Ucieczka z Wiecznego Miasta

W tej przygodzie byli agenci TimeWatch zostali temporalnymi złodziejami. Aby spłacić koszt ekstrakcji z macierzystej organizacji, podejmują się kradzieży relikwii ukrytej w Bazylice św. Piotra. Przenoszą się do XII wieku i odkrywają, że w tym samym czasie własną misję wykonują podróżujący w czasie hitlerowcy z alternatywnej linii czasu.
Nazistowskie urządzenie zwane Wiederholerem zapętla czas w Rzymie. Drugi sierpnia 1167 roku powtarza się od nowa, a na uciekających w przyszłość czeka pułapka. Teraźniejszość wcale nie jest bezpieczniejsza: antagoniści potrafią przekazywać sobie informacje między pętlami czasu, dzięki czemu przejmują łup drużyny.
Przyciśnięci do muru Bohaterowie Graczy muszą wykonać kolejny skok — tym razem na Arx, kapitolińską cytadelę — odzyskać relikwię, zniszczyć Wiederholera, po czym uciec w przyszłość.

Konwencja
Scenariusz jest przygodowym sandboxem, który pozwala wcielić się w śmiałych łotrów zdobywających się na poświęcenie w godzinie próby. Realia historyczne nie są odwzorowane drobiazgowo. Dotyczy to na przykład przebiegu burzy 2 sierpnia czy faktu, że bazylika św. Piotra w średniowieczu wyglądała zupełnie inaczej niż dzisiaj. Beatrycze Burgundzka jest w tej przygodzie heroiną kina przygodowego w kostiumie.
Bohaterowie nie są już agentami TimeWatch i niemal nie dysponują futurystyczną technologią. W czasie przenosi ich black box, nie autochron, muszą naprawdę przebrać się za ludzi epoki. Technologia antagonistów jest prymitywna i niestabilna, ma wyraźną dieselpunkową estetykę.
Pierwsza część przygody stylizowana jest na heist movie: planowanie, precyzja i poczucie kontroli. Druga zmienia ton na klasyczne kino wojenne — grupa straceńców wykonuje trudną akcję sabotażową.
Scenariusz zakłada, że BG są wysokiej klasy profesjonalistami. Gracze powinni czuć, że zarówno planowanie, jak i działanie ich bohaterów przebiega sprawnie i z gracją, a niepowodzenia są komplikacjami, nie kompromitacjami.

Bohaterowie
BG są złodziejami. Każde z nich odeszło z TimeWatch z innego powodu, ale nadal pozostają profesjonalistami wyszkolonymi do podróży w czasie. W scenariuszu można zagrać dowolnymi postaciami; trzy gotowe opisane są w załączniku.
Scenariusz przewiduje, że każdy bohater napotyka własną kopię. Do trójki Bohaterów Graczy tekst odnosi się jako do BG-A, BG-B i BG-C, a kopie nazywa BG-A2, BG-B2 i BG-C2.
W scenariusz może zagrać czwarty gracz, pod warunkiem że wcieli się w cesarzową Beatrycze Burgundzką.

Ekwipunek
Odejście z TimeWatch niemal całkowicie pozbawiło bohaterów futurystycznego wyposażenia. Każde z BG dysponuje ograniczonym wszczepem translacyjnym, który pomaga rozumieć mowę, ale nie ukrywa akcentu, obcości ani braku lokalnych kodów zachowania. Oprócz tego każde ma jeden przedmiot z przyszłości.
· BG-A posiada Adaptive Identity Mesh — urządzenie pozwalające skopiować wygląd innej osoby.
· BG-B posiada Readyblade.
· BG-C posiada Mindblanker.
Prócz tego BG mają narzędzia do skoku i włamania rozdzielone na trzy pakunki. Każdy BG niesie jeden worek, który może zostać utracony.
· W pierwszym worku znajdują się: łom, kołowrót, lina, haki i rękawice.
· W drugim worku znajdują się: drewniany stelaż, trzy latarnie, zapałki, młotek, gwoździe, piła, nóż, wytrychy i jedzenie.
· W trzecim worku znajduje się black box.
BG nie mają przy sobie broni palnej.

Tło historyczne
Jest 2 sierpnia 1167 roku, dzień po święcie św. Piotra w Okowach. Cesarz Fryderyk Barbarossa jest o krok od podporządkowania sobie Rzymu. Towarzyszy mu żona, Beatrycze Burgundzka, koronowana poprzedniego dnia w Bazylice św. Piotra.
Miasto wstrzymało oddech. Komuna Rzymska przegrywa: republikanie ponieśli klęskę w decydującej bitwie i nie są w stanie obronić miasta. Ich przywódcy rozpoczęli negocjacje z cesarzem.
Po drugiej stronie Tybru, na podmokłych polach dzisiejszego Borgo, w cieniu murów Civitas Leonina, stoją obozy wojsk Barbarossy. Sam cesarz przebywa wyżej — jego obóz rozbito na Monte Mario. Od wielu dni panują duszne upały, lecz we wczesnych godzinach popołudniowych nadciąga potężna burza. Zapadają ciemności, strugi wody topią miasto, wichura porywa namioty i zwierzęta, a ludzie kryją się przed żywiołem w kamiennych murach.
Dla BG 2 sierpnia jest dniem skoku, a burza stanowi zasłonę dla włamania do bazyliki św. Piotra.

