

Postanawiasz udaé sie...

® ... naulice Swi(;tokrzyska, w poszukiwaniu Komendy Giéwnej AK. 17

® ... do siedziby Poczty Giéwnej. 16

15

Im bardziej zblizasz sie do celu swojej podrdzy, tym wiecej zniszczen zastajesz. Przemierzajac opustoszate

ulice izburzone nalotami szkielety doméw, prébujesz przypomnie¢ sobie, jak ta okolica wygladata przed
wybuchem powstania. Nigdy by$ nie pomyslal, Zze w tak krétkim czasie okolica, ktéra znasz od dzieciristwa,
zmieni sie w potacie zweglonych gruzéw.

Gdy docierasz na miejsce, widzisz jedynie zniszczony gmach i kilku biegajacych w okolicy Zotnierzy. Jeden z
nich przystaje na chwile i wota w Twoim kierunku:

- Hej, dzieciaku, zmiataj stad! Cata kwatera juz dawno przeniesiona. Zaraz beda Niemcy, uciekaj do schronu!

Niestety, Twoje najgorsze obawy okazaty sie prawdziwe. Spdznites sie. Jedyne co mozesz teraz zrobié to:
® Udaé sie na Poczte Gléwng 16

® Spytaé kogos w schronie o wskazéwke. 17

16

%i racasz ostroznie w strone gmachu Poczty Gléwnej. Ostatecznie mozesz po prostu przekazaé te

dokumenty komus starszemu stopniem. Okazuje sie jednak, iz nie bedzie to wcale taka prosta sprawa. Juz z
pewnej odleglosci styszysz odgtosy walki. Postanawiasz wejs¢ przez zaplecze od strony ulicy Wareckiej. Niestety,
budynek jest pod ostrzatem nieprzyjaciela. Oczywiscie mégtbys sprébowac sie przedrzeé do srodka, lecz jest to
bardzo ryzykowne.

® Mimo to prébujesz swoich sit. 31

® Postanawiasz wrdcié sie do schronu w okolicy dawnej Kwatery Gléwnej AK. 17
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17

W prowizorycznym schronie siedzi kilka skulonych oséb, wsrdd ktérych dostrzegasz znajomego harcerza.
Pozdrawiasz go radosnie i pytasz:

- Wiesz gdzie jest teraz nowa komenda AK?

- Na Mokotowskiej przy Wilczej, a bo co?

- Nic, potrzebuje sie tam dostaé.

- Zadna Mokotowska! — wtraca sie do rozmowy miody, zydowski partyzant. — Teraz kwatera jest na Piusa
XI, jestem tego absolutnie pewien.

- Piusa? — pyta z niedowierzanie harcerz.

- Tak, Piusa, w gmachu matej Pasty. Bedziesz musial tam iS¢ przez obszar bombardowania. To najszybsza
droga.

Dziekujesz obu chtopakom, ktérzy w miedzyczasie zaczeli sie zawziecie ki6cié o obecne polozenie kwatery
gtéwnej i wychodzisz. Wahasz sie komu mozesz zaufaé. Znasz harcerza i wiesz, Ze na pewno celowo nie
wprowadzitby Cie w btad. Mimo wszystko wydawal Ci sie troche zdezorientowany i przestraszony. Partyzant z
kolei byt bardzo, moze nawet za bardzo, pewny siebie, ale sprawiat wrazenie znajgcego sie na rzeczy. Musisz
wybraé jedng z mozliwosci, a wydaje Ci sie, ze prawidtowy adres to:

® Mokotowska. ﬁ

®  Piusa XL 1_9

18

Pokonuj@c zmeczenie, ruszasz pod wskazany adres, majac nadzieje, ze dokonate§ wiasciwego wyboru. Co

za szalony dzieri! W ciggu ostatniej godziny kilkakrotnie otartes sie o $mierc, a najwyrazniej zanosi sie na to, ze
to jeszcze nie koniec. Na szczeScie zauwazasz grupke zohmierzy AK stojacych przed budynkiem. Chyba maja
odprawe. Czekasz kilka minut, po czym podchodzisz do jednego z nich i pytasz:

- Na ktérym pietrze jest Kwatera Gléwna?
- Masz pecha maty. Dowédztwo od dwéch dni jest na Piusa XI.

