MALI POWSTANCY. Wargézawa 1944

Warszawa 1944

graplanszowadla 2-4 graczy

Gra zawiera dwa warianty rozgrywki:

— podstawowy: dla graczy w wieku od 8 lat, czas rozgrywki: 30 min,
— rozszerzony: dla graczy w wieku od 10 lat, czas rozgrywki: 60 min.

Wstep

Gra Mali powstancy jest proba przeniesienia na plansze
funkcjonowania harcerskiej poczty polowej, ktora dzia-
tata w czasie Powstania Warszawskiego. Mtodzi harcerze
przenosili poczte i rozkazy pomiedzy oddziatami powstan-
czymi, pomagajac w ten sposob w walce z okupantem.
W grze Mali powstancy kazdy z graczy wciela sie w role
zastepowego. Celem jest dostarczenie jak najwiekszej
liczby rozkazow. Harcerze z rdznych zastepdow rywa-
lizuja ze soba o to, kto najszybciej doreczy rozkaz
na miejsce. Czesto jednak beda musieli ze sobg wspot-
pracowac.

Jesli rozkaz nie zostanie doreczony na czas, oddziaty
powstancow mogg stracic poszczegdlne obiekty, a na-
wet cate dzielnice. Jesli zbyt wiele dzielnic zostanie
zajetych przez oddziaty wroga, gra koficzy sie porazka
wszystkich graczy.

Cel gry

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej Ticzby punk-
tow. Punkty mozna zdobywac przede wszystkim poprzez
przenoszenie pomiedzy obiektami rozkazow wydawanych
przez dowodcow oddziatow powstaficzych. Dodatkowe
punkty mozna zdoby¢ na koniec gry za szczeSliwy po-
wrot harcerzy do obiektow startowych.

W wariancie rozszerzonym gry dodatkowe punkty zdobe-
dg rowniez gracze, ktorzy w trakcie gry zrealizuja
otrzymane na poczatku rozgrywki sekretne cele.

Przygotowanie gry

PoYozcie plansze na stole. Kazdy z graczy wybiera kolor
i bierze pionki harcerzy, zetony harcerzy oraz zestaw
pieciu kart ruchu w wybranym przez siebie kolorze.
Pionki harcerzy umieSccie na planszy — po jednym har-
cerzu z kazdego koloru na placu Wilsona, w budynku
PAST-y i na Starym Mokotowie. Potasujcie doktadnie
talie kart rozkazow i odliczcie z niej pierwsze 20 kart

Elementy gry

W pudetku z grg znajduja sie nastepujgce elementy:

e plansza z mapa lewobrzeznej Warszawy

12 pionkdow harcerzy w 4 roznych kolorach

12 zetonow harcerzy w 4 roznych kolorach

talia 20 kart ruchu

talia 42 kart rozkazow

7 matych i 3 duze zetony oddziatow niemieckich

1 pionek niemieckiego zotnierza (uzywany tylko

w wariancie podstawowym gry)

kostka (uzywana tylko w wariancie podstawowym gry)

e karta Zwyciestwo (uzywana tylko w wariancie roz-
szerzonym gry)

e talia 24 kart sekretnych celow (uzywana tylko
w wariancie rozszerzonym gry)

e znacznik gracza rozpoczynajacego runde

e instrukcja

2 warianty gry

Gra Mali powstancy posiada dwa warianty rozgrywki:
podstawowy i rozszerzony. Osoby, ktore graja po raz
pierwszy powinny zaczaé od wariantu podstawowego.
Dopiero po kilku rozgrywkach warto zapoznac sie row-
niez z wariantem rozszerzonym.

W instrukcji opisane sg zasady gry dla czterech osdb.
Zasady rozgrywki dla trzech i dwdch osob zostaty po-
dane w nawiasach i na koncu opisdw poszczegdlnych
wariantow gry.

(w grze dla 3 osob — 16 kart, w grze dwuosobowej —
12 kart). Potdzcie je zakryte na polu Rozkaz na planszy.
Pozostate karty rozkazow od¥6zcie do pudetka. Umiesc-
cie pionek niemieckiego zotnierza na placu Narutowi-
cza. Mate zetony oddziatdw niemieckich potdzcie obok
planszy. Znacznik gracza rozpoczynajacego runde
otrzymuje osoba, ktdora jako ostatnia odwiedzita
Muzeum Powstania Warszawskiego. JeS1i zadna z oso6b
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nigdy tam nie byta, dowolnie wybierzcie osobe rozpo-
czynajaca gre i koniecznie odwiedzcie muzeum przy
najblizszej okazji. A teraz czas rozpoczac gre.