W poprzednim odcinku
Ten fragment jest mniej przydatny przy pierwszym czytaniu, ale przydaje się później.
Akcja przygody rozpoczyna się 2 sierpnia 1167 roku. Jest to druga iteracja tego dnia, lecz bohaterowie o tym nie wiedzą. W pierwszej pętli BG wykonali skok zgodnie z planem. Pojawili się na Tybrze, przedostali się do bazyliki św. Piotra i zdobyli skarb ukryty w kryptach. Korzystając z burzy uciekli i trafili do kościoła San Pellegrino, gdzie dogonił ich oddział nazistów. W kościele doszło do walki — Barbarossa zginął, a podążająca za nim Beatrycze padła zemdlona. Naziści zostali jednak odparci.
BG-A2 został w XII wieku, bo poczuł się odpowiedzialny za rozpadającą się na jego oczach historię. Widząc śmierć Barbarossy, skopiował jego wygląd i przejął jego rolę, by utrzymać ciągłość wydarzeń przynajmniej przez najbliższe godziny. Wyniósł Beatrycze w bezpieczne miejsce i wydał żołnierzom rozkaz szukania nazistów w Civitas Leonina.
BG-B2 skoczył w przyszłość, ale na skutek działania Wiederholera nie tylko został w XII wieku, ale zglitchował, jak postacie z filmu „Spider-Man Uniwersum”. Teraz jeden najmniejszy paradoks wymaże go całkowicie. BG-B2 został ponadto postrzelony w dwóch miejscach i rany dają mu się we znaki.
BG-C2 również skoczył w przyszłość, ale miał mniej szczęścia niż BG-B2. Schwytany przez anomalię jest już nie do uratowania.
Gdy Beatrycze odzyskała przytomność i usłyszała, że mąż żyje, zaczęła go szukać i nie mogła znaleźć. Poszła więc pomodlić się do kościoła San Pellegrino, gdzie zamanifestowało się echo BG-C2. „Duch” powstały podczas katastrofalnego skoku powiedział jej, że widzi przez czas i przestrzeń. Fryderyk naprawdę nie żyje, można go tylko pomścić łącząc siły z wrogami wroga, a więc z BG. BG-C2 przekazał jej informacje ze SCENY 5.
O północy dzień ulega resetowi dla wszystkich postaci. Beatrycze jako jedyna zachowuje pamięć poprzednich iteracji, lecz tylko w obrębie zapętlonego odcinka od obudzenia się o 11 do północy. Druga pętla nie jest jednak powtórzeniem pierwszej: Barbarossa nie wraca już jako aktywny uczestnik wydarzeń tej gałęzi czasu, a jego miejsce zajmuje BG-A2, próbujący utrzymać pozory ciągłości. Naziści przekazali wiedzę o pierwszej pętli dalej, przez co w drugiej pętli zaczynają z przewagą. W trzeciej pętli zabijają Barbarossę zanim BG wkroczą do akcji i kradną łup bohaterów, który od tej pory znajduje się w rękach ich dowódcy na Kapitolu.
Przed południem 2 sierpnia 1167 roku dzieje się co następuje:
Beatrycze przychodzi skonfrontować się z człowiekiem, który podszył się pod jej martwego męża. BG-A2, nie będąc na to gotowy i przepełniony troską, każe ją zamknąć w prywatnej kwaterze, z której Beatrycze ucieknie po południu, by spotkać BG w bazylice.
BG-B2 próbuje zorientować się, jak doszło do katastrofy. Podejrzewa zdradę BG-A2 i na odległość śledzi jego poczynania.
BG-C2 stopniowo rozpada się. Jako jedyny prócz Beatrycze wie, że w południe pojawią się kopie bohaterów.
BG-A2 próbuje utrzymać kontrolę nad sytuacją, działając jako Barbarossa. Nie rozumie jeszcze natury pętli, ale dostrzega, że wydarzenia nie przebiegają tak jak powinny. Jego decyzje są mieszanką improwizacji, wynikają z poczucia winy i rosnącego niepokoju. Próbuje jednocześnie odnaleźć źródło zakłóceń i zlokalizować nazistów.
Wieczorem, wraz z obstawą, rusza do bazyliki, by przeciąć rozwój wydarzeń u źródła. Tam wpada w zasadzkę i zostaje śmiertelnie ranny.
O 12 Bohaterowie pojawiają się na Tybrze i rozpoczynają skok do bazyliki św. Piotra. Rozpoczyna się akcja przygody.

Antagoniści
W alternatywnej linii czasu podczas II wojny światowej Rzesza uruchamia projekt Zeitgestalt — program badań nad manipulacją czasem. W jego ramach powstaje Sondergruppe Skuld, wyposażona przez Towarzystwo Cesarza Wilhelma w eksperymentalną technologię temporalną.
Sprzęt działa niestabilnie: każdy skok jest ryzykowny, a powrót niepewny, lecz nie zniechęca to nazistów. Celem projektu jest wysyłanie niewielkich grup do innych linii czasu w celu strategicznego korygowania historii.
Pierwotnym celem nazistów jest zabicie Barbarossy. Gdy trafiają na innych podróżników w czasie, uznają, że przedmiot kradzieży BG musi być ważny. Szkatułę zdobywają w każdej pętli począwszy od trzeciej iteracji: wydobywają ją z krypt wcześnie rano. Jeśli dojdzie do trzeciej iteracji pętli, BG będą musieli nie tylko zniszczyć Wiederholera, ale i odzyskać swój łup z rąk przywódcy nazistów, którym jest eks-historyk sztuki Oberleutnant Reinhard Stahl.
Jako statystyk nazistów można użyć statystyk żołnierzy z podręcznika.

Czas jako zasób
Przygoda rozgrywa się w ciągu jednego, powtarzającego się dnia. Upływ czasu jest kluczowy: jeśli BG nie ukończą misji przed północą, 2 sierpnia 1167 roku zacznie się od nowa.
Upływ czasu można mierzyć na oko, można też liczyć wydarzenia. Grupom, które lubią gadżety proponuję żetony. Gracze otrzymują pulę 25🕐, które są walutą reprezentującą czas. Każdy żeton reprezentuje około pół godziny. Większość czynności, jak przejście przez miasto czy strzelanina ma swój koszt w żetonach. Nieprzewidziane w scenariuszu czasochłonne momenty również powinny mieć swój koszt. Gdy gracze wydadzą wszystkie żetony, przychodzi północ i dzień resetuje się. Pula żetonów odnawia się na początku każdej pętli.
Bohaterowie nie zachowują zdobytej wiedzy pomiędzy pętlami. Gracze ją zachowują, więc odgrywanie niewiedzy będzie wymagało dyscypliny. Naziści natomiast uczą się na błędach, ponieważ dysponują urządzeniem przesyłającym depesze pomiędzy pętlami czasu.

