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Dpielleiteripformationen

Handlung: Die Abenteurer werden von dem
jungen Journalisten H. G. Wells kontaktiert
und gebeten, ihm bei der Suche nach seinem
verschollenen Freund, dem genialen Erfinder
Averell Merritt, zu helfen. Die Spur fiihrt sie
in die Werkstatt des Tiiftlers, in der sie seine
neuste Konstruktion vorfinden: eine Zeitma-
schine! Die abenteuerliche Rettungsmission
verschldgt die Gruppe in die ferne Zukunft,
wo sie auf hilfsbereite Ameisen, kriegerische
Pflanzen und iibereifrige Maschinen treffen.
SchlieBlich finden sie auch Merritt wohlbehal-
ten wieder, und konnen zudem Bekanntschaft
machen mit der Zukunft der Menschheit: Den
Hochmenschen.

Archetypen: Dieses Abenteuer eignet sich
grundsitzlich fiir jegliche Art von Charakteren
egal welcher Nation, auch marsianische oder
venusische Abenteurer sind durchaus moglich.
Folgende Archetypen sind besonders geeig-
net: Fiir Abenteurer und Entdecker hilt dieses
Abenteuer viele spannende Erfahrungen be-
reit, auf Akademiker (insbesondere Linguisten
und Kulturanthropologen) warten interessante
Einblicke in die Entwicklung der Menschheit
und auch Reporter kommen auf ihre Kosten
und werden viel zu berichten haben. Es emp-
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fiehlt sich in jedem Falle, einen Wissenschaft-
ler mit Kenntnissen in Physik und/oder Ingeni-
eurwesen mit auf die Reise zu nehmen.

Mein ﬁeahcf Nt \/el\SC/ia.)é(hc/en, wund die
Polizei denkt, ich habe ihn 3ez‘éz‘ez‘.' &
hed rur 3erade Seine neweste fr#nc/anﬁ
I/Ol‘geSZ‘e//f - er bezeichnete Sie als
Dimensionsvelociped — als er pletzlich

versc heoand! Bitte, helft rur.
>¢. 6 b ﬂ)e//S

Cinstieg

Die Spielercharaktere werden von einem jun-
gen Journalisten namens George Wells kon-
taktiert. Mr. Wells ist sehr aufgebracht, da
ihn die Polizei des Mordes an seinem guten
Freund Averell Merritt bezichtigt. Laut Wells
habe Merritt ihm gerade seine neueste Erfind-
ung vorgefiihrt, als er plotzlich auf mysteridse
Weise verschwand! Die Polizei hat eine profa-
nere Erkliarung: Wells soll Merrit umgebracht
(die beiden hatten sich kiirzlich iiber Geld ge-
stritten) und seinen Leichnam irgendwo vers-
teckt haben. Wells bittet die Spielercharaktere,
in diesem Fall zu ermitteln und ihm zu helfen,
seine Unschuld zu beweisen, bevor er wegen
Mordes verurteilt wird.

Merritts Haas

Merritt lebt in einem groBen Ziegelhaus in
dem Stiddtchen Woking, in der Ndhe von Lon-
don. Es ist grofziigig ausgestattet, da Merritt
Einnahmen aus einigen Immobilien in Lon-
don hatte. Er stellte seine Forschungen in einer
kleinen Werkstatt hinter dem Haupthaus an.
Die Werkstatt ist ein kleines Steinhaus, das nur
einen Raum voller komplizierter wissenschaft-
licher Apparaturen und Werkzeuge umfasst. In
der Mitte des Raumes steht eine seltsame Ma-
schine aus Metall und Kristall, von der einige
Teile in einem unwirklichen Licht schimmern,
als seien sie nicht ganz real.




I%F'ﬂﬂﬁ:@ﬁbﬁgg —-"—-—qf‘fj
.

Laut Wells behauptete Merritt, seine neues-
te Erfindung sei ein Dimensionsvelociped, das
sich durch die vierte Dimension genauso leicht
bewegen konne wie ein Atherflieger durch die
drei Raumdimensionen. An dem Tag, als er
verschwand, bestieg Merritt die Maschine in
Wells Anwesenheit; dann haben sich er und
die Maschine plotzlich in Luft aufgeldst. Eine
Sekunde spéter tauchte die Maschine aus dem
Nichts wieder auf — jedoch ohne Merritt. In
weiser Voraussicht hat Wells das Gerét nicht
angefasst und auch die Polizei hat das ,,Be-
weisstiick* nicht angeriihrt.

Nerbert George Wells

Herbert George Wells (geboren 21.9.1866)
ist ein junger Lehrer, Journalist und Roman-
schriftsteller, der ein besonderes Interesse an
den Wundern der Wissenschaft hat, die die
Welt so sehr verandern. Er hat selber drei Jahre
lang — unter anderem — Physik und Astronomie
studiert und fiebert dem Tag entgegen, an dem
die umstindliche Gesellschaftsordnung von
heute durch vernunftgesteuerte Verhaltenswei-
sen ersetzt werden. Er ist sehr freundlich, recht
charmant, und besitzt die Neugier sowie die
Wissbegierde eines Journalisten.

Archetyp: Reporter  Motivation: Gerechtigkeit
Stil: 2 Gesundheit: 5
Konstitution: 2 Charisma: 3
Geschicklichkeit: 2 Intelligenz: 4

Stiirke: 2 Willenskraft: 3
Sekundiire Attribute

Grofle: 0 Initiative: 6

Bewegung: 4 Abwehr: 4
Wahrnehmung: 7 Betiiubt: 2

Fertigkeiten Basis Stufe  Wert
Bishnenkunst 3 2 5
Diplomatie 3 2 5
Ermittlung 4 2 6
Heimlichkeit 2 1 3
Linguistik 4 4 8

Naturwissenschaft: 4 3 7
Physik

Reiten 2 1 3

Waffenloser Kampf 1 3

2

Beziehungen 2 (Informanten und Intellektuelle),

Ruhm 1 (Schriftsteller)

Reformer
Waffen Wert Grofie Angriff
Waffenlos ON 0 3N

Franzosisch, Deutsch

Merritts Notizen

Auf einer Werkbank liegt ein Notizbuch mit
Merritts Forschungsergebnissen. Um das Buch
iiberhaupt lesen zu konnen, ist eine Probe auf
Naturwissenschaft (Physik) erforderlich:

o (-1 Erfolg: Irgendwas mit Dimensionen
und Ather und so. Obskures Zeug.

2-4 Erfolge: Das meiste behandelt irgend-
welche eigenartigen Folgerungen fortge-
schrittener Athertheorien, unter anderem
»Dimensionsstabilitit“ und das ,,Prinzip
der extra-temporalen Existenz®. Die No-
tizen scheinen auf den Entwurf einer Ma-
schine hinzuweisen, die nicht durch den
Raum, sondern durch die Zeit reist.

5+ Erfolge: Eine so erfolgreiche Probe
wird darauf hinweisen, dass Merritt die
Konstruktion dieser Apparatur tatsdchlich
gelungen ist und dass einige Vorldufertests
seine Theorien bestitigt haben.