Rozgrywka
Gra sktada sie z szeregu nastepujacych po sobie rund.
Kazda z rund dzieli sie na cztery fazy:

Faza rozkazow

Faza ruchu harcerzy

Faza ruchu niemieckiego zo¥nierza
Faza uptywu czasu
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l. Faza rozkazow

Osoba rozpoczynajaca runde bierze dwie karty rozkazow
(w przypadku gry trzyosobowej s3 to dwie karty w run-
dach nieparzystych i jedna karta w rundach parzystych,
w grze 2-osobowej zawsze bierzemy jedng karte)
z wierzchu talii rozkazow i uktada je odkryte, jedng
obok drugiej, na pierwszym polu toru rozkazow.

Karta rozkazu, ktora lezy odkryta na torze rozkazow,
jest aktywna. Oznacza to, ze kazdy z graczy, ktorego
harcerz znajdzie sie w obiekcie przedstawionym na kar-
cie jako startowy, moze potozyc na karcie rozkazu zeton
z imieniem swojego harcerza (Przyktad 1). W ten sposdb
informuje, ze jego harcerz odebrat rozkaz i bedzie
probowat dostarczy¢ go do obiektu docelowego. Harcerz
moze odebrac rozkaz w dowolnym momencie swojego ruchu.
Kazdy z rozkazow moze by¢ odebrany przez wielu harce-
rzy, ale tylko jednego z danego zastepu. Kazdy z harce-
rzy moze nies¢ tylko jeden rozkaz na raz, moze jednak
w dowolnej chwili pozby€ sie go. W takim przypadku gracz
zdejmuje zeton harcerza z karty rozkazu.

Pierwszy harcerz, ktory dostarczy rozkaz do miejsca
docelowego, zdobywa dla swojego zastepu punkty. Nalezy
wtedy zdjac wszystkie zetony harcerzy z tej karty roz-

Przyktad 1. Na pierwszym polu toru rozkazow
pojawia sie karta: ,plac Wilsona — Port".
Kazdy harcerz, ktory odwiedzi pole plac
Wilsona, moze odebrac ten rozkaz — gracz
umieszcza na karcie Zeton z imieniem tego
harcerza. Pierwszy harcerz, ktory dostarczy
rozkaz do Portu, zdobedzie dla swojego
zastepu 15 punktow.

kazu i oddac¢ je graczom oraz zdjac karte z toru rozka-
zOw i wreczy¢ ja graczowi, ktdrego harcerz dostarczyt
rozkaz. Gracz k¥adzie ja zakryta przed sobg. Pozostals
gracze, ktorzy takze starali sie dostarczyc ten rozkaz,
nie otrzymaja zadnych punktow.

2. Faza ruchuharcerzy

Kazdy z graczy wybiera jedng z trzymanych w reku kart
ruchu i ktadzie jg zakryta przed sobg. W kolejnych
rundach gracz ktadzie karte ruchu na wykorzystanych
w poprzednich rundach kartach ruchu. Gdy gracze
wybiora karty, wszyscy jednoczesnie je odkrywaja.
Nastepnie gracze kolejno wykonuja ruchy przedstawio-
ne na wybranej przez nich karcie. KolejnoS¢ ruchu
okreslaja numery kart. Gracze poruszajg sie w kolej-
nosci od numeru 1 do 5. W przypadku gdy dwdoch lub
wiecej graczy wybrato karte o takim samym numerze,
jako pierwszy porusza sie gracz posiadajacy znacznik
gracza rozpoczynajacego runde lub ten, ktory siedzi
blizej niego zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara.

Informacje znajdujace sie na dolnej potowie karty nie
maja znaczenia — dotycza jedynie gry w wariant roz-
szerzony.

W ramach swojego ruchu gracz moze:

e poruszyC swoje pionki harcerzy o Ticzbe pol wska-
zang na karcie ruchu

albo

e wykonac jednym harcerzem skok z obiektu do sgsied-
niego obiektu.

BezpoSrednio przed swoim ruchem gracz musi wprowa-
dzic¢ na plansze harcerza lub harcerzy, ktorzy ucie-
kl1i w poprzedniej rundzie z wiezienia. Te pionki
mozna postawic na dowolnym polu na planszy. (Wiecej
informacji o polu Wiezienie znajduje sie w opisie
3. fazy gry.)




