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Na wschodzie bez zmian

Przygoda zaczyna si¢ pod koniec czerwca 1944 roku.
Trwa Operacja Bagration — ofensywa wojsk radziec-
kich na tereny utracone w 1941 roku. Bohaterowie ida
w awangardzie 3 Frontu Bialoruskiego, posuwajacego
sie w strone Wilna. Ich zadaniem jest zajac¢ i utrzyma¢
samotny dworek.

zospodarstwo

Druzyna dociera do dworku okoto 19.00, Storce
zachodzi 0 20.30. Pozwdl graczom opracowa¢ plan obrony
—wprawdzie w okolicy nie ma Niemc6w, ale grupa nie ma
o tym pojecia. Budynek lezy nieco na uboczu, na skraju
zagajnika, jest z drewna, lecz podmurowany. Woké? cia-
gng si¢ pola malowane zbozem rozmaitym, ktére pozwala
podkras¢ si¢ niepostrzezenie.

Chociaz w okolicy nie wida¢ §ladéw zycia, Zolnie-
rzy, ani nawet bocianéw, z komina dworku bije dym.
Niewazne, jak dtugo sotdaci bgda obserwowali okolice:
nie zauwaza nawet §ladu czlowieka, czy zwierzecia. Po
prawdzie, cata okolica jest dziwacznie cicha.

Dworek

Dworek, jako si¢ rzeklo, jest drewniany i zgota nie-
wielki: mierzy 8 na 5 metréw. Wewnatrz znajduja si¢
cztery pomieszczenia: najwigkszym jest salon, précz tego
— korytarz, kuchnia i gabinet.

Budynek jest wprawdzie opuszczony, ale niedawno
jeszcze kto$ musial w nim mieszkaé: na kominku plonie

ogienl, w kuchni przypalaja si¢ kotduny, st61 nakryto dla
szesciu oséb. W rogu rzucono szes$¢ $piworéw, a o $ciang
opieraja si¢ trzy Mausery 98k. Nie ma natomiast krwi,
porozrzucanych tusek czy innych §ladéw walki. Wyglada,

jakby obroricy wyszli, porzuciwszy sprzet.

Dziwaczrne swiatia

Wkrétce po pétnocy wartownik dostrzeze w litewskiej
puszczy dziwaczne §wiatla — w przeciwienstwie do ognia
artyleryjskiego czy bomb, rozpalaja cale niebo zielonym
poblaskiem. Gdy zbledna, bohaterowie zobacza, ze nie
sa sami: w dworku walaja si¢ ciata szesciu niemieckich
zolnierzy.

Trupy sa wcigz cieple, a krew nie zdazyta skrzepnaé
— jakby zgineli kilka chwil temu! To odkrycie wymaga
testu Ducha. By sprawdzi¢, co zabito hitlerowcéw, sotdaci
muszg wykona¢ test Leczenia. Odkryja, ze zastrzelono
ich z broni o bardzo duzym kalibrze.

Gdy opadnie pierwszy szok, dzielni krasnoarmiejcy
zauwaza, ze zmienito sie i wnetrze dworku: meble wygla-
dajg catkiem inaczej, na $cianie wisi portret czlowieka
w sukmanie, z zadartym nosem, za$ po podtodze walaja
si¢ tuski. Zniknal tez caly ekwipunek, précz tego, co
bohaterowie mieli przy sobie. Podobnie przepad? sprzet
Niemcéw, a nawet samowar!

W kwestii tego, co druzyna ma ze sobg, ostatnie stowo
nalezy do MG. Pewnie trafi si¢ pistolet, noze, moze gra-
nat albo harmoszka — ale o ile zaden Iwan nie sypiat do tej
pory z wierng pepesza, cigzsza bron przepadta.

Przy Niemcach mozna znalez¢ dwa Mausery 89k,
kazdy z czterema kulami w magazynku, MP40 z 17
nabojami, trzy petne magazynki do Mausera, jeden petny
magazynek do MP40, dwa noze, trzy granaty typu ,ttu-
czek”, apteczke i lornetke.

Kazdy, kto wyjrzy na zewnatrz, zobaczy w ciemnosci
jakies sylwetki — sg jednak zbyt daleko, by je rozpoznac.