Eine griindliche Durchsuchung des Labors
mit einer Wahrnehmungsprobe mit 5 Erfolgen
fordert zudem einen zerkniillten Zettel ganz
hinten unter einer Werkbank hervor: Der mit
Anmerkungen versehene Entwurf eines wis-
senschaftlichen Artikels iiber das Dimensions-
velociped und seine grundlegende Funktions-
weise. Sowohl aus dem Notizbuch als auch aus
dem Artikel ldsst sich mit einer Intelligenzpro-
be (doppelter Attributswert) gegen 4 die grobe
Handhabung der Zeitmaschine ableiten.
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Ruerell Merritt

Averell Merritt ist ein duBerst brillanter jun-
ger Wissenschaftler, dessen Arbeiten in ganz
Europa bekannt sind. Er lebt jedoch sehr zu-
riickgezogen und hasst jede Art von Offent-
licher Aufmerksamkeit, da er uber keinerlei
personlichen Charme verfiigt. Folglich hat er
seine jiingsten Forschungen fast ganzlich im
Geheimen durchgefiihrt. Merritt wird, wie vie-
le gute Wissenschaftler, durch Wissensdurst
angetrieben, und seine Zeitmaschine hat dem
menschlichen Verstand vollig neue Dimensio-
nen eroffnet.

Archetyp: Wissenschaftler
Motivation: Entdeckung
Stil: 3

Gesundheit: 5

Primire Attribute

Charisma: 1
Intelligenz: 5
Willenskraft: 3

Konstitution: 3
Geschicklichkeit: 3
Starke: 2

Sekundiire Attribute
Grofe: 0
Bewegung: 5
Wahrnehmung: 8 Betiiubt: 3
Fertigkeiten Basis  Stufe Wert
Handwerk: Elektriker 5 4 9
Handwerk: Mechaniker 5 2 7

Initiative: 8
Abwehr: 6

Heimlichkeit 3 2 5
(Schleichen)

Linguistik 5 4 8
~ Nahkampf 2 2 4
Naturwissenschaft: 5 5 10
~ Physik

Naturwissenschaft: 5 3 8
_Ingenieur

Reiten 2 5

 Sportlichkeit
_(Schwimmen)

_Uberleben
Waffenloser Kampf

Bastler
Ressourcen
Beziehungen 2 (Wissenschaftler)

Grofle

Angritt
Waffenlos 0 9N

Deutsch, Franzosisch

Feldstecher, ein Klappmesser, eine Streichholz-
schachtel, einige zerrissene und zerfetzte For-
scherkleidung und eine Armbanduhr

Die Zeitmaschine

Merritts Maschine ist ein grof3es Gerit, dessen
duBere Form vage an einen Schlitten erinnert,
mit merkwiirdigen Kristallr6hren an den Au-
Benseiten und einer eigenartigen Anordnung
von Gyroskopen sowohl an der Vorder- als
auch an der Riickseite. Das Chassis ist fiir vier
Personen ausgelegt (fiinf, wenn man eng zu-
sammenriickt) und verfiigt tiber ein Armatu-
renbrett vor dem Pilotensitz. Der Spielleiter
sollte bei der Zusammenstellung der Spielrun-
de darauf achten, dass die Gruppengrofle die
Sitzanzahl in der Maschine nicht iibersteigt.
Dabei ist auch zu bedenken, dass auf der
Riickreise aus der Zukunft der verschwundene
Merritt Platz finden muss — notfalls wird er das
auf dem Schof} eines der Charaktere tun.

Rrmatarepbrett

Das Armaturenbrett ist einfach aufgebaut:
zwei Schalthebel, eine Reihe Schalter, ein
Knopf und vier Messuhren. Leider hat Wells
keine Ahnung, welche der Steuerelemente
Merritt bedient hat, bevor er verschwand. Ei-
ne genauere Untersuchung des Armaturen-
bretts konnte hier weiterhelfen: Die Hebel und
Schalter sind mit einem konfusen Buchstaben-
gewirr beschriftet, das keiner bekannten Spra-
che dhnelt, offensichtlich ist hier die Bezeich-
nung verschliisselt. Um hinter das Geheimnis
des Codes zu kommen (ein Alphabetcode, bei
dem alle Buchstaben durch den 13. folgenden
Buchstaben des lateinischen Alphabets ersetzt
werden) ist eine Linguistikprobe gegen 3 no-
tlg Der Codeschliissel ldsst sich auch im Ar-
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beitszimmer Meritts finden. Eine Wahrneh-
mungsprobe mit 4 oder mehr Erfolgen fordert
das Schriftstiick aus einer hohlen Nelson-Biis-
te zu Tage.

Alternativ kann natiirlich auch das Notiz-
buch Erkenntnisse iiber die Funktionsweise
der Maschine bringen; doch um die Aufzeich-
nungen des genialen Erfinders zu verstehen, ist
schon eine Probe auf Naturwissenschaft (Phy-
sik) mit einer Erfolgsschwelle von 5 nétig.

Die Schalthebel bewegen die Maschine
vorwarts und riickwiérts in der Zeit; die Schal-
ter steuern die Energieversorgung der Maschi-
ne (eine Reihe starker Batterien unterhalb des
Chassis); und der Knopf bringt die Maschine
schlieBlich wieder zuriick an ihren Ursprungs-
ort. Die Messuhren zeigen an: die lokale Zeit,
die Zeit des Ausgangspunktes, die Energie-
reserven, und die Geschwindigkeit durch den
Zeitstrom (in Jahren pro Sekunde).

Die Messuhr, die die Zeit des Ausgangs-
punktes anzeigt, hat sich noch nicht auf null
zuriickgestellt, sie zeigt also immer noch die
Zeit an, in der Merritt gelandet ist, als der
Riickholknopf gedriickt wurde. Laut der An-
zeige ist Merritt im Marz 802889 gestrandet.

Tarbick in die Zakanft

Wie es aussieht, miissen die Spielercharaktere
die Maschine benutzen, um Merritt zu verfol-
gen. Der Spielleiter sollte ihnen die Moglich-
keit geben, noch einiges an Ausriistung und
Waften zusammenzusuchen, wenn dies notig
ist. Allerdings hat die Polizei Merritts Haus
unter Beobachtung gestellt und eine Gruppe
schwer bewaffneter Abenteurer wird sicher-
lich Aufmerksamkeit erregen.

Mit aufgeladenen Batterien erreicht die Ma-
schine schnell eine Zeitreisegeschwindigkeit
von 10.000 Jahren pro Sekunde — natiirlich ist
die Zeitmaschine fiir den Laien nur schwer zu
steuern, und die notdiirftige Anleitung aus No-
tizbuch und/oder Artikel tut ihr Ubriges. Sie
werden auf jeden Fall mindestens einen Monat
zu spat ankommen, wie viel genau liegt aber

an den Charakteren. Lassen Sie den Piloten
eine Geschicklichkeitsprobe (doppeltes Attri-
but) wiirfeln, und zédhlen Sie die Erfolge. Pro
Erfolg weniger als 6 schieit die Maschine um
einen weiteren Monat iiber die Zielzeit hinaus.