Przyktad 2. Gracz czerwony dysponuje
dwoma punktami ruchu. Jego harcerz stojgcy
w budynku PAST-y moze wiec przesunqC sie

na pole Dworzec Pocztowy. Gracz moze tez
zdecydowaé, ze poruszy sie tym harcerzem
tylko o jedno pole, a drugi punkt ruchu
wykorzysta na ruch innego harcerza.

Ruchharcerzy

Jesli gracz wybierze ruch harcerzy, moze dowolnie po-
dzieli¢ punkty ruchu pomiedzy swoich harcerzy. Numer
znajdujacy sie na karcie ruchu wskazuje, iloma punkta-
mi ruchu gracz dysponuje (Przyktad 2). Zaden harcerz nie
moze wejSC na pole, na ktorym stoi niemiecki zotnierz.

Skok do sgsiedniego obiektu

Jesli gracz wybierze skok do sasiedniego obiektu
(Przyktad 3), moze przesunac jednego ze swoich harce-
rzy z obiektu, w ktorym ten harcerz stoi do innego,
sgsiadujgcego obiektu. Jesli harcerz nie znajduje sie
w obiekcie, tylko na jednym z p61 pomiedzy obiektami,
nie moze wykona¢ skoku. Gracz moze wykonac skok nad
niemieckim zotnierzem, je§li zotnierz nie znajduje sie
w obiekcie.

Gdy wszyscy gracze wykonaja swdj ruch, faza ruchu har-
cerzy sie konczy. Wykorzystane w niej karty dziatania
pozostajg na stole. W drugiej rundzie kazdy z graczy
bedzie miat juz tylko cztery karty, w kolejnej rundzie
trzy itd. Dopiero gdy kazdy z graczy wykorzysta wszyst-
kie swoje karty, gracze zabieraja caty zestaw ze stotu
i znow maja do wyboru piec¢ kart ruchu.

Przyktad 3. Czerwony harcerz stoi na placu
Trzech Krzyzy. Moze stamtqd wykonac skok

do budynku PAST-y, Elektrowni PowiSle,

do Przyczotka Czerniakowskiego, na al. Szucha
lub do Dworca Pocztowego. Pomaranczowy
harcerz, ktory nie znajduje sie w obiekcie,
tylko jest na polu pomiedzy budynkiem PAST-y
a Elektrowniq PowiSle, nie moze wykonaC skoku.
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3« Faza ruchuniemieckiego
zZzoXnierza

Gdy wszyscy gracze wykonajg juz ruch swoich harcerzy,
nastepuje faza ruchu niemieckiego zonierza. Zonierz
krazy po Warszawie, starajac sie ztapaC harcerzy. Kazda
faza ruchu niemieckiego zotnierza wyglada nastepujaco:

e Najpierw wszyscy harcerze znajdujacy sie na polu
Wiezienie wracaja w rece graczy. Udato im sie uciec
z wiezienia i w nastepnej rundzie powrdca do gry.

e Nastepnie gracz rozpoczynajacy runde rzuca kost-
ka. Jesli wypadnie czarna cyfra, porusza sie nie-
miecki zotnierz, jesli czerwona — jeden z harcerzy
otrzyma dodatkowy ruch.

e Jesli wypadta czarna cyfra, niemiecki zo¥nierz po-
rusza sie o tyle pol w kierunku najblizszego harce-
rza, ile wskazuje kostka. JeS1i dwoch Tub wiecej
harcerzy stoi w takiej samej odlegtosSci od zotnie-
rza, biegnie on w kierunku harcerza tego gracza,
ktory poruszat sie pozniej w tej rundzie gry (wyto-
zyt karte ruchu z wyzsza cyfra). Jesli dwoch Tub
wiecej harcerzy, ktorzy znajduja sie najbhlizej
niemieckiego zotnierza nalezy do tego samego
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Przyktad 4. Niemiecki Zotnierz znajduje
sie w Browarach Warszawskich. Gracz
rozpoczynajqcy runde rzuca kostkq.
Wypadty trzy oczka, wiec zotnierz poruszy
sie maksymalnie o trzy pola. Najblizej
zotnierza znajdujq sie harcerze: czerwony

i zielony bedgcy w Banku Polskim oraz
zielony harcerz znajdujqcy sie o jedno
pole od Patacyku Michla. Gracz zielony
ruszat sie w tej kolejce pézniej

niz czerwony, wiec to w kierunku jego
harcerza powinien pobiec Zotnierz.

