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Do rak wtasnych

Warszawa, jesien 1942. Na wulicach %*apanki, na rogach
posterunki, w torbach i podszewkach ptaszczy krazg meldunki
podziemnego panstwa. Ty dowodzisz matym oddziatem osiony.
Twoje zadanie jest jedno: 2%aczniczka Irena musi przeniesé
meldunek na druga strone ulicy.

To gra turowa w duchu Laser Squad i UFO, ale jej wyrdznikiem
jest cywilna przykrywka. Dopdki twoi ludzie nie wyciagna
broni, sa zwyklymi przechodniami =z kenkartg w kieszeni.
Pierwszy strzal niszczy przykrywke, podnosi alarm i $Sciagga
positki.

Akcja udana to taka, po ktérej meldunek dotarit, a ludzie
wrbécili. Gra nie liczy zabitych wrogdw. Liczy straty,
czas, alarm i zabitych cywiléw.

Wrzesien 1939: pierwsza scena intra.



Uruchomienie

Dysk twardy (zalecane)

Skopiuj folder HD/KRYPTWOL i uruchom GRA.PRG. Atari STE, 2
MB lub wiecej: peilny dZwiek DMA, muzyka, pitynne przewijanie.

Dyskietki

Dysk d4%%to amitie" ((STEYEN.gazeta, fisadictez yhondymu' i~ gkes
lektora. Po nim gra prosi o dysk 2 2z gra (autostart).
Podczas wczytywania poprosi o dysk 3 (postacie, mapa,
efekty), a potem zndéw o dysk 2. Z druga stacja witéz dysk 3
do B: i nic nie trzeba zmieniaé. Na dyskietkach efekty gra
uktad YM.

Zwyklty ST, 1 MB

Dziata bez dzwieku DMA i ptynnego przewijania.

Pokaz

Je$li nikt nie dotknie myszy przez minute na ekranie jezyka
albo w menu, gra sama rozegra catg akcje z napisami: od
intra po karte historyczng. Ruch myszg, klik albo klawisz
wraca do menu.

Klawisze

lewy przycisk wybdr, marsz, dziatanie

prawy przycisk anuluj; bez trybu: obrét postaci w strone
kursora

M skaner taktyczny

F / klik w zZoinierza tryb ognia: celownik na wrogu; Tab:
nastepny cel; klik: strzaz

K karta postaci (albo klik w portret)

strzatki kursor bez myszy (przy krawedzi przewija
mape )

Spacja / Enter jak lewy przycisk

Backspace jak prawy przycisk

Tab / E NASTEPNY (sam przenosi widok) / koniec o
tury

e R Y B —



Przed akcja

Mapa kampanii

Pokazuje miejsca prawdziwych akcji polskiego podziemia =z
petnej gry, od Bezdan (1908) po Kielce (1945). W demie
grywalny Jjest prolog w Warszawie. Klikaj znaczniki, by
poznaé pozostate akcje.

Odprawa i teczka

Rozkaz pisany na maszynie, mapa 2z posterunkami i trasag
tgczniczki. Posterunki stojg za kazdym razem troche inaczej.

Dobér oddziatu

Irena idzie zawsze. Do ostony wybierasz trzy z pieciu osoéb,
kazda™zi® cecha . SKwatermistwmzil ma =18 0000 1zd. JPistolet iz
czarnego rynku kosztuje 3000, Sten ze zrzutu 6000, prawdziwa
kenkarta 2500. Lepsze papiery to wieksza szansa przejscia
kontroli. Bron to sita, ale rewizja ja znajdzie.
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fopai kwatermistrza.



Ulica

Rozstawienie

Przed pierwszg tura ustawiasz ludzi na polach startowych,
jak w UFO. 0Od ustawienia =zalezy, kto 2zdazy 2z osiong. W
pierwszej turze pasek u gbéry ekranu podpowiada kolejne
kroki.

Punkty dziatania (PD)

Kazdy ruch i kazde dziatanie kosztuje PD. Biate pola to ruch
Z zapasem na strzal, pomarainczowe to sam ruch. Twoi ludzie
majg biato-czerwony znacznik i chorggiewke. Zoinierze maja
czerwony obrys 1 czerwony znacznik. Przechodnie nie maja
znacznika.

Panel polecen

Jak w Laser Squad: NASTEPNY (Tab) sam wybiera kolejnag postaé
z PD i przenosi do niej widok, KARTA (K) pokazuje jej dane.
Pod kursorem pasek méwi, ile PD zostanie po ruchu na
wskazane pole i czy to ostona.

Wzrok i pierwszehstwo strzailu

Jak w Laser Squad kazdy patrzy w jedng strone (kreska u
stép) i widzi tylko przed sobg, w kacie 90°; tuz obok, do 2
pél, widzi 1 styszy wszystko. Obrét kosztuje 1 PD za 45°
(prawy przycisk). Zolnierza mozna wiec podej$é od tytu:
ogtuszenie od tylu jest duzo tatwiejsze. Kto ma wiecej PD,
strzela pierwszy: cel, ktéry widzi strzelca i ma wiecej PD,
odpowiada ogniem, zanim padnie strzat. Kto zachowal polowe
PD, strzela tez do wroga, ktéry wejdzie mu w pole widzenia.
W: w panelu to liczba wrogdw, ktdérych widzi wybrana postac.