Das Jahr 802889

Die Maschine materialisiert sich auf einer
grasbewachsenen Ebene. Die Luft ist kiihl.
Neben ihr stehen ein paar duflerst merkwiirdi-
ge Kreaturen — sie sind etwa so gro3 wie ein
Elefant und besitzen acht Beine mit schmalen
Hufen. Zwischen ihren Hinterldufen hidngen
riesige Euter und ihre Kopfe sind erkennbar
die von Kiihen. Eine Probe auf Naturwissen-
schaft (Biologie) mit 3 Erfolgen oder mehr
wird den Charakteren erlauben, die Kreaturen
tatsdchlich als Kiithe zu identifizieren, deren
Produktivitit jedoch durch Ziichtung und wis-
senschaftliche Manipulation enorm gesteigert
wurde. Genau wie Kiihe sind auch diese Tiere
friedlich und harmlos.

Einige Meilen siidlich ist ein Fluss zu sehen
und am Horizont, etwa 30 km entfernt, ragt ein
riesiger Gebdudekomplex in den Himmel. Um
aus solcher Entfernung sichtbar zu sein, muss
das Bauwerk mehrere Kilometer hoch sein. Et-
wa einen Kilometer nordlich befindet sich ein
kleines Dorf aus seltsamen Lehmhiitten. Es ist
menschenleer.

Rrbeiterameisen

Alle Arbeiterameisen haben dieselben Attribu-
te und Fertigkeiten. Sie sind etwa 1,80m grof3,
bewegen sich auf ihren Hinterlaufen fort und
nutzen die vier Vorderldufe als Arme. Obwohl
Ameisen tiber einen rudimentiren Stachel und
michtige Mandibeln verfiigen, nutzen sie im
Kampf einfache Waften. Alle Ameisen sind
geradezu fanatisch loyal gegeniiber ihrer Ko6-
nigin und werden bereitwillig ihr Leben op-
fern, um sie zu retten. Ansonsten sind sie in
der Regel vorsichtig und nicht aggressiv; sie
kadmpfen nur zur Selbstverteidigung.
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Konstitution 3, Geschicklichkeit 3, Stiirke 4, Cha-

risma 1, Intelligenz 2, Willenskraft 3
Grofie 0, Bewegung 7, Wahrnehmung 5, Initiati-
ve 5, Abwehr (passiv+aktiv) 3+3=6, Betiiubt 3,
Gesundheit 6
Fertigkeiten
Heimlichkeit (Schle_i;hen) 6, Nahkampf (Speere)
6, Sportlichkeit 6, Uberleben (Fahrtensuche, Nah-
rungssuche) 6, Waffenloser Kampf 6

Innerer Kompass (kennt immer die Himmelsrich-
tung)

Waffenlos 6N, Mandibeln 8T, Speer 7T

Rmeisen

Gleich welchen Weg die Charaktere einschla-
gen, sie werden sehr bald einigen Einheimi-
schen begegnen. Hierbei handelt es sich um
menschengrofle Insekten, die offensichtlich
von Ameisen abstammen. Sie gehen aufrecht
und tragen Werkzeuge in ihren vier Handen.
Als sie die Menschen sehen, geben die Amei-
sen auf einmal aufgeregte Zwitscherlaute von
sich und beginnen, wild zu gestikulieren. Sie
werden keine Gewalt anwenden, wenn die
Charaktere es auch nicht tun, und selbst wenn
doch, werden sie nur kimpfen, um zu flichen.
Die Ameisen sind mit Speeren bewaffnet und
besitzen Mandibeln und Stacheln.

Mit mindestens 3 Erfolgen auf Linguistik
wird ein Abenteurer verstehen konnen, dass
die Ameisen darum bitten, sie zu begleiten, ih-
re Absichten jedoch bleiben unbekannt. Soll-
ten die Charaktere dies ablehnen, werden die
Ameisen ihnen eine Weile zwitschernd und
gestikulierend folgen, bis sie irgendwann auf-
geben und nach Hause gehen. Wenn die Zeit-
reisenden aber doch mit den Ameisen mitge-
hen sollten, werden die Einheimischen die
Gruppe nach Norden fiithren zu dem Lehmhiit-
tendorf.

Sollten unter den Charakteren Marsianer
sein, so werden diese wie Menschen behan-
delt. Erstaunlicherweise werden eventuell an-
wesende Echsenmenschen als die ,,Stern-Her-
ren verehrt. Man behandelt sie ehrfurchtig
und respektvoll — nimmt aber von ihnen keine
Weisungen entgegen, wie man es von den ver-
meintlichen Hochmenschen tut.

Ameisendorf: In dem Dorf leben 50 Amei-
sen — eine Konigin, fiinf Mannchen, und 44
Arbeiter. Sie wohnen in iiberdachten Lehm-
hiitten und verfiigen zudem noch {iiber einige
groflere Lehmbauten, die als Speicher fiir Ge-
treide und getrocknetes Rindfleisch dienen. In
einem Gehege aullerhalb des Dorfes werden
etwa 20 strauBdhnliche Vogel gehalten, die
als Lasttiere genutzt werden. Die Ankunft der
Abenteurer wird in der Dorfgemeinde grof3es
Aufsehen erregen; mehr und mehr Bewohner
stromen aus ihren Hiitten und bilden allméh-
lich eine regelrechte Ameisentraube um die
Gruppe. Den Spielercharakteren wird auffal-
len, dass die Ameisen dabei stets darauf ach-
ten, einen respektvollen Abstand zu ihnen zu
halten. Die Ameisenmenge wird die Charakte-
re vorwirts treiben zu der groBten Lehmihiitte,
die sich im Zentrum des Dorfes befindet.

Kénigin: In der grolen Hiitte sitzt eine rie-
sige Ameise, deren aufgebldhter Kdrper viel
zu grof} ist, um sich mit ihren diirren Beinchen
noch bewegen zu kénnen. Es handelt sich um
die Konigin des Dorfes. Um sie herum ste-
hen die fiinf Méannchen. Sie sind etwas klei-
ner als die Arbeiter, haben aber groflere Kopfe.
Die Konigin wird zudem von zwei Kriegern
flankiert; sie werden mit ihren Speeren jedem
den Weg versperren, der der Konigin zu nahe
kommt.

Sobald die Spieler die Hiitte betreten, wird
ein Ménnchen aufstehen und beginnen, in ei-
ner Sprache zu sprechen, die ganz und gar
nicht wie die Zwitschergerdusche der anderen
Ameisen klingt. Mit mindestens 5 Erfolgen
auf Linguistik lésst sich ermitteln, dass die
Sprache entfernt mit dem Chinesischen ver-
wandt zu sein scheint, mit unterschiedlichen
Einfliissen aus dem Russischen, Englischen,
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Spanischen und dem marsianischen Parhooni.
Die Sprache ist fiir die Charaktere vollig un-
verstandlich.