Jednak dwoch zielonych harcerzy znajduje
sie w takiej samej odlegtoSci od Zotnierza,
zatem to gracz decyduje, w ktorym kierunku
pobiegnie zotnierz. Gracz zielony wybiera
harcerza stojgcego w Banku Polskim.
Niemiecki zotnierz rusza sie o dwa pola

i zatrzymuje w Banku Polskim, aresztujqc
obydwu stojgcych tam harcerzy: zielonego
i czerwonego.
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gracza, to on decydujé o tym, w kierunku ktorego
harcerza pobiegnie zoTnierz.

e Jesli zotnierz w czasie swojego ruchu wejdzie na

pole, na ktorym stoi co najmniej jeden harcerz,
natychmiast zatrzymuje sie i aresztuje wszystkich
stojacych tu harcerzy. Nalezy zdjaC pionki tych
harcerzy z planszy i postawi€ na polu Wiezienie.
Jesli aresztowani harcerze mieli ze soba rozkazy,
traca je. Nalezy zdjac€ zetony tych harcerzy z kart
rozkazow (Przyktad 4).

e Jesli wypadta czerwona cyfra, harcerz, ktory stoi

najblizej niemieckiego zo*nierza, moze natychmiast
poruszyC sie maksymalnie o tyle pol, ile wskazuje
kostka. Jesli dwoch lub wiecej harcerzy stoi w ta-
kiej samej odlegtosci od zotnierza, dodatkowy ruch
otrzymuje harcerz tego gracza, ktory poruszat sie
p6zniej w tej rundzie gry (wytozyt karte ruchu z wyz-

'szg cyfra). Jesli dwdch lub wiecej harcerzy, kto-
rzy znajdujg sie najblizej niemieckiego zo¥nierza,
nalezy do tego samego gracza, to on decyduje o tym,
ktory z harcerzy otrzyma dodatkowy ruch.

4. Fazaupiywuczasu

Na koniec rundy nastepuje faza uptywu czasu. Wszystkie
karty rozkazow znajdujace sie na torze rozkazow zosta-
ja przesuniete o jedno pole w do*. Te z pola 1 przesu-
wajg sie na 2, z 2 na 3 itd. Rozkazy znajdujace sie
na ostatnim, piatym polu opuszczaja tor rozkazow.

Jesli karta rozkazu opuszcza tor, oznacza to, ze rozkaz
nie zostat dostarczony na czas do oddziatu powstafncow.
W efekcie zotnierze wroga zdobywaja przewage w obiek-
cie, do ktorego miat by¢ dostarczony rozkaz.

Przyktad 5. Karta rozkazu z Wytworni Papierow ‘
WartoSciowych na aleje Szucha spada z toru
rozkazow — zaden z harcerzy nie zdqzyt dostarczyc
rozkazu na czas. Gracz, ktory ruszat sie w tej
rundzie jako ostatni, musi zablokowaC jedng

z drog wiodgcych z alei Szucha. Wybiera droge
do Przyczotka Czerniakowskiego i kiadzie

na niej maty zeton oddzialu niemieckiego.
Pionek pomaranczowego harcerza, ktory
znajdowat sie na tej drodze, musi byc
przesuniety na najblizsze bezpieczne pole,

czyli do Przyczotka Czerniakowskiego.

T —— e s

¥ e e . e -
= e S—

_4_



Gracz, ktory poruszat sie w tej rundzie jako ostatni,
bierze maty zeton oddziatow niemieckich i ktadzie go
na jednej z drdog wiodacych z obiektu, do ktorego miat
by¢ dostarczony rozkaz. Ta droga jest od tej pory
zablokowana przez oddziaty wroga — zaden harcerz nie
moze z niej korzystac i przechodzi¢ tedy w jakikolwiek
sposob. Jesli na ktorymS z pdl nalezacych do drogi
miedzy dwoma obiektami, ktdra ma by¢ zablokowana,
stoi harcerz, jest on natychmiast przesuwany do jed-
nego z dwoch sasiednich obiektow. JeSli istnieje wie-
cej niz jedno najblizsze bezpieczne pole, gracz wybie-
ra jedno z nich i przesuwa na nie swdj pionek harcerza
(Przyktad 5).