Krzywisz sie rozgoryczony, grzecznie dziekujac zolnierzowi za poswiecony Tobie czas i odchodzisz.
Decydujesz sie przejsé fragment drogi ulica Wilczg. Masz skryta nadzieje, ze dzi$ nie bedzie bombardowania. A
przynajmniej nie w tym rejonie...

® Przejdz do paragrafu. 19
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19

Pedzisz najszybciej, jak potrafisz przez kompletnie wyludniony teren bombardowan. Zewszad otacza Cie

istne morze gruzéw. Liczne kratery i porozrzucany bruk spowalnia Twoje tempo, mimo to starasz sie jak
najszybciej opuscic te strefe. Nagle stajesz jak wryty, styszac charakterystyczny ryk zblizajacych sie samolotow.
Czujesz jak paralizuje Cie strach. Zadzierasz glowe do géry i spogladasz na zblizajaca sie szybko eskadre wrogich
samolotéw. Po chwili styszysz juz pierwsze odgtosy spadajacych bomb. Glo$ny $wist pociskéw wyrywa Cie
z otepienia, zaczynasz biec, a chwile pézniej wokét Ciebie rozkwitaja pierwsze wybuchy. Jeden z pociskéw uderza
w budynek doktadnie przed Tobg. Przerazony, otumaniony gto$nym hukiem i uderzeniem goracego powietrza
stoisz bez ruchu, patrzac na walacy sie na Ciebie spory kawatek $ciany. Nie mozesz sie ruszyé, strach catkiem Cie
sparalizowat. W akcie rozpaczy zamykasz oczy i niezdarnie zastaniasz glowe rekoma, czekajac na zabdjcze
uderzenie. Po okolo sekundzie czujesz wprawdzie silne uderzenie, ale w prawy bok i jest to co$ zdecydowanie
bardziej miekkiego niz cegly. Padasz na ziemie, styszac gluchy huk roztrzaskujacej sie o bruk sciany. Chcesz
otworzy¢ oczy, lecz w tej samej chwili ulatuje z Ciebie $wiadomogé. Zemdlates.

® Przejdz do paragrafu. 20

20

Odzyskujesz przytomnosé ocucony wodg, ktérg kto§ wtasnie wylat Ci na twarz. Podnosisz powoli powieke

i natychmiast otwierasz szeroko oczy zdumiony tym, co ujrzates. To jaki§ cud! Nad Toba nachyla sie aniol! Na
czole ma przewiazang biata chuste, spod ktérej wystaja niesfornie kosmyki jasnych wtoséw. Delikatne rysy
idealnie pasujg do okraglej, zarumienionej buzi. Mruzysz oczy o$wiecony niebiariskim blaskiem, w tej samej
chwili zdajac sobie sprawe z tego, Ze to nic innego jak storice. Przenosisz wzrok na aniota. Nadal jest nieziemsko
piekny, lecz wiesz juz, iz to nie wystannik z nieba, tylko dziewczyna, sanitariuszka mniej wiecej w Twoim wieku.
Zdezorientowany zrywasz sie z ziemi zanim nieznajoma zdazyta si¢ odchylié¢, wiec uderzacie o siebie czotami,
oboje lgdujac na bruku.

- Ladne podziekowanie za ratunek! — narzeka dziewczyna, chociaz S$mieje sie przy tym wesoto.
— Jestem Zosia, a ty?

- Janek.

- Mito mi. Wiesz, musisz bardziej uwazac, bytby
z ciebie placek!

- Lubie placki.
- Ale chyba nie z samego siebie...
- Lepiej stad chodZzmy, jest stanowczo zbyt niebezpiecznie. A ja jeszcze musze dostacé sie na Piusa XI.

- O0j, to w przeciwng strone niz ja... A juz myslalam, ze moze ty mi pomozesz, szkoda.
® - A jaki masz problem? 21

® - Niestety, musze wypelnié bardzo wazne zadanie. Do widzenia Zosiu! 3 2
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21

- b i iesz, to koszmar, Ci wszyscy ranni — méwi z przejeciem dziewczyna. — Gdybym miata chociaz troche

lekéw od Niemcow.
- Od Niemc6w? — pytasz zdziwiony.

- Lek to lek. Zoierze walcza, nie lekarze — stwierdza rezolutnie. — Oni tam maja mnéstwo cennych lekarstw.
Gdyby tak zakrasé sie do chociaz jednego sktadziku i troche ich wynie$é. Nawet kilka buteleczek penicyliny.

- To wazny lek?