Struktura przygody
Początek przygody to heist movie, który kończy się spotkaniem z Beatrycze Burgundzką. Sceny 1–5 za pierwszym razem powinny zostać rozegrane jako szybka przygoda na szynach, w której kompetentni złodzieje niewielkim wysiłkiem zdobywają to, po co przyszli, ale potem mierzą się z zaskakującą komplikacją.
Kolejne przejścia przez te same sceny powinny być rozgrywane w formie heistowego montażu. Za odgrywanie niewiedzy o poprzednich pętlach graczom należy przyznawać Stitches.
Po rozmowie z Beatrycze zaczyna się sandboxowa część przygody. Nadal obowiązuje narracja filmowa, w której bohaterowie przenoszą się od sceny do sceny, a presję wywiera na nich upływ czasu. Prawdopodobnie gracze szybko odkryją, że cesarzowa może być ich łącznikiem pomiędzy pętlami, i poproszą ją, by czekała na nich w południe na brzegu rzeki.
Przygoda powinna skończyć się skokiem na Arx na Kapitolu, jednak w dowolnym momencie bohaterowie mogą opuścić Rzym i wrócić do przyszłości poza zasięgiem Wiederholera. Niektóre wątki pozostaną wówczas nierozwiązane. Ze względu na istnienie anomalii BG nie będą mogli już wrócić do Rzymu 2 sierpnia 1167 roku.

Treść przygody

Scena 1: Przejście pod bazylikę
Upalne południe, powietrze drży, dzwony biją na Anioł Pański. Łódź BG materializuje się na Tybrze, w szuwarach, z dala od miasta. Drużyna realizuje wcześniej opracowany plan: ma podpłynąć do Civitas Leonina i przedostać się z rzeki do bazyliki św. Piotra, zachowując pełną dyskrecję i nie angażując lokalnych sił. Celem skoku jest obiekt ukryty pod kościołem.
BG płyną Tybrem od północy, mijają ogrody, a potem zabudowania szpitala Santo Spirito in Sassia. Potem przybijają do brzegu, wysiadają, przez zrujnowane uliczki idą do bazyliki, a gdy zaczyna się burza włamują się do świątyni.
Ten fragment rozgrywaj jak początek dobrze przygotowanej operacji prowadzonej przez profesjonalistów. BG są przygotowani, lecz nie znają wszystkich zmiennych.
Kolejny raz: Jeśli dzień powtarza się i Beatrycze nie czeka na brzegu, pierwsze sceny opowiadaj jako montaż i załóż, że wyjście na ulice miasta kosztuje 🕐🕐. Pamiętaj, że od trzeciej pętli krypty są splądrowane, naziści zdobyli łup bohaterów przed południem i trzymają go w Arx na Kapitolu.

--- Etap 1: Pokonanie rzeki
Koszt: 🕐.
Standardowy test skoku w czasie: Time Travel Test: Difficulty 4 / Loss 2; lub wydanie Stitch.
Rzeka niesie ciała zabitych i wielkie drewniane szczątki. BG muszą sprawnie manewrować łodzią (Vehicles / Athletics 3+).
Porażka: wszyscy wykonują test Athletics 3+. Porażka oznacza wpadnięcie do wody (powrót Athletics 2+) albo utratę worka (50%/50%; worek można wyłowić poświęcając 🕐. Zapałki w drugim worku zamokną).
Kolejny raz: Każda kolejna pętla czasu od drugiej zwiększa o 1/6 szansę, że patrol nazistów zasadzi się na łódź i otworzy ogień z brzegu lub barki. Starcie z patrolem trwa 🕐.

--- Etap 2: Lądowanie
Koszt: -
Po przybyciu do brzegu BG zostają zaczepieni przez nadzorcę magazynów Santo Spirito, w obstawie osiłków. Nadzorca jest zasadniczy i nieufny wobec obcych. 
Interpersonal abilities — uznaje BG za rzemieślników oddelegowanych przez kanoników.
+1: wskazuje miejsce składowania narzędzi i materiałów budowlanych — BG mogą odzyskać utracone w wodzie narzędzia, zdobyć nowe, przebrać się za rzemieślników.
+2: nadzorca skarży się na obcych — cesarscy przepędzili dziś cudzoziemców obserwujących rzekę (nazistów). 
Kolejny raz: naziści szukali kamieniarzy do wynajęcia.
BG przechodzą przez podupadły szpital Santa Maria in Saxia. Z pobliskiego kościoła dobiega śpiew chóru (to Schola Cantorum).

--- Etap 3: Uliczki przy Schola Saxonum
Koszt: 🕐
BG napotykają grupę angielskich pielgrzymów wracających z prowiantem. Na niebie zbierają się ciemne chmury.
Interpersonal abilities — pielgrzymi zagadują BG mieszaniną łaciny i dialektów angielskich. Zapytani o bazylikę lub topografię zdradzają, że ulica zagrodzona jest zawalidrogą z sypiącej się ściany. Bez tej informacji dodatkowy koszt: +🕐.
+1: wspominają o dziwnych cudzoziemcach, mówiących „jak Niemcy”.
+2: cudzoziemcy pytali o ludzi wyglądających jak BG.
Jeśli BG zachowują się jak przystało na pobożnych chrześcijan, zostają zaproszeni na wspólny posiłek. Gotowanie i jedzenie kosztuje 6🕐. Przyjaźń wesołych Anglików – bezcenna.
Podczas posiłku BG mogą uzyskać zarówno informacje o najnowszych wydarzeniach w mieście, jak i informacje, które pojawiają się tu i w dalszych scenach, wymagają Interpersonal Abilities. Nagródź graczy za gest.
Każda kolejna pętla czasu po drugiej zwiększa o 1/6 szansę, że patrol nazistów rozpozna BG na ulicy i dojdzie do walki. → Scena B
Jeśli trwa burza: koszt przejścia +🕐 i na ulicach nie ma ludzi.

--- Etap 4: Plac przed bazyliką
Koszt: 🕐
BG muszą przekroczyć półotwarty plac pod bazyliką św. Piotra. Kręci się tam sporo miejscowych, a wśród nich są obecni cesarscy żołnierze.
Military Tactics / Streetwise / Spying — pomysł przejścia bez wzbudzania podejrzeń.
+1: BG pomijają test Unobtrusiveness.
Unobtrusiveness 3+ — udaje się przejść pod bazylikę.
Porażka: patrol zatrzymuje BG na krótkie przesłuchanie. Interpersonal Skills pozwalają się wykpić, ale BG tracą 🕐.
Jeśli trwa burza: koszt przejścia +🕐, ale na placu nie ma już żadnych ludzi.
→ Scena 2

Scena 2: Włamanie do bazyliki
Burza trwa lub zaraz się zacznie. Ulewa bije o dach, woda spływa po posadzce, błyskawice na moment rozświetlają wnętrze, po czym zapada głucha ciemność. Jeśli zapałki nie zamokły, BG korzystają z osłoniętych latarni.
Kolejny raz: Począwszy od trzeciej iteracji pętli naziści ubiegli bohaterów i krypty są splądrowane. BG mogą dowiedzieć się, że naziści ukradli ich łup, jeśli przechwycili Menymachron i nasłuchują depesz.

