SPOILER-WARNUNG:
LEST DAS DOKUMENT NUR,
WENN IHR WIRKLICH NICHT
MEHR WEITERKOMMT!

» Nachdem ihr die Karten @3, & und ) genommen habt, solltet ihr
euch die Standuhr genau ansehen: am Sockel ist eine 17 verborgen.

Nehmt Karte [

» Die Nachricht von Alcibiades Tempus () besagt, dass ihr
die exakt richtige Menge Treibstoff braucht, um die Maschine
in Betrieb zu nehmen. Der roten Lichtleiste zufolge fehlen } P
4 Dekaliter. WO N W) |
Offnet Maschine ) und verteilt den Treibstoff von Fasszu | I Misst die exakt richige Menge -
i RO : § Treibstoff einfillen.
Fass, bis ihr genau 4 Dekaliter in einem von ihnen habt. ———

Fass 8 zu Fass 3 Fass 3 zu Fass 5 Fass 8 zu Fass 3 Fass 3 zu Fass 5 Fass 5 zu Fass 8 Fass 3 zu Fass 5 Fass 8 zu Fass 3

" > Fillt die Maschine mit den 4 Dekalitern: +50 + B3 = &) .
* Nehmt Karte (@ .




" | WOHNZIMMER - ALCIBIADES TEMPUS - GEGENWART (»)

> Offnet Maschine [@)) . Ihr miisst eine Jahreszahl eingeben. Die Nachricht von Alcibiades
Tempus stand in einem Buch &) , das 1900 verdffentlicht wurde. Stellt das Jahr 1900
in der Zeitmaschine ein.

Nehmt Karte €D) .

WOHNZIMMER UND GARTEN - VICTOR TEMPUS - 1900 \/"

» Dieser Schmetterling ist so wunderschon!
Fangt ihn mit eurem Netz: @ + @ = B .
Nehmt Karte 5 .

» Ups! Das ist der Schmetterlingseffekt. 3
Stellt das Buch zuriick in das Regal: @ + & = & .

Nehmt Karte (&) .

» Dem Zeitungsartikel &4 zufolge sind die Biicher der Schliissel zu seinem Safe.
Die Titel verweisen jeweils auf eine Zahl:
- Vivaldis 4 Jahreszeiten
- Das Nichts ist 0
- Die 7 Todstinden (das zurtickgestellte Buch)
- Das Unendliche drehen ist 8 (das Unendlichkeitszeichen ist eine gedrehte 8)
- Allein ist 1
Gebt den Code 40781 in Maschine @ ein.

Nehmt Karteﬂ_{t@ .

WOHNZIMMER - ALCIBIADES TEMPUS — GEGENWART

» Offnet Maschine @ Die Sanduhren miissen umgedreht werden.
Aber wie? Dreht einfach euer Gerat (Tablet oder Handy) herum!
Es erscheinen mehrere Zahlen, doch sie missen noch in die richtige
Reihenfolge gebracht werden. Achtet darauf, in welcher Reihenfolge die
Ziffern auftauchen: 1, 9, 5 und zuletzt die 0. Stellt das Jahr 1950 in der
Zeitmaschine (@) ein.

Nehmt Karte @% .




WOHNZIMMER UND GARTEN — HECTOR TEMPUS — 1950

e Im zugefrorenen Brunnen auf Karte @3 ist eine 12 verborgen.
Nehmt Karte @2 .

» Offnet Maschine @9) . Die Anzahl an Noten, die ihr horen konnt, passt zur Melodie | ' B R "
,Quartett fir das Ende der Zeit* (€D). i (§ (%) }
Achtet jetzt auf die Schlage des Metronoms. Es markiert bestimmte Noten: 1,9, 7 und 4. ] ,a@ '@ @L@ e |

ey 1 —

Stellt das Jahr 1974 in der Zeitmaschine [@&)} ein.
Nehmt Karte 2 .

WOHNZIMMER UND GARTEN - VICTOR TEMPUS - 1900 \/;‘

» Ein Loch in den wunderschonen Rasen graben ... warum eigentlich nicht?

0+0-0.

Nehmt Karte ‘

» Legt die Eichel, die ihr auf Karte ) gefunden habt, in das Loch.
O+0-0.

Nehmt Karte @% .

WOHNZIMMER UND GARTEN — HECTOR TEMPUS — 1950

» Auf der Holzkiste im Baum (&%) seht ihr eine 28.
Nehmt Karte @8 .