Rmeisenkonigin

Die Ameisenkonigin besitzt einen fast génz-
lich verkiimmerten Oberkorper und einen rie-
sigen, geschwollenen Unterleib. Sie ist kom-
plett unbeweglich und ist darauf angewiesen,
dass die Arbeiter sie am Leben erhalten. Sie
herrscht gemeinsam mit den Mannchen tiber
das Dorf. Die Ameisenkonigin ersucht die Hil-
fe der Menschen, um die Pflanzen zu bekdmp-
fen, flirchtet aber, ihre Untertanen/Kinder in
irgendeinem riskanten Unternehmen zu ver-
lieren.

Die Ameisenkonigin erinnert in ihrer Art
bewusst an Konigin Victoria — zumindest so,
wie man sie sich im Allgemeinen vorstellt.

Archetyp: Berihmtheit  Motivation: Uberleben
Stil: 3 Gesundheit: 6
Konstitution: 2 Charisma: 4
Geschicklichkeit: 1 Intelligenz: 4

Stiirke: 2 Willenskraft: 4

Sekundiire Attribute
Grofle: 0

Bewegung: 1

Initiative: 5
Abwehr: 6

(3 mit Hilfe der Arbeiter)

Wahrnehmung: 8 Betiiubt: 2
Fertigkeiten Basis Stufe Wert
Diplomatie (Verhandlung) 4 4 8

Empathie (Pheromone) 4 4 8
Linguistik 4 6 10
Uberleben (Orientierung) 4 2 6

Innerer Kompass (kennt immer die Himmelsrich-
tung)

Waffen Wert Grofle Angriff
Waffenlos ON 0 IN
Mandiblen i) 0 3

|

Hochmenschen, Pflanzen, Tintenfisch, Maschinen

Kette, Schmuckstiicke

Ménliche Ameisen

Die Ménnchen sind kleiner und fragiler als die
Arbeiter, dafiir aber auch viel intelligenter. Th-
re Kopfe sind grofer und sie sind gespréachiger.
Sie sind die Experten der Gemeinschaft und
herrschen zusammen mit der Konigin iiber das
Dorf. Zwischen den Ménnchen herrscht ein
Konkurrenzkampf um Prestige und Autoritt,
doch ihr personlicher Ehrgeiz wiirde niemals
iiber ihre Loyalitét fiir die Konigin gehen.
Minnchen tragen einen Dolch und kunstvoll
verzierte Gewénder, um sich noch starker von
den einfachen Arbeitern abzusetzen.

Konstitution 2, Geschicklichkeit 3, Stiirke 2, Cha-
risma 3, Intelligenz 4, Willenskraft 2

Sekundiire Attribute

Grofe 0, Bewegung 5, Wahrnehmung 6, Initiative
7, Abwehr 5, Betiubt 2, Gesundheit 6

Diplomatie 5, Empathie (Pheromone) 6, Nahkampf
5, lLinguistik (Hochmenschen, Pflanzen, Maschi-
nen) 9, Reiten (StrauB) 5, Uberleben (Orientie-
rung) 6, Waffenloser Kampf 4

Innerer Kompass (kennt immer die Himmelsrichtung)

Waffenlos 4N, Mandibeln 6T, Dolch 7T

Sobald die Ameisen feststellen, dass die
Spielercharaktere sie nicht verstehen konnen,
werden sich die Méannchen mit der Konigin
beraten. Dann wird eines der Ménnchen ein
Glaskéstchen aus einer Wandnische hervorho-
len, eine kleine gelbe Pille daraus entnehmen
und sie den Charakteren anbieten.

Die Pille hat die Form einer perfekten Ku-
gel und trégt eine winzige Inschrift, die in kei-
nem den Zeitreisenden bekanntem Alphabet
verfasst ist. Sollten die Charaktere die Pille ab-
lehnen, werden die Ameisen fiir ihr leibliches
Wohl sorgen und ihnen eine Hiitte fiir die Uber-
nachtung anbieten. Sie werden sie in ihrem Dorf
so lange beherbergen, wie sie es wiinschen, es
wird jedoch keine nennenswerte Kommunika-




tion zwischen ihnen
und den Ameisen
stattfinden konnen.

Wenn einer der
Abenteurer die Pil-
le doch schluckt,
wird er sich im
ersten Moment
sehr  verwirrt
fiihlen, als ob /
er die Fahig-
keit zu spre-
chen verloren
hatte.  Dann
wird er schockiert
feststellen, dass er
nun in der Lage
ist, die mysteri-
0se Sprache der
Ameisen zu ver-
stehen. Er kann nun
eine fremde Sprache
aus der fernen Zu-
kunft sprechen und
verstehen, ohne seine
alten verloren zu ha-
ben. Eine Intelligenzprobe mit mindestens 2
Erfolgen wird dem Spielercharakter klar wer-
den lassen, dass die Sprache fiir den Mund und
die Stimmbander eines Menschen weit besser
beschaffen ist als fiir die Ameisen.

Da sie nun iiber eine gemeinsame Sprache
verfiigen, konnen die Charaktere ab sofort mit
den Ameisen kommunizieren. Das Mannchen
wird seine Willkommensrede der Gruppe nun
erneut vortragen:

., Willkommen, werte Hochmenschen. Es ist
viele Jahre her, seit euer Volk diese beschei-
dene Kolonie zuletzt mit ihrer Anwesenheit
beehrt hat. Wie ihr jedoch sehen konnt, haben
wir Ameisen weiterhin treu und ergeben unsere
Pflichten erfiillt: Die Herden gedeihen prdch-
tig und so zahlreich wie eh und je. Was ist der
Grund fiir euren Besuch, Hochgeborene? *

\"-. Die Spieler werden wahr-
."r‘ [ scheinlich viele Fragen haben,
: deshalb werden unten einige
Informationen iiber die Ge-
schichte und Kultur der
‘i Ameisen bereitge-
/ N sl Sl |0
Spielercharaktere
sie nach Merritt be-
fragen, werden die
r,i-'”"ﬂ“ Minnchen ihnen
erzahlen, dass
zwei Arbeiter vor
drei Tagen einen
Hochmenschen an-
getroffen haben, ganz in
der Nihe der Stelle, wo
sie auch die Abenteurer
aufgefunden  haben.
Die Arbeiter haben
versucht, mit ihm zu
sprechen, doch er hat
sie mit Steinen beworfen
und die Flucht ergrif-
Fi fen. Sie haben sein
Fahrzeug  unter-
sucht, als es plotzlich verschwand. Laut
den Arbeitern ist der Hochmensch in die Rich-
tung der Stadt weggerannt.