W okolicy dziejg si¢ dziwne rzeczy. Swiatla to objaw
wiru czasu, ktéry wciagnat bohateréw, a wezesniej Niem-
c6w, do czaséw napoleoniskich. W czasie podrézujg tylko
istoty Zywe i to, co maja przy sobie.

Bitwal

W dziesie¢ minut po podrézy w czasie, lub gdy kté-
rych z bohateréw wyjdzie z budynku, nastapi atak. Sciany
zadrzg od regularnej salwy, wpadajace przez okna kule
potrzaskaja meble i portret cudaka. Pora na karty ini-
cjatywy! Pamietaj, ze wystrzelenie flary by sprowadzi¢
wsparcie nic nie da — Armia Czerwona jest bardzo daleko

stad.



Dworek otacza po dwéch zotnierzy Napoleona na kaz-
dego bohatera. Fakt, ze pochodza z przesztosci nie powo-
duje, ze sa glupi — wykorzystuja kazda dostepna ostone.

Sa przekonani, ze w opuszczonym dworku odbywa
spotkanie cofajacego si¢ oddziatu pruskiego z awangarda
armii carskiej. Fakt, Ze bohaterowie méwia po rosyjsku
tylko ich w tym przekonaniu utwierdzit.

Oczywiscie, francuscy zolnierze obwotuja sie po fran-
cusku. Jezyk zmienit si¢ jednak od tamtego czasu i nawet,
jezeli ktérys z zolnierzy ma burzuazyjne wyksztalcenie,
musi wykona¢ test Wiedzy (francuski), by cokolwiek zro-
zumie¢. Bohaterowie nie zdotaja podszy¢ si¢ pod Fran-
cuzéw, wolajac w tym jezyku — zotnierze Boga Wojny
wiedzg dobrze, ze méwi nim kazdy modny Rosjanin.

Woprawdzie na niebie wciaz goreje zielona tuna, ale nie
jest tak silna, by w pelni rozproszy¢ mroki nocy i oswietli¢
napastnikéw. Walka toczy si¢ w ciemnosci (-2 ).

Gdy bitwa si¢ skoniczy, bohaterowie moga wychyna¢ na
zewnatrz. Widok cial w dawnych mundurach i muzealnej
broni wymaga testu Ducha, by nie dosta¢ szmergla.

Jesli BG pochwycg jedca i zdotajg sktoni¢ go do
moéwienia, zezna, ze walczy w armii Cesarza Napoleona.
Pytany o dat¢ odpowie, ze jest rok 1812. Tym razem nie
trzeba testowa¢ Ducha — widok munduréw jak z Tolstoja
sprawia, ze nawet najbardziej zatwardziali komsomolcy
Zrozumieja, co jest grane.

Jesli bohaterom braknie broni, moga sprébowaé zdo-
by¢ muszkiety, proch i bagnety zabitych. Wprawdzie nie
postrzelaja z nich seria, ale zawsze to lepsze, niz obrzu-
canie wroga kamieniami i kalumniami.

Do rana Francuzi zaatakuja trzy razy. Kiedy jednak na
niebie zajasnieje jutrzenka, zielone $wiatla btysna po raz
ostatni i druzyna wréci do swojego czasu. Zabici pozostaja
w przesztosci, wraz z catym ekwipunkiem, ktérego sotdaci LAY v . =
nie mieli przy sobie. Druzyne czeka teraz nieprzyjemna WIWWIWYDA @W@R AME L/

rozmowa z towarzyszem komisarzem.

Zoinierze napoleoriscy

Cechy: Zrecznosé k6, Spryt k6, Duch k6, Sita k6, Wigor k6

Umiejetnoéci: Walka k6, Spostrzegawczo$é k4, Strzelanie
k6, Rzucanie k6

Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymalosé: 5

Zawady: —

Przewagi: Zaprawieni w walce, muszkieterowie (potrafia
przetadowac bron czarnoprochowa w 1 akcje)

Sprzet: muszkiety (zasigg: 10/20/40, obrazenia: 2k8, SzS 1),
10 tadunkéw prochu, bagnety (Si+k4, +1 Odlegtosé¢, gdy
na lufie), po dwie bomby (zasieg: 3/6/12, obrazenia: 2k6,
$redni wzornik wybuchu), gustowny uniform
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