--- Etap 1: Furta rzemieślników
Koszt: 🕐
BG docierają do bocznej furty. Deszcz tłumi dźwięki włamania.
History (Ancient) / Architecture / Research — BG znają położenie furty i konstrukcję zamka.
+1: klucz dorobiono poprawnie — pomijają test Preparedness.
Preparedness 3+ — klucz pasuje.
Porażka: jeśli klucz nie pasuje, próbują Burglary 4+ (wytrych) albo Athletics 6+ (wyłamanie zamka). Każda próba: koszt 🕐.

--- Etap 2: W kaplicy
Koszt: 🕐
BG badają posadzkę kościoła i odnajdują luźną trawertynową płytę, pod którą znajdują się krypty.
Architecture / History (Ancient)— identyfikacja właściwej płyty.
+1: bez kosztu 🕐.
Athletics 5+ — podważenie i uniesienie płyty (można wspólnie).
Porażka: płyta w końcu ustępuje, ale BG tracą 🕐 (i tyle samo za każdą nową próbę).
Po ciemku: testy są trudniejsze o 1.

--- Etap 3: Krypta
Koszt: 🕐
BG-A i BG-C zjeżdżają na linie do krypty i szukają syryjskiego sarkofagu.
History (Ancient) / Anthropology — rozpoznanie sarkofagu ze spoliami. W środku znajduje się kufer obity ołowiem.
+1: czas nie zostaje zużyty.
Athletics 3+ — zejście po linie.
Porażka: upadek, obrażenia 1d6.
Po ciemku: BG tracą dodatkowo 🕐. Testy są trudniejsze o 1.

--- Etap 4: Wydobycie skrzyni
Koszt: -
BG-B montuje kołowrót i wciąga skrzynię. BG-A i BG-C wracają na górę.
History (Ancient) / Trivia — BG znają kombinację greckich znaków otwierającą skrzynię.
Burglary 5+ — otwarcie bez niszczenia.
Porażka: otwarcie siłowe, koszt 🕐; bez łomu 🕐🕐.

--- Etap 5: Bukszpanowa puszka
Koszt: 🕐
W skrzyni znajduje się cel skoku: bukszpanowa pyxis, zabezpieczona nową ołowianą pieczęcią z motywem granatu. Przypomnij, że BG otrzymali od zleceniodawczyni zakaz łamania pieczęci. Po jej złamaniu BG odkryją, że w środku znajduje się kielich z wapienia. Wierne odtworzenie pieczęci jest możliwe przy użyciu Forgery 5+, ale wymaga materiałów dostępnych w kancelarii biskupa lub arystokraty. Kielich nie ma znaczenia dla tej przygody. Na razie niech absorbuje myśli BG i tworzy fałszywe skojarzenia.
Plan zakłada opuszczenie bazyliki i powrót nad rzekę w trakcie burzy.
→ Scena 3

Scena 3: Naziści zabijają Barbarossę
Koszt: 🕐
BG kierują się ku wyjściu z bazyliki. Burza osiąga apogeum: wichura szarpie drzwiami, deszcz wpada do wnętrza przez wybite okna. Wtedy główne drzwi bazyliki otwierają się z hukiem.
W błysku pioruna do środka wchodzi brodaty mężczyzna podtrzymywany przez giermka, bo jest śmiertelnie ranny. To cesarz Fryderyk Barbarossa — a raczej jego zamiennik w tej pętli. Gdy BG podbiegną, iluzja znika i ukazuje się inne oblicze: to BG-A2, który przejął rolę cesarza, chociaż nie na długo. Ostatnimi słowami BG-A2 mówi do BG-A: „To nasza wina. Utrzymaj ciągłość”. Następnie umiera. BG-A2 ma na myśli, że bez Barbarossy historia świata przebiegnie inaczej, więc trzeba wypełnić lukę powstałą po śmierci cesarza.
Paradox Test: BG-A: Difficulty 4 / Loss 4.
Pozostali BG: Difficulty 4 / Loss 2.
BG są zaskoczeni, giermek otwiera usta ze zdziwienia, lecz zanim zdąży krzyknąć, ginie trafiony pociskiem. W drzwiach pojawia się drużyna przemoczonych nazistów z latarkami na hełmach. W drugiej pętli dowódca mówi po łacinie: „Oddajcie puszkę”. Rozpoczyna się strzelanina.
Kolejny raz: Od trzeciej pętli naziści są lepiej przygotowani i chcą po prostu zabić bohaterów, bo mają już pyxis.
W trakcie starcia na tyłach nazistów pojawia się zamaskowana postać w saraceńskich szatach (BG-B2). Otwiera ogień z karabinu maszynowego, osłaniając odwrót. Nie mówi ani słowa i nie ujawnia twarzy. Jeśli BG-B rozpozna własną kopię, wykonuje Paradox Test.
W bocznej nawie pojawia się Beatrycze Burgundzka, która wykorzystuje zamieszanie i wyprowadza BG bocznymi przejściami przez Civitas Leonina do przygotowanej kryjówki. Saracen nie idzie z nimi jawnie — śledzi ich z dystansu, pilnując, by bezpiecznie dotarli na miejsce.
→ Scena 4