» In Igors Tagebuch (@) lest ihr, dass der Junge Hilfe gebrauchen konnte.
Nehmt euer Taschenmesser (@) und ritzt etwas in den Baum (G9)).
@+ 0=
Nehmt Karte @5 .

» Schreibt Sophias und Igors Initialen in das Herz und
nehmt die Karten €73 und €85 .

i ~» Sund | kénnen auch als 5 + 1 gelesen werden, und 5 + 1 =
' NehmtKarte @ .




» Offnet Maschine ‘&) und redet mit dem Jungen.
Fragt zuerst ,,Du bist Alcibiades, oder?*, antwortet
ihm dann ,,Ja, Hector.“ Gebt ihm dann das Buch,
das ihr in Victor Tempus’ Safe gefunden habt

Nehmt Karte (&) .
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> Es gibt eine wichtige Information auf Karte : Die Anomalie liegt ,,genauso
weit in der Vergangenheit wie in der ZUKUNFT.“ Ihr habt den Schmetterling
im Jahr 1900 eingefangen. Befinden wir uns momentan z.B. im Jahr 2019,
ist das also 119 Jahre her. Reist in diesem Fall 119 Jahre in die Zukunft!
2019 + 119 = 2138. Stellt das Jahr 2138 in der Zeitmaschine (@&} ein.

Nehmt Karte (&) .

Falls ihr im Jahr 2020, 2021 oder irgendeinem anderen Jahr spielt, nehmt fiir die Berechnung immer das Jahr, in dem ihr spielt! lhr
werdet also in das Jahr 2140, 2142 usw. reisen.

» Entfernt mit dem Radiergummi den Kamin vom Grundriss und der Kamin
verschwindet aus dem Wohnzimmer der Gegenwart. Das Papier, das zuvor
im Kaminsims steckte, féllt zu Boden! ) + &) = &
Nehmt Karte (&3 .

» Esist an der Zeit, das seltsame Gerat aus dem Brunnen zu holen.

@+0-@.

Nehmt Karte &2 .

) Siigt ein paar tote Zweige von der Eiche ab: %) + @) = &9 .
Nehmt Karte @3 .

» Entziindet ein Feuer: B + &9 = 63 .
Nehmt Karte 4} .

> Schmelzt den Eisblock: &2) + &4 = @6 .
* Nehmt Karte &6 .



| p> Jetzt habt ihr den Chrono-Hopper und seine Bedienungsanleitung.

» Reist zuriick in die Gegenwart, also in euer aktuelles

» Die App wackelt seltsam und der Maschinen-Button blinkt.

lhr msst die Ursache fiir den Schmetterlingseffekt subtrahieren,
nicht addieren. Der Schmetterling ist die Ursache, also:

&-@-0.

Nehmt Karte (B} .

Jahr! (2019, wenn ihr im Jahr 2019 spielt, 2020, wenn Rlles ist wieder normal. hr habt noch | F?"rst q%s "ic!);tfz"ktjo't]

ihr i i q genug Treibstoff fir eine letzte Reise.  § W NIErL, UDEIPruit aas Janr
ihr im Jahr 2020 spielt, 2021, wenn es 2021 ist usw.) B 7t zuriich in die Gegenwart 208 IiR Gutonr Gort: Vialloicht
Stellt also das aktuelle Jahr in der Zeitmaschine () ein. reisen und den Professor zu treffen. ist es nicht aktuell!

-
Nehmt Karte (&) . —

Driickt den Maschinen-Button. _gsi® sl BN gir;‘WBi;: Blf’im IZ\{veiteE

3 . 3 ‘ chmetterling ist auc
Es gibt 8 Knopfe und 4 Dioden. lhr miisst euch ent- | ; S mbgli Bt
scheiden, welche Knopfe ihr driickt. vierten Schmetterling ist

Seht euch im Wohnzimmer des Professors um: Es sind im —— BRER  || auch W moglich.
Laufe des Abenteuers auf den gelegten Karten mehrere i nell) I
Schmetterlinge aufgetaucht. Schaut sie von links nach
rechts an und beachtet ihre Farben:

Lila — Griin — Blau — Grin.

Driickt die entsprechenden Kndpfe in der Maschine.

Gratulation! Die Maschine wurde zerstort und
die Zeitlinie ist wiederhergestellt.