eschichte and Hattar

Wahrend der Zeit des Groflen Eises errichte-
ten die Hochmenschen die grofen Stadtge-
baude und erschufen vier Rassen, um ihnen
zu dienen und sich um das Land zu kiimmern:
Die Ameisen sollten die Herden hiiten und
tiber das Weideland herrschen; die wandeln-
den Pflanzen sollten die Wélder kontrollieren
und das Getreide anbauen; die Tintenfische
sollten die Ozeane dominieren; und die Ma-
schinen sollten die Minen abbauen und alle
Arbeiten unter Tage erledigen. Doch in den
letzten Jahrhunderten ist das Grofe Eis zu-
riickgewichen, und mit dem Wetterwandel be-
gannen die Kriege zwischen den Pflanzen und
den Ameisen. Die Pflanzen wollen ihren Wald
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ausweiten, jetzt wo es mehr Regen gibt, doch
die Ameisen wollen das Wald- und das Weide-
land so belassen, wie es ist. In den alten Zei-
ten hitten die Hochmenschen dem Streit per
Befehl ein Ende bereitet, doch sie sind schon
seit Jahrhunderten nicht mehr aus ihren Stad-
ten herausgekommen. Jegliche Versuche der
Pflanzen und Ameisen, die Hochmenschen zu
erreichen, scheiterten; die Stiadte 6ffnen ihre
Pforten nur fiir Hochmenschen.

Uber die Zustinde auf den anderen Plane-
ten des Sonnensystems wissen die Ameisen
nichts, auch der Begriff ,,Stern-Herren, mit
dem sie Venusier bezeichnen, ist einer Tradi-
tion entsprungen, deren Ursprung sie selber
nicht (mehr) kennen.

Die Ameisen verfiigen iiber eine Karte des
Gebietes. Es sieht aus wie England, nur dass
der Ozean so weit zuriickgewichen ist, dass die
einstige Insel mit dem Festland verbunden ist.
Ein GroBteil des Landes besteht aus offenem
Grasland, doch die Flusstiler sind von Wald
bedeckt. Aus der Karte wird ersichtlich, dass
die riesige Stadt im Siiden auf dem Gebiet von
London steht. Der Wald beginnt direkt hin-
ter der Stadt. Die Ameisen werden die Spie-
lercharaktere so gut sie konnen unterstiitzen,
indem sie sie mit Wasser, Nahrung, Decken
und ReitstrauBlen versorgen. Doch sie werden
die Charaktere auf keinen Fall in die Stadt be-
gleiten, noch in das Gebiet der Pflanzen oder
Tintenfische. Sollten die Zeitreisenden darauf
bestehen, wird die Konigin zwei Arbeiter aus-
senden, die die Gruppe bis in die Stadt geleiten
werden.

Die Btadt der Hlochmenschen

Die Stadt besteht aus einem weitlaufigen, py-
ramidal angeordneten Gebdudekomplex, der
sich tiber eine Flidche von 70 km? erstreckt und
an seiner Spitze eine Hohe von 3 km erreicht.
Die Oberflache scheint komplett aus Glas zu
bestehen, ist aber unzerbrechlich. Auf der un-
tersten Ebene befinden sich entlang der Basis
des Bauwerks alle 100 m riesige Tore. Die To-

re O0ffnen sich automatisch, sobald sich ihnen
ein Mensch auf 10 m néhert. Die Stadt besteht
aus einem verbliiffenden Labyrinth aus sanft
erleuchteten Passagen und riesigen Gewol-
bekammern. Auf die Korridore gehen Biiros,
Werkstitten, Laboratorien, Handelsniederlas-
sungen und Wohnquartiere auf. Sie sind in kei-
nem einheitlichen Stil gehalten und variieren
fast endlos, so dass sich die Beschreibung der
Details nach der Fantasie des Spielleiters be-
misst. Die gesamte Stadt ist lupenrein und in
hervorragendem Zustand. In den Wohnquar-
tieren befinden sich noch immer personliche
Gegenstdnde ordentlich und sauber aufgebaut;
die Biichereien sind voller Biicher (leider ver-
leiht die Sprachpille keine Lesefdhigkeiten);
und die groBen Gérten sind sorgfaltig gepflegt.

Die Abenteurer werden zu keinem Zeit-
punkt eine der intelligenten Maschinen zu Ge-
sicht bekommen, die die Stadt instand halten;
die Apparate arbeiten nur, wenn kein Mensch
zugegen ist. Die vollige Stille und Leere wird
die Abenteurer stark beunruhigen und der
Spielleiter sollte den Spielern kontinuierlich
klar machen, wie alleine ihre Charaktere in
dieser riesigen Stadt sind.

Nachricht von Merritt: Nachdem die Rei-
senden einige Zeit durch die Stadt umherge-
wandert sind, werden sie auf eine Kammer
stoflen, die offensichtlich als Kiinstleratelier
dient. Der Raum enthélt jede Menge abstrak-
te Skulpturen in verschiedensten Materialien
(manche davon unbekannt) und einige beru-
higende Gemélde. Eine der Leinwande wurde
jedoch mit weiller Farbe bekritzelt:

., Ist hier irgendjemand noch am Leben? Ich
heifle Averell Merritt. Ich war hier — der letzte
Mensch auf Erden. Wenn Sie dies hier lesen kon-
nen, kommen Sie um Gottes Willen in das Ob-
servatorium. Ich bin ganz allein auf der Erde.

Observatorium: Das Observatorium befindet
sich auf dem hochstgelegenen Punkt der Stadt.
Es besteht aus einem grofen, pyramidenformi-
gen Raum unterhalb eines riesigen Spiegelte-
leskops. Ein einfaches Kontrollpanel steuert
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die Ausrichtung und den Fokus des Teleskops,
und die Bilder, die es macht, werden auf einen
Bildschirm an der Wand projiziert. Merritt hat
es genutzt, um nach Anzeichen menschlichen
Lebens Ausschau zu halten. Doch obwohl sein
kleiner Reiserucksack und seine Feldflasche
noch immer neben dem Kontrollpanel liegen,
ist Merritt nirgends zu finden.

Aufmerksame Charaktere werden eine selt-
same Ansammlung eigenartiger Federn be-
merken, die verstreut auf dem Boden nahe der
Tiir liegen. Die Tiir ist nicht verschlossen und
fiihrt auf eine kleine Terrasse, wo noch mehr
der fremdartigen Federn herumliegen. Ei-
ne Probe auf Naturwissenschaften (Biologie)
mit 2 Erfolgen, oder alternativ eine Wahrneh-
mungsprobe mit einer Erfolgsschwelle von 4,
wird ergeben, dass die Federn gar keine Fe-
dern sind, sondern Blitter von einer Pflanze,
die die Struktur von Vogelfedern fast perfekt
nachahmen kann. Doch es gibt nirgendwo in
der Néhe Pflanzen. Nur ein fliegendes Wesen
konnte die Terrasse erreicht haben. Die logi-
sche Schlussfolgerung wire, dass Merritt von
irgendeiner Art fliegender Pflanze weggetra-
gen wurde — moglicherweise eine der intel-
ligenten Pflanzen, von denen die Ameisen in
dem Dorf gesprochen haben. Sollten die Cha-
raktere dies nicht selbst bemerken, kann der
Spielleiter einem von ihnen diese Schlussfol-
gerung nach einer erfolgreichen (2 Erfolge)
Probe auf Intelligenz mitteilen.