Na koniec fazy uptywu czasu nalezy przekazac znacznik
gracza rozpoczynajacego runde osobie siedzgcej
po lewej stronie. Kolejna runda gry rozpoczyna sie
od fazy rozkazow.

Koniec gry

Gra moze zakohczyC sie na dwa sposoby.

e Jesli wszystkie karty rozkazow z talii zostang wy-
tozone na tor rozkazow, w kolejnych rundach nie
rozgrywa sie fazy rozkazow. Gra trwa do koica run-
dy, w ktorej ostatni rozkaz opusSci tor. Nastepuje
podliczanie punktow.

Gracze odkrywaja karty dostarczonych w trakcie gry
rozkazow i dodaja podane na nich punkty. Dodatkowe
punkty zyskuja gracze, ktorych harcerze wrocili
do trzech startowych obiektdow: na plac Wilsona, do
budynku PAST-y i na Stary Mokotow. Kilku harcerzy
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z zastepu jednego gracza moze powrdci¢ do tego
samego obiektu startowego.

Jesli jeden harcerz z zastepu powrocit do ktoregos
z obiektow startowych, gracz otrzymuje 1 punkt,
dwoch harcerzy — 3 punkty, wszyscy trzej harcerze
— 7 punktow.

Ten, kto zdobyt najwiecej punktdw, wygrywa gre.
Jesli jest remis, zwyciezca zostaje gracz, ktorego
harcerze dostarczyli wiecej rozkazow. Jes1li nadal
jest remis, gre wygrywaja obydwaj gracze.

e Niestety, niedostarczenie rozkazdéw na czas moze
doprowadzi¢ do porazki wszystkich graczy. Jesli
w jakimkolwiek momencie gry na planszy pojawi sie
czwarty zeton oddziatow niemieckich, gra natych-
miast koAczy sie porazkg wszystkich graczy. W ta-
kiej sytuacji nie podlicza sie punktow.

Wariant podstawowy
— gra dla 3 osob

Grajac w wariant podstawowy w trzy osoby, talie rozka-
zow tworzy sie z 16 kart. W fazie rozkazow bierze sie
z talii dwie karty w rundach nieparzystych i jedna
karte w rundach parzystych.

Wariant podstawowy
— gra dla 2 osob

Grajac w wariant podstawowy w dwie osoby, talie roz-
kazow tworzy sie z 12 kart. W fazie rozkazow bierze
sie z talii jedna karte w kazdej rundzie gry.

Wariant rozszerzony

Wariant rozszerzony gry jest przeznaczony dla zaawan-
sowanych graczy, ktorzy zagrali juz pare razy w wa-
riant podstawowy. Ponizej opisane sg roznice w zasa-
dach gry w stosunku do wariantu podstawowego.

Przygotowanie gry

Przygotujcie gre tak jak w wariancie podstawowym,

jednak z trzema ponizszymi rdznicami.

e W wariancie rozszerzonym niemiecki zotnierz nie
bierze udziatu w grze — nie umieszczajcie jego
pionka na planszy oraz pomincie faze ruchu nie-
mieckiego zotnierza.

e Potasujcie talie kart rozkazdw i odliczcie z niej
12 kart (w przypadku gry w 3 osoby — 18 kart, w grze
dwuosobowej — 24 kart). Potozcie je zakryte na po-
lu Rozkaz na planszy, na nich potozcie zakryta kar-
te Zwyciestwo, a na niej z kolei pozostate karty
rozkazow — rowniez obrazkami do dotu.

e Potasujcie talie sekretnych celow i rozdajcie kaz-
demu z graczy po szeSc kart. Kazdy z graczy wy-

biera trzy z nich i ktadzie zakryte przed sobg
(Uwaga! Gracz nie moze wybrac¢ wiecej niz jednej
karty w tym samym kolorze!). Pozostate karty gra-
cze odktadaja do pudetka bez pokazywania ich innym
graczom. W sytuacji gdy gracz otrzyma szeS¢ kart
tylko w jednym lub w dwdoch kolorach, potasujcie
i rozdajcie karty jeszcze raz.

Rozgrywka

l. Faza rozkazow
Faza rozkazow wyglada tak jak w wariancie podstawowym.