- O tak! Bardzo! Dzieki temu wielu naszych chtopcéw by przezyto...

® - Wiesz, moge specjalnie dla ciebie zdobyé te calg pent... y... penicyline! - odpowiadasz natychmiast. 22

® - Chetnie bym ci pomdgt, ale musze jak najszybciej i$¢ na komende AK. 32

22

- Naprawd@? Méglbys?!

- Oczywi$cie! Jestem zotnierzem, moim obowiazkiem jest pomaganie ludziom.
- To wspaniale! ChodZ za mna. Znam jeden stabo strzezony sktadzik z lekami!

Dziewczyna zaczyna biec, nie pozostaje Ci nic innego, jak ruszy¢ za nig. Po okoto pieciu minutach zwalniacie
nieco tempo i zaczynacie sie ostroznie skradaé. Czujesz jak szybciej bije Ci serce, ale nie dajesz tego po sobie
poznaé. Zosia jest pod wrazeniem Twojej odwagi. Lepiej zeby tak zostalo...

Po pewnym czasie Twoja przewodniczka zatrzymuje sie i ktadzie palec na ustach. Potem ostroznie wystawia
gtowe zza rogu, a Ty idziesz w jej slady. Pokazuje Ci maly, drewniany sktadzik ustawiony przy jednej z ocalatych
scian kamienicy. Ulica jest pusta, jednak byé moze gdzie§ w okolicy kreci sie niemiecki patrol. Musisz naprawde
dobrze pomysleé, jak rozegraé te sytuacje na swoja korzysé.

Do gtowy przychodzg Ci trzy pomysty:
®  Wykorzystaé okazje i natychmiast i$¢ do srodka. 23

® 7bié okienko w magazynie i zobaczyé, co sie stanie. 24

® Tutaj poczekad na rozwéj sytuacji. 2 5

23
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Idziesz Spiesznie w strone sktadziku, gdy nagle ze srodka wychodzi zdziwiony, niemiecki zZonierz.

Odwracasz sie na piecie i zaczynasz uciekaé. Styszysz terkot wystrzatéw z karabinu maszynowego i glosny krzyk
Zosi. Przewracasz sie na ziemie, nie do korica zdajac sobie sprawe z tego, co sie stato. Chyba dostates...

Przejdz do paragrafu l i na przyszto$é uwazaj przy podejmowaniu decyzji. Pamietaj tez o tym, ze Ty mozesz
sobie pozwoli¢ na komfort ,cofniecia czasu”, jednak na polu walki wielu matych bohateréw i bohaterek nie miato

takiej szansy.

Podnosisz jeden z licznych, walajacych sie wszedzie kawatkéw bruku i bierzesz spory zamach. W swoim

zyciu sporo narzucate$ sie kamieniami, jednak nigdy bys$ nie przypuszczatl, Ze ta umiejetno$é moze kiedys pomée
Ci przy ratowaniu ludzkiego zycia. Doskonale! Brzek ttuczonego szkla zwiastuje, iz twéj pocisk trafia prosto w
cel. Zaraz po tym rozlega sie wsciekty okrzyk Niemca. Ze srodka natychmiast wypada hitlerowiec i oddaje krétka
serie z karabinu maszynowego w powietrze.

Niedlugo cata okolica zaroi sie od Niemcéw - to byt zty pomyst. Nie ma juz sensu, abyscie nadal tu stali, po
cichu odchodzicie w strone komendy gléwnej Armii Krajowej.

® Przejdz do paragrafu 32.

29

Czekasz cierpliwie, czujac na uchu oddech Zosi, ktéra niecierpliwie wspina Ci sie na plecy, zeby co$

zobaczy¢. Odsuwasz sie nieco, aby zrobié dla niej miejsce. Przez kilka minut bacznie obserwujecie sktadzik, gdy
nagle ze srodka wychodzi niemiecki zZotierz. Mezczyzna wyciaga z kieszonki munduru papierosnice i zapala jeden
z papieroséw, po czym idzie spokojnie przed siebie i po chwili znika za rogiem. Teraz! To Twoja szansa!

Skradasz sie szybko w strone wejscia i niepostrzezenie wslizgujesz sie do srodka. Pos$piesznie przegladasz
potki w poszukiwaniu penicyliny. Niestety, najwidoczniej wystepuje pod inng nazwg. Byé moze to amputki
oznaczone jako ANTIBIOTIKUM, albo te drugie, tajemnicze WASSERSTOFFPEROXYD. Bierzesz kilka
amputek jednego rodzaju (zastanéw sie, ktére wybierasz) i juz masz wyjsé, gdy z zewnatrz dobiegaja Cie liczne
glosy.