Scena 4: Pierwsza rozmowa z Beatrycze
Koszt: 🕐🕐
Burza nie ustępuje. Beatrycze Burgundzka prowadzi BG bocznymi zaułkami Civitas Leonina do zrujnowanego spichlerza nad Tybrem. W środku pali się migocząca lampa oliwna.
BG-B2 (Saracen) śledzi BG przez całą drogę i próbuje podsłuchać rozmowę. Jeśli BG obserwują otoczenie, mogą go dostrzec, zanim się wycofa; jeśli próbują działać dalej, mogą zdecydować, czy go śledzą, czy pozwalają mu odejść.
Przygoda jest „Dniem Świstaka”, a Beatrycze, mimo że nie jest główną bohaterką, stanowi odpowiednik Billa Murraya. Cesarzowa zachowuje pamięć kolejnych pętli 2 sierpnia, które dla niej zaczynają się po przebudzeniu o godzinie 11. Beatrycze najpierw chce ocalić męża, a gdy zrozumie, że to niemożliwe, postanowi zemścić się na nazistach. Do tego będzie potrzebowała pomocy.
Na razie Beatrycze jest spięta i nieufna, zacznie swobodnie rozmawiać dopiero gdy BG zjednają ją do siebie. Na początku zdradza tylko tyle, że ten dzień już się wydarzył i zostało to przepowiedziane przez ducha z kościoła San Pellegrino. Duch prosił ją o dostarczenie wiadomości: „Naziści użyli machiny zapętlającej czas (Wiederholer). Dopóki machina działa, dzień będzie się powtarzał. Trzeba ją znaleźć i zniszczyć”.
Jeśli BG dopytują o ducha, Beatrycze przyznaje, że zjawa uprzedziła ją o przybyciu cudzoziemców i kazała jej uratować ich w bazylice. 
Zapytana o Saracena potwierdza, że ktoś ją śledzi, ale nic nie wie o tej osobie.
Duch obiecał jej, że w zamian przybysze pomogą jej ocalić męża. Skoro BG pojawili się zgodnie z zapowiedzią, oczekuje, że dotrzymają jego obietnicy: spróbują zapobiec śmierci cesarza.
→ Scena 5

Scena 5: To jakie mamy pomysły?
Koszt: 🕐
Najprawdopodobniej BG chcą naradzić się.
Możliwe jest opuszczenie Rzymu i przeprowadzenie podróży w przyszłość poza zasięgiem Wiederholera. Ta propozycja oburzy jednak Beatrycze, która chce uratować męża lub w późniejszych pętlach zemścić się na nazistach i uważa, że BG powinni jej pomóc. Jeśli bohaterowie postawią na swoim, przygoda skończy się.
Od trzeciej pętli motywacją BG jest odzyskanie łupu z krypt bazyliki, przede wszystkim jednak powinny motywować ich czystą ciekawość i chęć wykiwania nazistów. Bohaterowie mogą pójść po linii najmniejszego oporu, ignorując wydarzenia z pierwszej pętli, własne kopie oraz wszystkie poboczne wątki. W takim wypadku ich działania koncentrują się wyłącznie na odnalezieniu bazy nazistów. Mogą też starać się zrozumieć jak najwięcej.
Przykładowe tropy w tym momencie to:
· Przeszukujemy miasto – BG mogą przypomnieć sobie drobne fakty z początku skoku, zechcieć obejrzeć technologię nazistów, wyjść na miasto i przepytywać mieszkańców. Jest to najprostsza droga do ukończenia przygody. → Scena 6
· Duch z San Pellegrino – duchy są zawsze intrygujące. BG nie zdają sobie jednak sprawy, że w kościele przyczaili się naziści → Scena 7
· Próba odnalezienia Saracena – BG-B2 obserwuje bohaterów i świadomie unika kontaktu, ale BG-B jest tak samo dobrym tropicielem. → Scena 9
· Uratujmy Barbarossę / dlaczego mój duplikat był Barbarossą? – BG-A2 nie żyje, pytanie, co stało się z prawdziwym Barbarossą. Aby na nie odpowiedzieć trzeba poczekać przynajmniej do trzeciej pętli czasu. → Scena 10
· Aktywne działanie przeciwko nazistom – Przechwycenie broni i Menymachronu, śledzenie przeciwnika lub wymuszenie informacji siłą. → Scena 11

Scena 6: Przeszukujemy miasto!
Poszukiwanie przebiega w trzech etapach. Każdy daje pewną informację i zawęża obszar. Poniżej znajdują się tylko przykłady użycia różnych Investigative Abilities, które pomagają w reagowaniu na nieprzewidziane poczynania graczy.
Podczas przeszukiwania BG mogą wpaść na patrol i wtedy należy rozegrać → Scena A lub → Scena B.

--- Etap 1: Po drugiej stronie rzeki
Interpersonal Abilities, Czas: 🕐🕐🕐🕐
Bohaterowie ustalają, że naziści operują po drugiej stronie Tybru.
+1: dziwni cudzoziemcy szukali rzemieślników do naprawy muru i dostawców żywności.

Analiza taktyki wroga (Military Tactics), Czas: 🕐🕐
Baza nie może być w dzielnicy pielgrzymiej — zbyt chaotyczna i trudna do kontroli.
+1: BG od razu wykluczają część dzielnic po drugiej stronie rzeki (–🕐).
Śledzenie pojedynczego patrolu do momentu przekroczenia rzeki (Spying), Czas: 🕐🕐🕐
+1: BG nie zostają wykryci. W innym przypadku naziści wciągną ich w pułapkę.

--- Etap 2: W okolicy Campo Vaccino, gdzie wypasają krowy
Bohaterowie zawężają obszar do jednej części Rzymu. W XII wieku Rzym nie jest podzielony na dzielnice, a Forum Romanum to pastwiska, pod którymi zakopane są starożytne budowle.
Architecture / History (Ancient), Czas: 🕐
Gdzieś z dala od miejsc kontrolowanych przez Komunę Rzymską, a więc np. nie w Koloseum.

Military Tactics, Czas: -
+1: gdzieś przy rzece, bo ułatwia to poruszanie się i dostawy.

Interpersonal Abilities, Czas: 🕐🕐🕐
Plotki: podejrzanie dużo obcych kręci się na pastwiskach.
+1: wskazanie konkretnie Kapitolu.

Outdoor Survival / Science!, Czas: 🕐🕐
Obserwacja burzy: wyładowania częściej uderzają w jeden obszar miasta.
 +1: jeśli BG zbadali technologię nazistów, wiedzą, że jonizuje ona powietrze, co pozwala w czasie burzy wspiąć się na wysoką ruinę i dojrzeć niebieską aurę wokół szczytu Kapitolu (pomija się jeden etap). W dzień, przed burzą można dostrzec dym z generatora spalinowego, inny niż dymy kominów.