Bron

Pistolet Vis ma magazynek na 8 naboi, Sten na 32 i moze
strzelaé serig @3 pecaiski’, 8 PD). Oodkryta  postaé
przetadowuje przyciskiem EADUJ (4 PD). Zolnierze klekajg do
strzatu z daleka i odwracajg sie na hatas.

Kontrole
5
Patrol zatrzymuje przechodnia stojgacego obok. Szansa

przejScia zalezy od papierdw, a rewizija moze znalezé bron



Dziatania

Szybki / celowany Pierwsze klikniecie wigcza celowanie z linig
strzatu i szansg trafienia, nastepne
przetacza rodzaj strzatu.

Kleknij Celniej, ale wolniej.

Rzué kamien Hatas odcigga patrol bez alarmu.

Ogtusz Kliknij zZoilnierza obok: cicho, bez strzatu.
Lezgcy sie ocknie, a znalezione cialo podnosi
alarm.

Podnie$ Bron pokonanego zoinierza (w karcie postaci).

Karabin widaé z daleka.

Opatrz Rana odbiera 2 PD. Opatrunek przywraca
zdrowie i PD.

Przekaz Irena moze oddaé meldunek komu$ obok.

Ogien z zaskoczenia: kto skonczy ture z potowg PD, strzeli
do wroga, ktéry sie pokaze. Morale: Smieré towarzysza albo
rana moze roztrzes$é, czyli daé tylko potowe PD w nastepne]
turze. Wilk, dowddca ostony, uspokaja ludzi w poblizu.

EMIE: CICHO, BEZ ! ALU T ALARMU

Ogtuszony zoinierz lezy na bruku, a jego bron zostaje obok.



Alarm i ulica

Po alarmie patrole ida na jego miejsce i $Scigaja odkrytych,
a ciezardéwka przywozi positki. Tramwaj jezdzi po torach i
nie ruszy, gdy kto$§ stoi na szynach.

Przechodnie moga zgingé od =zabigkanej kuli. Cywil =zabity
naszg reka obniza ocene akcji. Po alarmie ulica pustoszeje.

Meldunek jest przedmiotem. Gdy niosacy padnie, meldunek lezy
na ulicy. Je$li pierwszy podejdzie do niego zolnierz, akcja
przepada.

Skaner taktyczny (M) pokazuje catg ulice: swoich, wrogdw,
meldunek i brof na ziemi. Klikniecie przenosi tam widok.

IRENA

KURIERKA

FD: 12/12

Zdrowie: 8/8

Rany: hrak

Eron: hrak

Papiery: 20%

Qpatrunki: 1 Kawienle:
Hiesie weldunek!

Jtan: cywil

Teren: ulica

ONE: THOI podniesd - apatrz - [wrOC]
2 TAM. . Gginszenie: kliknij Zoinierza obok. '

Skaner taktyczny. Karta postaci: wyposazenie, rany,
tenen'



Po akcji i dale]

Po akcji czeka karta z prawdziwg historig: %gczniczki,
kenkarty i prasa podziemna. W teczce Jjest tez ekran Tzo
historyczne o Warszawie 1942. Na koniec sa napisy z muzyksg
Chopina.

Peina gra

Prawdziwe akcje podziemia w Lkolejno$ci historycznej, =z
poréwnaniem wyniku gracza z historig. Miedzy nimi oddziat
wykonuje codzienne =zadania konspiracji, ktére zasilaja
kwatere: fundusz, magazyn, podziemng wytwdérnie, legalizacje
dokumentéw i ludzi, ktérych rany gojg sie miedzy akcjami.

5

Kwatera ' Prawdziwa histori

Fundusz: 18 000 zl 2 akeji. | ~ Eaczniczki AK przencsily
ragazyn: brodi kupiona i zdohyta. i Egég‘;g;é_rﬁﬁ:yﬁa 5”‘
wytwornia: filipinki, Blyskewice. ilkenascie lat.

Legalizacja: kenkarty, Auswelsy. Kenkarty wprowadzono w 19241 roku.

Ludzie: rany gojg sie powoli. fl Podziewnle godrahialo je v tajnych
) i e i PrACOWNLACH.
Hlﬁdz_w prawdzivymi akcjawmi: B Eiuletyn :nfomac}jny, piswna
cadzienna konspiracja. ‘W podeziewia, wychodzll w Warszewie
W Przez cals okupacje. E
W Hisjs w dewmiz jest fikeyjna. A
Pelna gra apowie prawdziwe akcjg’

Kliknij, aby wrdcié.

Kwatera: zapowiedZ peinej gry. Karta historyczna po akcji.



Tworcy

Pomysl, scenariusz, cel edukacyjny i glos lektora: Grzegorz
Gatezowski.

Narzedzia AI: kod i teksty powstaly z Claude Code, a grafiki
z Codexa, pod kierunkiem autora. Bez programisty i grafika
jedna osoba nie opowiedziataby tej historii na komputerach
16-bitowych.

Muzyka: F. Chopin, Nokturn cis-moll B.49, wyk. Frank Levy
(Musopen, domena publiczna). Efekty: nagrania CCO =z
Freesound.org. Czcionki: Courier Prime (SIL OFL), Special
Elite (Apache 2.0).

Misja i bohaterowie dema sa fikcyjni. W grze nie ma symboli
nazistowskich ani komunistycznych.

Gra jest hotdem dla ludzi Polskiego Panstwa Podziemnego.
Jest dla mtodych graczy, ktérzy przy prawdziwym sprzecie
z epoki majg poznaé¢ historie nieobecng w grach.

,Halo, halo. Méwi Londyn.”