Przed wejsciem do sktadziku zatrzymata sie grupa Niemecéw!

®  Przejdz do paragrafu 20.
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Okazuje sie, ze opuszczenie skladziku jest znacznie trudniejszg sprawa, niz byto dostanie sie do jego

srodka. Na zewnatrz az roi sie od Niemcéw, a przeciez kazdy z nich moze wej$é do srodka. Sytuacja jest
naprawde nieciekawa, jednak skoro powiedziato sie ,,A”, trzeba tez powiedzieé ,B”. Nie masz ochoty sie poddaé, a
wiec masz do wyboru tylko dwie mozliwosci:

® Zaryzykowaé i po prostu wybiec na zewnatrz, uciekajac ile tylko sit w nogach. To na pewno zaskoczy

Niemcow! 2_7

® Ukryé sie wewnatrz i poczekaé na dalszy rozwdj wypadkéw. A moze znajdziesz tutaj jeszcze cos

ciekawego? E_

27

; i ypadasz na zewnatrz i mijasz kompletnie zaskoczonych Niemcéw, pedzac w strone, gdzie czeka na

ciebie Zosia. Nagle dziewczyna wyskakuje zza rogu i czyms rzuca. Przerazony dostrzegasz przelatujacy Ci nad
glowg granat! Wybuch powala Cie z nég, jednak byt na tyle odlegly, ze poza irytujacym brzeczeniem w uszach nic
Ci sie nie stato. Z okrzykéw za soba wnioskujesz, iz przeciwnikom tez nic, poza szokiem, nie dolega.

Uciekasz z dziewczyna ile sit w nogach, az ponownie trafiacie do strefy kontrolowanej przez partyzantéw.
Tam odpoczywacie, Smiejac sie glosno, zeby przegnaé paniczny strach, ktéry Was ogarnat. Siegasz do kieszeni,
lecz niestety trafiasz tylko na kawaltki szkta, podczas upadku pottuktes amputki. Az dziw, ze wczesniej tego nie
poczutes. Dziewczyna jest wprawdzie nieco zawiedziona, ale i tak nagradza Cie buziakiem za odwage.
Odpoczywacie jeszeze troche, po czym ruszacie do kwatery AK. Czas aby$s w koncu dostarczyt dokumenty
dowddztwu.

®  Przejdz do paragrafu 32.

28

Niestety, nie znajdujesz tutaj nic ciekawego. Zza drzwi dobiega rytmiczny odglos krokéw, prawie

krzyczysz, gdy drzwi zaczynaja skrzypiec. Kto$ tu wchodzi! Kryjowka, musisz jakas znalezé! Tylko gdzie?!
Dopiero po chwili orientujesz sie, ze to tylko jeden z zolnierzy opart sie o drzwi. Serce bije Ci jak oszalale, czujesz
jak oblewa Cie pot. Jeszcze nigdy tak sie nie bates!

Nagle styszysz gtosny huk! Ktos$ rzucit granat! Na zewnatrz wybucha panika, to Twoja szansa! Wypadasz
przez drzwi jak burza i pedzisz przed siebie odprowadzany wsciektymi okrzykami. Za rogiem cierpliwie czeka
Zosia, pewnie to ona rzucita granat.
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Uciekacie ile sit w nogach, dopéki znéw nie trafiacie na teren opanowany przez zommierzy AK. Tam
odpoczywacie, z trudem tapigc oddech. To dopiero byta szalona ucieczka! Po chwili odkastujesz teatralnie, po
czym triumfalnie siegasz do kieszeni i wyciggasz stamtad trzy kapsutki oznaczone jako:

* ANTIBIOTIKUM. 29

® WASSERSTOFFPEROXYD. 30

29

Dziewczyna przyglada sie amputkom, potem wiesza sie Tobie na szyi i catuje w policzek, méwige:

- Jeste$ wspaniaty! Doktadnie o to mi chodzito! Uratowates zycie wielu ludziom!