--- Etap 3: Naziści są w Arx, cytadeli na Kapitolu
Notice / Military Tactics / Spying + wejście na wysokość, Czas: 🕐🕐.
Obserwacja: dostrzeżenie możliwej drogi na Kapitol: główna brama
+1: alternatywą jest droga kamieniarzy od strony Tybru
+2: dostrzeżenie patroli na murach
Po zaliczeniu trzeciego etapu śledztwa BG mogą badać inne wątki lub zaplanować infiltrację Arx. → Scena 11

Scena 7: Naziści w San Pellegrino
Koszt: 🕐🕐
Miejsce: kościół San Pellegrino in Vaticano.
Naziści wiedzą, że BG próbowali uciec stąd w przyszłość podczas pierwszej iteracji pętli. W kościele doszło do katastrofy skoku BG i powstania BG-C2; BG-A2 nie pojawił się tu ponownie, ponieważ działał już wtedy jako Barbarossa. We wnętrzu czeka oddział sześciu uzbrojonych żołnierzy z Menymachronem.
BG mogą wpaść w zasadzkę albo przygotować własną, jeśli domyślą się, że kościół jest strzeżony przez nazistów. W obu przypadkach przyda się zdobyta uprzednio broń.
Jeśli BG-B2 nie jest zrażony do drużyny oraz miał możliwość śledzenia bohaterów, ostrzeże ich rysując patykiem swastykę na ich drodze.
Jeżeli bohaterowie chcą dostać się do wnętrza kościoła, muszą wywabić i pokonać nazistów. 
→ Scena 8

Scena 8: Duch z San Pellegrino
Koszt: 🕐
Miejsce: kościół San Pellegrino in Vaticano
Gdy bohaterowie dostaną się do środka, w półmroku za ołtarzem uformuje się rozmazana projekcja — echo BG-C2. BG-C2 jest niestabilny i od razu zaczyna się rozpadać.
Stabilizacja echa możliwa jest po wykonaniu testu Reality Anchor 3+. 
Każdy test pozwala na uzyskanie wyczerpującej odpowiedzi na zadane pytanie, a trudność kolejnego testu rośnie o 1.
Wydanie 1 Reality Anchor zapewnia jedną odpowiedź bez testu.
Porażka sprawia, że duch znika.
Duch może ujawnić:
– że jest kopią BG-C, skazaną na rozpad; przed unicestwieniem chce naprawić tę linię czasu; (Paradox Test: BG-C: Difficulty 4 / Loss 4; Pozostali BG: Difficulty 4 / Loss 2).
– że powstał w wyniku katastrofy w San Pellegrino, gdy skok do przyszłości został przerwany przez Wiederholer;
– że naziści patrolują strefę między bazyliką a Tybrem;
– że nie wie, co stało się z BG-B2;
– że BG-A2 przyjął na siebie odpowiedzialność za historię: został w XII wieku jako Barbarossa.
Gdy echo zanika, wypowiada ostatnie słowa skierowane do BG-C: „Chroń Beatrycze Burgundzką, okłamaliśmy ją i przynajmniej tyle możemy dla niej zrobić”. Potem żegna się ze swoim duplikatem i rozpływa się i zanika.
→ Scena 9 albo powrót do Sceny 5.

Scena 9: Kryjówka BG-B2
Koszt: 🕐🕐
BG mogą trafić tu na kilka sposobów, na przykład śledząc BG-B2.
Kryjówka BG-B2 znajduje się w zrujnowanej rzymskiej galerii w pobliżu Zamku Św. Anioła. Pełno tam cesarskich żołnierzy, wśród których BG-B2 przemyka się jak łasica. Jeśli BG również uda się przemknąć (Unobtrusiveness 3+), znajdą skromne pomieszczenie, a w nim worek niesiony przez BG-B2 w pierwszej iteracji oraz przedmioty zdobyte na nazistach (broń, amunicja, ładunki wybuchowe, konserwy, menymachron).
BG-B2 za wszelką cenę będzie starał się uniknąć bezpośredniego kontaktu z BG. Jeśli BG znajdą sposób, by przycisnąć go do muru i zmusić do rozmowy, zauważą, że BG-B2 gliczuje:
Paradox Test: BG-B: Difficulty 4 / Loss 2
Po kilku minutach paradoks spowoduje jego unicestwienie, co odbije się na stabilności wszystkich BG.
Paradox Test: BG-B: Difficulty 5 / Loss 4.
Pozostali BG: Difficulty 4 / Loss 2.
BG-B2 jest zdezorientowany tak samo, jak BG. Dla niego dzień również resetuje się. W tej pętli zrozumiał już część sytuacji, ale nie połączył wszystkich kropek. Podejrzewa (fałszywie), że mogło dojść do zdrady i jego głównym podejrzanym jest BG-A / BG-A2. Jest rozdarty między pomaganiem duplikatom i ratowaniem swojej oryginalnej ekipy.

Scena 10: Odnalezienie Barbarossy
Ta scena może rozegrać się dopiero od trzeciej pętli i jej koszt jest zmienny.
W pierwszej iteracji Fryderyk Barbarossa został zabity przez nazistów.
W drugiej jego miejsce zajęte było przez BG-A2, który próbował utrzymać ciągłość wydarzeń, lecz również zginął.
Wiederholer nie odtwarza czystej wersji historii, lecz kolejne iteracje już uszkodzonej gałęzi. Skutki najważniejszych ingerencji wracają w zmienionej postaci. Od trzeciej pętli historia zaczyna zmieniać bieg. Nazistom udało się przekazać informacje pomiędzy iteracjami i zaczynają działać bardziej precyzyjnie. Rozumieją już, że cesarz musi zginąć poza zasięgiem BG. Od tej pętli Barbarossa (jest już tylko jeden) żyje jeszcze rano, lecz zostaje wyeliminowany przed godziną 11. W drodze z Monte Mario do Civitas Leonina cesarz zostaje postrzelony przez nazistę z karabinem snajperskim, a strzał jest śmiertelny, choć zgon następuje z opóźnieniem.
Konający cesarz zostaje przewieziony do ksenodochium przy Santo Spirito in Sassia — kompleksu szpitalnego położonego przy Schola Saxonum. Stan Barbarossy zostaje utajniony, aby nie doprowadzić do paniki i załamania dyscypliny.
Barbarossa umiera po upływie 4🕐 od południa. BG mają więc szansę spotkać go na krótko przed śmiercią, choć nie będzie już w stanie mówić. Po upływie 5🕐 od południa ciało zostaje przeniesione do chłodnej krypty kościoła.
Beatrycze jest zrozpaczona, ponieważ ani ona, ani BG nie mogą wpłynąć na zdarzenie, które zaszło zbyt wcześnie. Rozpacz szybko ustępuje gniewowi. Dumna cesarzowa postanawia zemścić się na nazistach.
BG-A może skopiować wygląd cesarza. Posiadanie w drużynie „Barbarossy” znacznie ułatwia działania. Co więcej, podtrzymana zostaje ciągłość jego roli, a historia świata nie zmienia się. Jednak wpływ Barbarossy nie jest nieograniczony — cesarscy żołnierze nie mają wstępu do Rzymu.
Odszukanie Barbarossy (lub krypty z ciałem) jest trudnym zadaniem, ale można do niego użyć wielu Investigative Abilities. Dotarcie kosztuje: 🕐🕐🕐🕐
 +1 redukuje koszt o 🕐 (minimum 🕐🕐).
 Obecność Beatrycze, która zna Fryderyka, automatycznie obniża koszt do 🕐.
Szpital jest strzeżony przez wiernych rycerzy, a dwóch czujnych rycerzy pilnuje wejścia do krypty. Na szczęście BG są zawodowymi włamywaczami.