2. Faza ruchuharcerzy

W wariancie rozszerzonym kazda z kart ruchu pozwala gra-
czowi na wykonanie ruchu swoimi pionkami harcerzy oraz
na wykonanie opisanej na karcie akcji. Gracz moze wyko-
nac ruch i akcje w dowolnej kolejnoSci, musi jednak
catkowicie skonczy¢ jedno z nich, zanim rozpocznie
wykonywanie drugiego.

_5_



MALI POWSTANCY. Warszawa 1944

Przyktad 6. Gracz zielony wybrat karte

z akcjq ,Kumple z podwérka". Wykorzystuje

wiec najpierw jeden punkt ruchu, aby przesunqc
pierwszego harcerza ze Starowki o jedno pole

w strone Pawiaka. Nastepnie wykonujgc akcje,
zamienia go miejscami z drugim harcerzem
stojgcym w Patacyku Michla.

Akcje
Karty o numerach od 1 do 4, oprdcz ruchu, umozliwiaja
wykonanie dodatkowej akcji.

1. Kumple z podworka. Gracz moze zamieni€ miejscami
dwoch ze swoich harcerzy znajdujacych sie w tej
samej dzielnicy (Przyktad 6).

2. 0ddzial powstanczy. Harcerz spotyka oddziat po-
wstancow, ktory pomaga mu przedostac sie bezpiecz-
nie do sasiedniego obiektu. Gracz moze przesunac
jednego ze swoich harcerzy z obiektu do sasiednie-
go obiektu. Aby mozna byto skorzystac z tej akcji,
harcerz musi znajdowac sie w obiekcie (Przyktad 7).

3. Zamiana rozkazow. Gracz moze zamieni¢ miejscami dwa roz-
kazy lezace na sasiednich polach na torze rozkazow.
Nie ma znaczenia, czy karty leza z prawej czy lewej
strony toru. Nie mozna za pomoca tego dziatania prze-
suwaC na torze rozkazow karty Zwyciestwo (Przyktad 8).

Przyktad 8. Gracz czerwony wybrat karte

z akcjg ,Zmiana rozkazow". Najpierw zamienia
miejscami rozkaz lezqcy na czwartym, ostatnim
polu toru rozkazéw z rozkazem lezqcym

na trzecim polu. Dzieki temu bedzie miat
Jedng runde wiecej na dostarczenie go

na plac Wilsona. Nastepnie wykorzystuje trzy
punkty ruchu i przesuwa swojego harcerza

z placu Trzech Krzyzy do Banku Polskiego.

Przyktad 7. Gracz fioletowy wybrat karte

z akcjg ,0ddziat powstanczy". Najpierw
wykonuje akcje i przesuwa swojego harcerza

z Elektrowni Powisle do Wytwérni Papierow
WartoSciowych. Nastepnie wykorzystuje pierwszy
z dwoch punktow ruchu, aby przesung¢ tego
samego harcerza do Cytadeli. Drugi punkt ruchu
posSwieca na ruch innym harcerzem.
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Przyktad 9. Gracz pomarariczowy wybrat karte
z akcjq ,Plotki z ulicy". Najpierw bierze

z wierzchu talii rozkazow dwie karty, ktore
pojawiq sie w kolejnej rundzie. Widzi,

Ze na jednej z nich jest rozkaz, ktory trzeba
odebra¢ z Portu. Odktada karty z powrotem

na wierzch talii i wykorzystuje cztery punkty
ruchu na przesuniecie swojego harcerza

ze Starego Mokotowa do Portu, tak aby mogt
odebrac ten rozkaz w kolejnej rundzie gry.

4. Plotki z ulicy. Gracz moze obejrzec tyle kart z wierz-
chu talii rozkazow, ile kart rozkazow zostanie wyto-
zonych w kolejnej fazie rozkazéw. Po obejrzeniu kart
gracz odktada je z powrotem zakryte na wierzch ta-
1ii. Jesli jedna z tych kart prowadzi do Tub z dziel-
nicy, ktora juz upadta, gracz pokazuje ja pozostatym
graczom, odktada do pudetka i bierze kolejng karte
z talii rozkazow (Przyktad 9).

3. Fazaupiywuczasu

Uwaga! W wariancie rozszerzonym tor rozkazow sktada
sie tylko z czterech po6l. Rozkaz, ktdory opuszcza
czwarte pole toru, jest uznawany za niedostarczony
na czas!