Dcr Wald

Die Abenteurer werden wenig Schwierigkei-
ten haben, bis zum Waldrand zu gelangen, um
nach den intelligenten Pflanzen und Merritt zu
suchen. Der nédchste Wald befindet sich etwa 8
km von der Stadt entfernt, und die Grenzlinie
zwischen Grasland und Wald ist sehr scharf.
Der Wald wird durch eine Mauer aus Dornen-
hecken umzaunt, die Ameisen und andere Tie-
re abwehren soll. Um sich einen Durchgang
in den Wald zu schlagen, ist eine langfristige

Aktion (Attributprobe mit Stirke gegen ei-
ne Erfolgsschwelle von 3) ndtig. Nachdem 5
Erfolge gesammelt wurden, ist der Weg frei.
Jenseits der Dornenhecke besteht der Wald
nicht aus einem dichten Gewirr aus Unterholz,
sondern ist liberraschend ordentlich. Das Blét-
terdach der Baumkronen ldsst fast kein Son-
nenlicht durch und der Boden ist mit einer
dicken Moosschicht bedeckt. Kletterpflanzen
verbinden alle Baume und auf dem Waldbo-
den wachsen iiberall verstreut Biische. Den
Abenteurern konnte der seltsame Umstand
auffallen, dass es in dem Wald aufler Wiirmern
und Insekten keinerlei Tiere gibt. In dem Wald
herrscht vollkommene Stille — das einzige Ge-
rdausch ist das leise Rascheln der Blitter im
Wind.

Rflapzen

Die Pflanzen haben die Form grof3er Biische,
die mit Greifranken und vier Stdmmen zur
Fortbewegung ausgestattet sind. Sie decken
ihren Grundbedarf durch Photosynthese, miis-
sen aber zusitzlich Fleisch zu sich nehmen,
um aktiv zu bleiben. Sie leben in den tiefen
Waildern, die sie hegen und pflegen. Die Pflan-
zen haben allmidhlich begonnen, die Walder
auszudehnen und systematisch all jene tieri-
schen Lebewesen ausgewiesen, die sich von
pflanzlicher Nahrung erndhren. Die Pflanzen
fiebern dem Tag entgegen, an dem alles Land
auf Erden ein einziger riesiger Wald unter ihrer
Kontrolle sein wird. Altere Pflanzen schlagen
ihre Wurzeln an einem festen Platz aus und
verbleiben damit quasi unbeweglich.

Pflanzen sind fiir gewohnlich mit einem
Speer bewaftnet.

Konstitution 4, Geschicklichkeit 2, Stirke 4, Cha-
risma 1, Intelligenz 3, Willenskraft 3

Sekundire Attribute:

Grofle 0, Bewegung 6, Wahrnehmung 6, Initiative
5, Abwehr 6, Betiiubt 4, Gesundheit 9
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Fertigkeiten:
Heimlichkeit (Schleichen) 7, Nahkampf (Speere) 6,
Linguistik (Ameisen, Hochmenschlich) 8, Sportlich-

keit 8, Uberleben (Fiihrtensuche, Nahrungssuche)
7, Waffenloser Kampf 7

Waffenlos 7N, Speer 9T

Intelligente Pflanzen

Nachdem sie etwa zwei Kilometer in den
Wald gegangen sind, werden die Abenteurer
von einem Busch {iberrascht, der sich ihnen
in den Weg stellt. Der Busch

ist eine intelli-

gente Pflanze. e il i
Sie lauft auf
vier geglieder-
ten Stimmen und
besitzt fiinf ten-
takelartige Ran-
ken, von denen
eine einen Speer
halt. Sie kann
durch  mehrere
Augen sehen und
kommuniziert,
indem sie ihre
Aste gegenein-
ander reibt, um
Sprache nachzu-
ahmen. Thr Hor-
vermdgen beruht
darauf, dass sie
die Vibration der
Menschensprache [
wahrnimmt. Dank .-
der Pille, die ih-
nen die Ameisen
gegeben haben,
konnen die Cha-
raktere das Pflanzenwesen verstehen. Ahnlich
den Ameisen werden eventuell anwesende
Marsianer von dem Busch zu den Hochmen-
schen gezdhlt, wihrend Echsenmenschen
ebenfalls mit Ehrfurcht behandelt werden,

e

aber auch hier nimmt man von ihnen keine
Weisungen entgegen.

Die Pflanze ist arrogant und bedrohlich —
ganz anders als die unterwiirfigen Ameisen.
Sie wird verlangen zu erfahren, was die Spie-
lercharaktere im Wald zu suchen haben und
ihnen befehlen, ihr zu den Anfiihrern zu fol-
gen. Jeglicher Widerstand wird mit Gewalt be-
antwortet werden, und im Falle eines Kampfes
kommt pro Gruppenmitglied eine weitere
Pflanze als Verstarkung hinzu.

Die Pflanzengemeinde befindet sich auf
einer Lichtung von etwa 2 ha. Die Pflanzen
haben keine Feuerstellen und auch keine Un-

.. terkiinfte, ihre Waf-
3 li,‘ﬂi fen und Werkzeuge
/1|y jedoch lagern sie
11"l unter Dichern.
fiidl ' ]b" In der Mitte der
' | Gemeinde steht
der Pflanzen-
anfiihrer — eine
sehr alte Pflan-
ze, mittlerwei-
le unbeweglich
und viel grofer
als alle ande-
ren. Um den
Anfiihrer her-
, um stehen zehn
weitere, mit
Speeren bewaft-
' nete Pflanzen.
Der Pflan-
zenanfiihrer
T % wird sich an
~~ die Spielercha-
raktere wenden,
und seine Blét-
‘0, ter und Aste ra-
scheln eine Be-
grilfung:

,,Friede, Hochmenschen. Es ist lange her,
dass einer eurer Art die Griinen Lande betre-
ten haben. Wir Pflanzen herrschen nun hier

I
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und kein Tier ist uns willkommen — nicht ein-
mal ihr selbst. Aus Respekt vor eurer Weisheit
und Macht werden wir euch freies Geleit aus
den Griinen Landen heraus gewdhren, aber
dieser Ort gehort nun uns, nicht euch. Geht in
Frieden.

Wenn die Spielercharaktere sich nach Mer-
ritt erkundigen, muss einem von ihnen eine
Probe auf Diplomatie (Uberzeugungskraft)
mit mind. 4 Erfolgen gelingen, um eine Ant-
wort von den Pflanzen zu erhalten. Eine er-
folgreiche Probe wird den Pflanzenanfiihrer
zu der Aussage bewegen, dass eine Gemeinde
etwas tiefer im Wald fiir eine aggressivere Ex-
pansion des Waldlandes eingetreten ist. Diese
Gemeinde wird moglicherweise mehr wissen.
Der Anfiihrer wird den Abenteurern gestatten,
die andere Gemeinde aufzusuchen, wird sie je-
doch warnen, dass sie ihre Reise von nun an
auf eigene Gefahr fortsetzen.