Nagle robi Ci sie strasznie goraco, ciekawe czy sie zaczerwienitle$? Masz nadzieje, ze nie. W ogéle chcesz
sprawiaé¢ wrazenie, jakby buziaki od dziewczyn byty dla Ciebie codziennoscia. Jakos §rednio sie to udaje i zeby
ukryé swoje zmieszanie, mowisz:

- Gdyby nie ty, nie wiedziatbym o takim leku.

- A ja bez ciebie nigdy bym go nie zdobyta. Jeste$ wielki, naprawde!

Smiejecie sie rado$nie, na moment zapominajac o otaczajacej wojennej rzeczywistosci. Wkrétce odglos
wybuchu przypomina Wam jednak, gdzie jeste$cie. Trudno zapomnieé o przerazajacych realiach, gdy jeki rannych
i straszace na wpét zburzonymi Scianami budynki, weiaz o tym przypominaja. Teraz, gdy zdobytes dla Zosi leki,
mozecie udac sie do kwatery AK. Zegnasz sie z dziewczynag, ktéra wyraznie posmutniata.

- Hej, spotkamy sie jeszcze, co? — rzuca za Toba.
- Jasne! Znajde cie. Na pewno nie ma drugiej tak tadnej sanitariuszki!

Machasz na pozegnanie i odprowadzony $miechem Zosi ruszasz przed siebie.

Przejdz do paragrafu 32.

30

Niestety, okazuje sie, Ze ta tajemnicza nazwa oznacza po prostu wode utleniona. Zosia wprawdzie jest
rozezarowana, jednak i tak serdecznie Ci dziekuje za okazana pomoc. Rozmawiacie jeszeze przez chwile, po czym
kazde z Was odchodzi w swoja strone.

® Przejdz do paragrafu 32.

P@dzisz przed siebie, gdy nagle orientujesz sie, ze lezysz na bruku. Natychmiast po catym ciele, poczynajac od

prawego boku, rozlewa ci sie ciepto, a zaraz po nim bél.
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Dostates! Och, gdybys tylko mégt cofnaé czas!

Przejdz do paragrafu 1 i na przyszto$é uwazaj przy podejmowaniu decyzji. Pamietaj tez o tym, ze Ty
mozesz sobie pozwoli¢ na komfort ,cofniecia czasu”, lecz na polu walki wielu matych bohateréw i bohaterek nie

miato takiej szansy.

W koricu udaje Ci sie dotrzeé¢ do celu. Masz tylko nadzieje, ze nie stracite$ po drodze zbyt wiele czasu.
Zaczepiasz jednego z powstanicow i pytasz grzecznie:

- Przepraszam znalaztem jakie§ dokumenty...

- Wybacz maly, ale bardzo sie $piesze. Poszukaj lepiej Granice, on zawsze ma dla was czas!

Dziekujesz za rade i zaczynasz wypytywaé ludzi o ,,Granice”. Okazuje sie, Ze jest to jeden z pseudoniméw
Kazimierza Grendy. To wlasnie dzieki jego pomystowi poczty polowej ,Zawiszacy” tacy jak Ty mogli zaczac
roznosié¢ listy. Kazdy go tu zna, wiec szybko udaje Ci sie go odszukaé i opowiedzieé¢ o swojej przygodzie.
Mezczyzna z powazna ming przeglada przyniesione przez Ciebie dokumenty i nagle ktadzie Ci reke na ramieniu,
moéwigc uroczyscie:

- Swietna robota, zotierzu! Wiele z tych dokumentéw nadal jest aktualna. Zaraz podesle kogos, zeby to
rozniést naszym walezacym chtopcom.

- Dziekuje. Bardzo chciatem pomde, chociaz jestem tylko Zawiszakiem.

- Nie tylko, méj drogi. Kazde zadanie jest wazne, bo stuzy dobru nas wszystkich. A ty udowodnites dzi§
swoja odwage. Napisz na kartce swoje imie, nazwisko, funkcje i oddziat, ktéremu podlegasz. W nagrode zatatwie
ci przejscie do Szkét Bojowych. Co ty na to?

- Hurra! — wykrzykujesz radosnie.
Grenda $mieje sie glto$no i czochra Ci wlosy, méwiac: Polska krew!.

Tym oto sposobem zostale§ awansowany, a co za tym idzie, czekajg Cie teraz trudniejsze, o wiele bardziej
niebezpieczne zadania. Gratuluje!

Koniec.

Jesle Wam sie podobato © chcecie kontynuacji — piszcie do autorow. Moze uda Wam sie ich przekonac do
dalszej pracy.
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