Jesli rozkaz jest pierwszym w tej dzielnicy, ktory nie
zostat dostarczony na czas, zotnierze wroga zdobywa-
Jja przewage w obiekcie, do ktorego miat by¢ dostarczo-
ny. Efekt jest taki sam jak w wariancie podstawowym
gry, z jedng roznica:

e Wobliczu przewagi wroga oddziaty powstancze musza
podjaé odpowiednie dziatania, a dowddcy wydaja
nowe rozkazy. Natychmiast wezcie karte z wierzchu
talii rozkazow i umieSccie jg na pierwszym polu
toru rozkazow. W efekcie na poczatku kolejnej run-
dy gry na pierwszym polu toru rozkazow bedzie le-
zat o jeden rozkaz wiecej. Umieszczajac maty zeton
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oddziatu niemieckiego na drogach pomiedzy obiek-
tami znajdujacymi sie w dwoch roznych dzielnicach,
zwrocCcie uwage, by potozyé go w obrebie wiasciwej
dzielnicy.

Jesli rozkaz jest drugim w tej dzielnicy, ktory nie zo-

stat dostarczony na czas, zotnierze wroga zajmuja cata

dzielnice, w ktorej znajduje sie obiekt, do ktorego
miat by¢ dostarczony rozkaz. Efekt jest nastepujacy:

e Dzielnica zostata bezpowrotnie utracona. Potdzcie
duzy zeton oddziatow niemieckich na tej dzielnicy.

e Natychmiast wezcie karte z wierzchu talii rozkazow
i umieSc€cie ja na pierwszym polu toru rozkazow.
W efekcie na poczatku kolejnej rundy gry na pierw-
szym polu toru rozkazow bedzie lezat o jeden roz-
kaz wiecej.

e Wszyscy harcerze, ktorzy znajdowali sie w tej dziel-
nicy, zostaja z niej natychmiast przesunieci na naj-
blizsze bezpieczne pola. Jesli istnieje wiecej niz
Jjedno najblizsze bezpieczne pole, gracz wybiera jedno
z nich i przesuwa na nie swoj pionek (Przyktad 10).

e 0d tej pory zaden z harcerzy nie moze wchodzi¢ do
zajetej dzielnicy. Wszystkie rozkazy prowadzace
z lub do obiektow w tej dzielnicy, ktdore zostana
wziete odtad z talii rozkazow, sg odrzucane i zaste-
powane kolejnymi. Jednak rozkazy, ktore niesione sg
z tej dzielnicy i byty w rekach harcerzy juz wtedy,
gdy dzielnica upadata, mogg by¢ dostarczone.

Przyktad 10. Rozkaz, ktory miat by¢ dostarczony
na Stary Mokotow spada z toru rozkazow.

Na drodze z SGGW do Starego Mokotowa lezy juz
maty Zeton oddzialow niemieckich — wczeSniej
nie dostarczono na czas rozkazu do SGGW.
Oznacza to, Ze cata dzielnica Mokotow upada. \
Zielony harcerz stojgcy w SGGW ma do wyboru
dwa najblizsze bezpieczne pola: obok placu
Narutowicza lub obok Dworca Pocztowego.
Czerwony harcerz stojqcy pomiedzy

alejq Szucha a placem Trzech Krzyzy zostaje
przesuniety na najblizsze bezpieczne pole —

na plac Trzech Krzyzy.
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Koniec gry
Gra w rozszerzong wersje Malych powstancow moze za-
konczyc sie na dwa sposoby:

e Gdy na torze rozkazow pojawi sie karta Zwyciestwo,
w kolejnych rundach nie rozgrywa sie juz fazy roz-
kazow. Gra trwa do kofica rundy, w ktorej karta
Zwyciestwo opusSci tor rozkazow. Nastepuje podli-
czanie punktow tak jak w wersji podstawowej gry.

Dodatkowo gracze odkrywaja wybrane na poczatku gry
karty sekretnych celdw i sprawdzajg, czy udato im sie je
zrealizowac. Punkty podane na kartach zrealizowanych
sekretnych celow gracze dodajg do swoich wynikow.
Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktdow, wygrywa gre.
Jesli jest remis, zwyciezcag zostaje osoba, ktorej
harcerze dostarczyli wiecej rozkazow.

e Niestety, niedostarczenie rozkazow na czas moze
doprowadzi¢ do porazki wszystkich graczy. Jesli
w trakcie gry upadnie trzecia dzielnica Warszawy,
gra natychmiast kofczy sie porazka wszystkich gra-
czy. W takiej sytuacji nie podlicza sie punktow.