Sollte keine entsprechende Probe gelin-
gen, so werden die Charaktere auf dem Riick-
weg zum Waldrand von den Maschinen iiber-
fallen und es geht weiter mit dem Abschnitt
Gefangen!.

Das zueite Dorf

Das andere Dorf ist etwa zehn Kilometer ent-
fernt. Doch als die Spielercharaktere hier an-
kommen, werden sie feststellen, dass es fast
komplett zerstort wurde. Die zersplitterten
Korper der Pflanzen liegen iiberall verstreut
auf dem Boden und in die Erde wurden rie-
sige Locher gebohrt. Manche der toten Pflan-
zen qualmen noch — darunter auch einige,
die Fliigel aus den seltsamen, federdhnlichen
Blattern zu haben scheinen. Der Anfiihrer des
Dorfes liegt im Sterben, kann aber noch kom-
munizieren. Er hat flirchterliche Angst vor den
Zeitreisenden und sein Laub wispert nur noch
schwach:

,, Vergebt ums, furchterregende Hochmen-
schen! Wir wollten dem einsamen Hochmen-
schen kein Leid zufiigen! Wir wollten ihm nur

helfen! Schickt eure Kriegsmaschinen nicht
gegen die Griinen Lande aus!*

Die Charaktere werden wenig von der ster-
benden Pflanze in Erfahrung bringen, aufler
seinen verzweifelten Gnadenersuchen. Offen-
sichtlich hat das Dorf tatsdchlich eine fliegen-
de Pflanze in die Stadt ausgesandt, um Merritt
zu holen. Doch dann wurden die Pflanzen von
riesigen Maschinen aus dem Untergrund ange-
griffen, die Merritt verschleppt haben.

Gefangen!

Wihrend die Abenteurer versuchen, Informa-
tionen von der sterbenden Pflanze zu erhalten,
wird ein leises Rumoren unter ihren Fiilen
ertonen. Plotzlich werden vier riesige dreibei-
nige Maschinen aus dem Untergrund hervor-
ragen und Netze auf die Charaktere abfeuern.
Wenn diese ihre Waffen ziehen konnen, wer-
den sie bald feststellen, dass weder Schuss-
feuer noch rohe Gewalt etwas gegen die Ma-
schinen ausrichten kénnen. Sollte einer der
Abenteurer jedoch Dynamit besitzen und in
der Lage sein, es zu nutzen, ohne die Gruppe
dabei in die Luft zu sprengen, konnen sechs
zusammengebundene Stangen eine einzelne
Maschine zerstoren oder verkriippeln (in die-
sem Falle siche Abschnitt Entkommen!)

Zum Verstricken machen die Maschinen ei-
nen Berlihrungsangrift (siehe ,,Beriihrungsan-
griffe” im Grundregelwerk, S. 219). Bei einem
Erfolg wird kein Schaden verursacht. Stattdes-
sen vergleichen Sie den Schaden, den der An-
griff verursacht hitte mit dem Stérkewert des
Attackierten.

Ist der gewlirfelte Schaden groBer als seine
Stirke, ist der Gegner verstrickt und muss ei-
nen Zug darauf verwenden, sich selbst zu be-
freien; wenn Sie mehr als das Doppelte seiner
Starke gewtirfelt haben, ist der Abenteurer ge-
fangen und kann sich nicht ohne fremde Hilfe
befreien.

Die Maschinen werden sich um die in den
Netzen gefangenen Spielercharaktere grup-
pieren und zuriick in den Untergrund wiihlen.
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Sie werden eine Weile durch grob gegrabene
Tunnel in die Tiefe reisen, bis sie einen Kom-
plex aus elektrisch beleuchteten Durchgéingen
erreichen, der sich kilometerweit in alle Rich-
tungen erstreckt. Die Maschinen bringen die
Abenteurer in eine riesige Kammer und set-
zen sie in einem Metallkéfig ab, bevor sie ver-
schwinden.

Cptkommen!

Sollten sich die Charaktere derart kampftiich-
tig erweisen, dass ihnen die Flucht gelingt, so
konnte der Spielleiter versuchen, zumindest
einen der Charaktere gefangen nehmen zu
lassen, der dann von den Maschinen abtrans-
portiert wird. Durch die von den Maschinen
gebohrten und gegrabenen Tunnel konnen
die Charaktere in die Kammer der Maschinen
(s.u.) eindringen, um ihren Geféhrten zu be-
freien. Dieser Weg kann natiirlich auch dann
genommen werden, wenn keiner der Charak-
tere gefangen wurde. In diesem Fall entfillt
dann allerdings der Abschnitt Der Kdfig.

e e ———

ie Neimat der Maschinen

Die Génge der Maschinen fiihren eine zeitlang
durch die Erde und schlielich durch gewach-
senen Fels, bevor sie in einer Art Schleusen-
kammer endet. Hinter einem gewaltigen Tor,
das sich auf Anndherung von Maschinen oder
Menschen 6ffnet, befindet sich eine gewaltige
Kammer. Eine weitere Tiir, durch die die Erd-
oberfliche erreicht werden kann, ist erst durch
die Hochmenschen zu 6ffnen.

Alle Raume wirken steril, kalt und zweck-
méBig. Alle Materialien sind glatt und nur Be-
dienelemente (Schalter, Taster, Sensorflachen)
wirken metallisch.

Die Kammer

Die Kammer ist 100 m breit, fast 2 km lang
und 50 m hoch. An einem Ende offnet sie
sich zu einer groflen Kugel, in deren Zentrum
sich ein hell glithender blauer Kristall befin-
det. Lange Leitungen oder Kabel fiihren von
dem Kiristall weg zu den Wéanden der Kugel.
Die Winde des Hauptraums sind gesdumt von
etwa 50.000 Glassérgen, von denen jeder ein
menschliches Wesen beinhaltet, das entweder
tot ist oder schldft. Die Menschen sind alle
klein und schlaksig, fast ganzlich unbehaart.
Skandaloserweise sind sie alle nackt. Nach ei-
ner erfolgreichen Wahrnehmungsprobe mit 4
oder mehr Erfolgen wird den Charakteren auf-
fallen, dass in einem der ndher liegenden Sér-
ge ein gewohnlich aussehender Englédnder der
1890er Jahre liegt.

Nochmenschen

Die Hochmenschen der fernen Zukunft sind
alle klein und schlaksig und haben wenig bis
keine Haare. Sie tragen nur an sehr kalten Ta-
gen tiberhaupt Kleidung. Sie sind eine fried-
volle Rasse und widmen die meiste ihrer Zeit
der Wissenschaft und der Philosophie. Sie
konnen jedoch auch schnell und mit eiserner
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Entschlossenheit handeln, sobald ein Problem
einmal erfasst wurde. Sie sind unbekiimmert
und erfreuen sich an Musik und Tanz. Ent-
scheidungen werden meist durch einstimmi-
gen Konsens innerhalb der Gemeinschaft ge-
troffen, und da alle strikt logisch denken, gibt
es nur selten Uneinigkeit.