Scena 11: Droga do Arx na Kapitolu
W Arx, cytadeli na Kapitolu, znajduje się Wiederholer. Dostęp jest strzeżony przez patrole i posterunki posługujące się reflektorami. Burza utrudnia widoczność, ale czyni teren śliskim i niebezpiecznym.
Jeśli BG podsłuchiwali nazistów za pomocą Menymachronu i znają hasło, w ciemności i deszczu będą w stanie bez testów przedostać się do wnętrza cytadeli.
BG mają trzy główne drogi wejścia.

--- Wariant 1: Brama główna (oszustwo / przykrywka)
Koszt: 🕐🕐
Wjazd przez główną bramę jako dostawcy lub rzemieślnicy. Jeśli BG wydawali punkty umiejętności interpersonalnych lub prowadzili nasłuch, wiedzą, że naziści szukają rzemieślników do naprawy murów i dostawców żywności i testy są łatwiejsze o 1.
Bureaucracy / High Society / Military Tactics / Paradox Prevention
Disguise 4+ — wiarygodna przykrywka.
Porażka: mistyfikacja zostaje ujawniona. BG muszą wycofać się, ale wszczęty zostaje alarm.

--- Wariant 2: Droga Kamieniarzy (skradanie się)
Ta droga jest strzeżona najmniej, ale mimo wszystko śliskie podejście od strony rzeki omiata czasami snop światła.
Koszt: 🕐
Architecture / Military Tactics / Notice / Spying
Unobtrusiveness 3+ — ominięcie reflektorów.
Porażka: patrol rusza sprawdzić teren. Trzeba przeczekać (+🕐) lub po cichu pozbyć się strażników.
Athletics 2+ — utrzymanie się na śliskim podejściu.
Porażka: hałas lub poślizg i upadek (+🕐).

--- Wariant 3: Wspinaczka po murze
Ta opcja jest dostępna zawsze. Zakłada, że BG używają swojego wyposażenia do skoku na bazylikę. Bez niego wszystkie testy są trudniejsze o 1.
Koszt: 🕐🕐🕐🕐
Athletics / Military Tactics
Preparedness 2+ — przygotowanie stanowiska (lina, haki, stelaż, kołowrót).
Porażka: +🕐.
Athletics 4+ — wejście pierwszej osoby i przygotowanie wspinaczki
Athletics 3+ — wejście reszty / wciągnięcie sprzętu.
Porażka: wybór — obrażenia 1d6 i hałas (i patrol 🕐).
Jeśli BG używają kołowrotu i stelaża, pomijają drugi test Athletics.
Unobtrusiveness 4+ — ominięcie patroli na murze i reflektorów.
Jeśli BG narobią hałasu lub zostaną schwytani w światła, muszą walczyć lub wycofać się. Po pokonaniu przeszkody BG znajdują się w obrębie Arx. 
→ Scena 12

Scena 12— Wnętrze Arx
Arx jest częściowo ruiną, a częściowo improwizowaną twierdzą. Między antycznymi murami stoją skrzynie, beczki, przewody i dieslowskie generatory. Elektryczne światło rozjaśnia niektóre obszary. Powietrze pachnie ozonem.
Sytuacja na wejściu zależy od tego, jak BG dostali się do środka:
· jeśli weszli skrycie, mają chwilę przewagi;
· jeśli blefowali, są w środku, ale mogą zostać w każdej chwili sprawdzeni;
· jeśli wszczęli alarm, naziści bronią wejścia do środka.
Jeśli BG poznali hasło nazistów („Für morgen bereit!”), przez Menymachron lub w inny sposób, testy przekradania się i oszukiwania są łatwiejsze o 1.
Niezależnie od tego celem BG jest odnalezienie Wiederholera ukrytego w podziemiach.
Koszt: 🕐 (lub więcej, jeśli BG walczą)
Notice / Science! / Military Tactics
Unobtrusiveness 3+ — przemknięcie między patrolami i stanowiskami reflektorów.
Porażka: kontakt z patrolem albo wzrost czujności.
Athletics 4+ — zejście do niższych poziomów, przez zawalone podłogi i pokruszone schody.
Porażka: hałas (patrol) albo +🕐.
Jeśli BG działają jawnie lub alarm już trwa, zamiast testów Unobtrusiveness dochodzi do starć według zasad walki. Strzelanina na dziedzińcu kosztuje 🕐.
Przewody prowadzą po krętych i stromych schodach w dół cytadeli. Im bliżej źródła, tym więcej hałasu, a włosy bardziej stają dęba.
→ Scena 13

Scena 13: Odzyskanie relikwii i śmierć BG-B2
Koszt: - lub 🕐
Niezależnie od sposobu w jaki BG realizują plan wejścia do Arx, w pewnym momencie postaw na ich drodze przywódcę nazistów. Jeśli BG są w trzeciej lub późniejszej iteracji pętli, będzie on w posiadaniu łupu bohaterów zabranego z krypt bazyliki. BG mogą odzyskać łup po złodziejsku lub w rezultacie walki. W obu przypadkach odzyskanie szkatułki powinno dostarczyć graczom satysfakcji.
BG-B2 pojawia się w cytadeli, podążając śladami bohaterów, i ujawnia się, ratując BG w tej scenie lub następnej. Sensem jego obecności jest skłonienie BG-B do refleksji nad poświęceniem. Najlepiej, jeśli obie kopie wspierają się, osłaniają odwrót pozostałych albo jedna przyjmuje kulę przeznaczoną dla drugiej.
Jeśli pasuje to do sytuacji i ma odpowiednią wymowę na sesji, BG-B2 powinien zginąć w tej scenie lub następnej. Jeśli BG-A wcielił się w Barbarossę, przedostatnie słowa BG-B2 będą skierowane do niego: „Musisz zostać i przyjąć na siebie to brzemię. Bez Barbarossy wszystko się zmieni, nie będzie do czego wracać”. Ostatnie słowa będą skierowane do BG-B: „Pomóż im wrócić do domu”.
Uwaga: jeśli BG chcą uratować życie BG-B2 i chronią go, daj im szansę ocalić go! Podobnie, jeśli BG idzie dobrze, BG-B2 nie powinien wjeżdżać na białym koniu.
→ Scena 14