Wariant rozszerzony
— gra dla 3 osob

Podczas gry w wariant rozszerzony w trzy osoby talie
rozkazow tworzymy, odliczajac 18 kart, na nich ktadzie-
my zakryta karte Zwyciestwo, a na tej karcie z kolei
pozostate karty rozkazow. W fazie rozkazéw bierzemy
z talii dwie karty w rundach nieparzystych i jedng
karte w rundach parzystych.

0d Autora:

Wariant rozszerzony
— gra dla 2 osdb

Podczas gry w wariant rozszerzony w dwie osoby talie
rozkazow tworzymy, odliczajac 24 karty, na nich k¥a-
dziemy zakryta karte Zwyciestwo, a na tej karcie
z kolei pozostate karty rozkazow. W fazie rozkazow
bierzemy z talii jedna karte w kazdej rundzie gry.

Opis sekretnychcelow

W talii sekretnych celow znajduja sie cztery rodzaje kart:

e Dostarcz najwiecej rozkazow z danej dzielnicy.
Aby zrealizowaC ten cel, gracz musi dostarczyc
z podanej na karcie dzielnicy najwiecej rozkazow
sposrod wszystkich graczy. W sytuacji gdy zaden
gracz nie dostarczy? zadnego rozkazu z tej dziel-
nicy, cel uznaje sie za niezrealizowany.

e Dostarcz najwiecej rozkazow.
Aby zrealizowaC ten cel, gracz musi dostarczyc
najwiecej rozkazow spoSrod wszystkich graczy.

e Dostarcz rozkazy do 4, 5 Tub 6 dzielnic.
Aby zrealizowac ten cel, gracz musi dostarczyc po
co najmniej jednym rozkazie do 4, 5 Tub 6 rdznych
dzielnic.

e Dostarcz najwazniejszy rozkaz.
Aby zrealizowac ten cel, gracz musi dostarczyc
najwazniejszy (o najwyzszej liczbie punktdw) roz-
kaz sposrod wszystkich graczy.

Jesli gracze remisujg w iloSci rozkazow danego rodza-
ju opisanego na karcie sekretnego celu, uznajemy,
ze obydwaj go zrealizowali.

Chciatbym ztozyc specjalne podziekowania: mojej zonie Alicji za to, ze od samego poczatku wierzyta we mnie i w wydanie tej
gry, Agnieszce i Marcinowi Krupifiskim za wsparcie i wiele wspdlnych testow; Pawtowi Ostrowskiemu, Konradowi Bilewiczowi,
Michatowi Szewerniakowi i Grzegorzowi Bakerze za Swietne pomysty, bez ktdrych ta gra bytaby na pewno gorsza; Marcinowi
Korzenieckiemu za akcje ,prototypy", ktora dodata mi motywacji do pracy; Jarostawowi Basatydze za zorientowany na autora
proces wydawniczy i wspdlng wizje gry; Mackowi Szymanowiczowi za rewelacyjne, klimatyczne ilustracje.

Jestem tez bardzo wdzieczny majorowi Edmundowi Baranowskiemu, ps. ,Jur", Wiceprezesowi Zwigzku Powstancéw Warszawskich.
To wtasnie wspdlny spacer z nim po Muzeum Powstania Warszawskiego i jego opowiesci o Powstaniu byty inspiracja, dzieki ktorej
powstata ta gra.

Podziekowania nalezg sie rowniez wszystkim osobom, ktdore braty udziat w testach gry. Sa to miedzy innymi: Marta Bazynska,
Jan Bazynski, Janek Brzezycki, Robert Buciak, Jarek Czaja, Magda Glinska, Mateusz Gorski, Przemystaw Gumuika, Marcin
Magdziarz, Magda Michniewicz, Rafat Michniewicz, Natalia Mituiska, Zbyszek Mitunski, Jacek Nowak, tukasz Respondeks Artur
Roszczyk, Michat Stajszczak, Pawet Stefanski, harcerki i harcerze z 17. Druzyny Starszoharcerskiej ,Brzask" i 6. Grdojeckiej
Druzyny Harcerskiej ,Zar" oraz ,The Young Gamers Gang", czyli: Michat Puchalski, Piotrek Magdziak, Kuba Juszczak, Maciek
Bukowski i tukasz Wilk.
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