Grundsitzlich laufen Hochmenschen nackt
herum, zur Aufbewahrung von Werkzeugen
und Apparaten tragen sie jedoch haufig ei-
ne Weste oder einen Giirtel mit Taschen. Die
meisten ihrer Gerdtschaften sind fiir die Cha-
raktere vollkommen unverstindlich. Keiner
der Hochmenschen trigt eine Waffe, wenn es
nicht absolut notwendig ist — und die meisten
ihrer Waffen betéduben ihre Opfer nur.

Konstitution 2, Geschicklichkeit 4, Stirke 2, Cha-
risma 4, Intelligenz 6, Willenskraft 4

Sekundiire Attribute
Grdfie 0, Bewegung 6, Wahrnehmung 10, Initiati-

ve 10, Abwehr 6, Betiiubt 2, Gesundheit 6

Akademisches Wissen 12, Diplomatie 8, Empathie
9, Handwerk (Elektriker) 10, Linguistik (Amei-
sen, Pflanzen, Maschinen, Tintenfisch, Venusisch,
Lunarisch) 12, Medizin 8, Nahkampf 5, Naturwis-
senschaft (Physik) 12, Uberleben 8, Waffenloser
Kampf 5

Intelligent, Vielseitig

Waffenlos 5N

Der Kgfig

Der Kifig befindet sich am Ubergang zwi-
schen dem Hauptraum und der Kugelkammer.
Er ist darauf ausgelegt, Menschen festzuhal-
ten, die nicht so stark sind wie Engldnder des
19. Jahrhunderts. Die Stangen zu verbiegen,
erfordert eine langfristige Stirkeprobe gegen
eine Erfolgsschwelle von 4 (5 Erfolge miis-
sen gesammelt werden), bis zu vier Charaktere
konnen ihre Kréfte bei dem Ausbruchsversuch
jedoch vereinen (+2 fiir jeden Helfer, der min-

destens eine Stirke von 2 hat). Die Maschinen
iiberwachen den Kéfig nicht, ein Ausbruch
wird also zunéchst nicht bemerkt werden. Erst,
wenn sich jemand an einer der Schlatkammern
zu schaffen macht oder sonst irgendwelche
Schaltflichen manipuliert, werden die Maschi-
nen alarmiert und eine Maschine wird nach et-
wa 15 min. den Raum kontrollieren.

Die Menschen befreien: Die Glassérge
konnen einer nach dem anderen gedffnet wer-
den; dies erfordert erneut eine langfristige Stir-
keprobe (Erfolgsschwelle 4, 5 Erfolge) (auch
hier kdnnen die Krifte vereint werden). Sobald
einer der Sérge gedffnet wird, wird sofort ei-
ne Maschine zur Kontrolle herbeigerufen. Die
Sérge konnen ebenfalls gedffnet werden, in-
dem man den Kristall am anderen Ende des
Raumes zerstort. Fiir die Zerstorung des Kris-
talls sind fiinf Schadenspunkte nétig (der Kris-
tall hat eine Abwehr von 5, waffenlose An-
griffe sind ohne Effekt). Ist er einmal zerstort,
6ffnen sich die Sirge automatisch und die Ge-
fangenen erwachen.

Flucht: Wenn der Kristall zerstort wird,
schalten sich alle Maschinen ab. Reparaturma-
schinen werden eine Stunde brauchen, um ihn
wieder instand zu setzen; diese Zeit konnen
die Charaktere nutzen, um durch eine Rampe
am entgegengesetzten Ende des Raumes wie-
der an die Oberfliache zu gelangen.

Haben die Spielercharaktere lediglich Mer-
ritt befreit, werden die Maschinen die Gruppe
verfolgen. Maschinen sind unempfindlich ge-
geniiber Feuerwaffen und kdnnen nur durch
Sprengstoff Schaden nehmen, wie weiter
oben bereits beschrieben. Sie bewegen sich so
schnell wie ein rennender Mensch und kdnnen
diese Geschwindigkeit uneingeschriankt lange
halten. Die Maschinen werden versuchen, die
Spielercharaktere und Merritt wieder einzu-
fangen und sie zuriick in den Kéfig zu sperren,
wahrend nun auch fiir sie Schlafsarge vorbe-
reitet werden. Nach einem Fluchtversuch wird
jeder Charakter einzeln von einer Maschine
bewacht werden, die alles daran legen wird,
ihn von einer weiteren Flucht abzuhalten.
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Die Nochmenschen

Wenn die Abenteurer die gefangenen Hoch-
menschen aus den Glassdrgen befreit haben,
werden sie unsagbar dankbar sein. Die Hoch-
menschen berichten, dass die Maschinen sie
einst gefangen nahmen, um sie vor Schaden
zu bewahren. Nach ihrer Befreiung konnen die
Hochmenschen die Maschinen temporar ab-
schalten und wollen zuriick in die Stadt gehen
und dort die Kontrollbefehle der Maschinen
wieder in Ordnung bringen, damit das gleiche
Problem nicht noch einmal auftritt.

Die Hochmenschen werden den Charakte-
ren eine Belohnung zukommen lassen, werden
ihnen jedoch nicht erlauben, irgendetwas in
der Zeitmaschine mit in ihre Zeit zu nehmen.
Sie befiirchten gravierende Auswirkungen auf

ey

die Geschichte, wenn antike Menschen wie die
Abenteurer Zugang zu irgendeiner fortschritt-
lichen Technologie der Hochmenschen erlan-
gen wiirden.

Zarbick aas der 7Zakapft

Nach einer angemessenen Festzeit mit den
Hochmenschen, konnen die Abenteurer zu-
rick in das Jahr 1889 reisen und damit den
jungen Wells vor einer Gefangnisstrafe be-
wahren. Wells wird ihren Bericht des Abenteu-
ers auflerordentlich interessant finden. Nach
einigen Monaten wird er basierend auf den
Ereignissen eine Geschichte schreiben und er
wird anbieten, den Erlos aus dem Verkauf mit
den Spielercharakteren zu teilen.
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Cip peagieriger Reporter,

eip geialer Crfinder and eine
waschechte Zeitmaschine — and
schop begipnt eip adfregendes
Rbentecer der etwas anderen Rt!

Dieses Space-Abenteuer fiihrt die Charaktere auf eine abenteuerliche Expedition
in das Jahr 802889, wo sie einen verschollenen Wissenschaftler aufspiiren
sollen. Auf ihrer Rettungsmission treffen sie auf Riesenameisen, miissen sich
mit sprechenden Biumen auseinandersetzen und gegen intelligente Maschinen
kampfen.

Wandeln Sie auf den Spuren H.G. Wells und begeben Sie sich auf eine
phantastische Reise in eine Welt, wie sie noch kein Gentleman vor Ihnen betreten
hat: die Welt der Zukunit!