Scena 14: Wiederholer
W podziemiach Arx, w surowej kamiennej komnacie, stoi źródło pętli. Wiederholer wygląda jak napęd grawitacyjny z Event Horizon, tylko mniejszy, tak ze 3 metry średnicy.
W innych salach znajdują się skrzynie z materiałami wybuchowymi i kanistry z paliwem. BG mogą je zdobyć podstępem lub siłą. Działa kradzież klucza, włamanie się, wyważenie drzwi.

--- Sytuacja 1: Brak Alarmu
Koszt -
Wejścia pilnuje dwóch żołnierzy. W środku trzeci, w kombinezonie, obsługuje generator: dolewa paliwa, smaruje części, itp.
Unobtrusiveness 4+ — podejście i eliminacja wrogów.
Porażka: wywołanie alarmu.

--- Sytuacja 2: Alarm!
Koszt 🕐
Drzwi do komnaty są zabarykadowane. Naziści bronią dostępu. Drzwi trzeba wysadzić w powietrze.
Athletics 6+ — sforsowanie drzwi.
Porażka: brak efektu, +🕐.
Tinkering 2+ — poprawne użycie ładunku wybuchowego.

Wiederholer można zniszczyć tylko materiałami wybuchowymi. Urządzenie przestanie działać, jeśli odłączy się mu zasilanie (co wystarczy na ucieczkę), ale wkrótce naziści włączą je z powrotem.
→ Scena 15

Scena 15: Powrót
Po zniszczeniu Wiederholera można wykonać skok w czasie bez ryzyka. Ponieważ BG korzystają z black boxa, jeśli w pobliżu znajdują się świadkowie, których BG nie zabierają ze sobą, skok w czasie jest niemożliwy. Beatrycze Burgundzka jest jednym ze świadków. Młoda wdowa w ciągu jednej nocy poznała istnienie podróży w czsie i wojen toczonych poza historią. Jeśli BG sami tego nie zaproponują, Beatrycze poprosi, by przyjęli ją do grupy i zabrali ją ze sobą z tej gorzkiej epoki.
Jeśli BG-A wcielił się w Barbarossę, stoi przed nim ciężki wybór. Może wrócić nie przejmując się niczym i ignorując fakt, że przyszłość zbudowana na przedwczesnej śmierci Barbarossy będzie zupełnie inna. Może też poświęcić się i zostać, by jeszcze przez 23 lata dźwigać na barkach odpowiedzialność i być może nigdy już nie opuścić XII wieku.
→ KONIEC

Scena A: Patrol Cesarskich / Patrol Komuny
Koszt: 🕐
Wzdłuż Tybru biegnie linia konfliktu między cesarzem i Komuną Rzymską. Obie strony boją się szpiegów i nocnych wypadów, są więc podejrzliwe wobec obcych. Zarówno plac przed bazyliką św. Piotra, jak i Rzym nad Tybrem są patrolowane.
Po stronie cesarskiej patrol złożony jest z żołnierzy niemieckich lub włoskich. Można też natrafić na podejrzliwego rycerza z czeladzią. Po stronie republikańskiej patrolują uzbrojeni mieszczanie z milicji miejskiej.
W kontakcie z nimi w dzień można wyłgać się za pomocą jednej z wielu umiejętności interpersonalnych. W nocy konieczne jest wydanie punktu albo patrol spróbuje zatrzymać BG i wrzucić ich do loszku, z którego trzeba będzie uciekać testem Burglary 3+ lub w inny sposób. Na pobyt w lochu i ucieczkę traci się 🕐🕐🕐🕐.

Scena B: Patrol nazistów
Koszt: 🕐
Miejsce: ulice między placem św. Piotra a Tybrem.
Cel BG: nie dać się zatrzymać albo przeciwnie — zatrzymać patrol, zdobyć informacje i broń.
Naziści są przebrani za pielgrzymów. Broń noszą pod płaszczami. Czasami jeden żołnierz przenosi Menymachron — urządzenie do wysyłania wiadomości pomiędzy pętlami czasu.
Patrol krąży między Tybrem a bazyliką. W kolejnych pętlach szansa na zaskoczenie BG rośnie.
Streetwise / Architecture — wybór miejsca na zasadzkę.
+1: każdy BG otrzymuje +1 do pierwszego testu General Skills w scenie.
Spying / Notice / Military Tactics — rozpoznanie patrolu wśród mieszkańców i pielgrzymów.
+1: można przejrzeć jeden z ich wzorów zachowania, np. że rano czekają na przystani.
Nazistów nie powinno dać się pojmać – rozgryzają kapsułki z cyjankiem. Jeśli mim to BG zdołają przesłuchać nazistę, dowiedzą się o kwaterze głównej w Arx.
Przeciągająca się walka z nazistami kosztuje dodatkowo: +🕐.

Menymachron
Przenośne urządzenie do wysyłania wiadomości między pętlami czasowymi. Przypomina toporną wersję Enigmy, ale wiadomości wprowadza się kodem Morse’a (Military Tactics). Dla nazistów wiadomości pojawiają się tuż po rozpoczęciu kolejnej iteracji dnia. Ponieważ BG wchodzą do pętli dopiero w południe, przechwycone depesze usłyszą dopiero po swoim pojawieniu się.
Odszyfrowanie Menymachronu wymaga Science! Koszt: 4🕐 (–🕐 za wydanie punktu, minimum 🕐).
Osoba z Military Tactics może nie tylko nadawać depesze, ale też interpretować wiadomości. Podstawowe informacje są za darmo. Za wydanie punktów umiejętności można zyskać informacje poszerzające możliwości albo ułatwiające skok na Arx: zapotrzebowanie na rzemieślników i dostawy, hasła dla strażników, itp.

---
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