Instytut Wellsa nie jest wielką, liczącą tysiące pracowników organizacją. Służy w niej kilkuset ludzi, z czego ponad połowę stanowią cywile. Główną siłą uderzeniową stanowi dwanaście drużyn agentów posyłanych, gdy zajdzie taka potrzeba, do innych czasów i światów. Instytut posiada oczywiście również trzy plutony żołnierzy, jednak ze wsparcia wojska korzysta niechętnie, gdy nie ma innej możliwości.

Każda drużyna powinna liczyć dziesięć osób. Alfa praktycznie zawsze liczyła siedem – jej członkowie śmieją się, mówiąc, że są tak skuteczni, że w ich drużynie nie ma potrzeby uzupełniać składu. W rzeczywistości powód jest inny. Alfa cieszy się raczej ponurą opinią. Ilekroć przyłącza się do niej ktoś nowy, ma miejsce jakiś wypadek albo inne zdarzenie, którego efektem jest powrót do siedmioosobowego stanu. W obecnym składzie Drużyna Alfa działa od sześciu miesięcy – wszyscy poprzednicy służących w niej agentów zniknęli w dziwnych okolicznościach przed niespełna rokiem. John Smith, kapitan Alfy, twierdzi, że zrobi wszystko, by poznać los zaginionych, jednak na tą chwilę nie wiadomo nic na temat przebiegu misji, z której nie powrócili.

 

Sprzęt

 

Instytut Wellsa, choć nie jest organizacją ściśle związaną z armią, dysponuje całkiem sporą ilością wojskowego sprzętu. Członkowie Drużyny Alfa mają nieograniczony dostęp do broni lekkiej, lekkich pojazdów, a nawet granatów i ładunków wybuchowych. Dodatkowy sprzęt jest im przydzielany zależnie od specyfiki misji, na jakie są posyłani – Alfa cieszy się z dziwnych względów szczególnymi względami dowództwa. Wnioski o przydział specjalnego ekwipunku, w tym zdobycznych technologii, np. wydartych żołnierzom Wszechrzeszy, zwykle są rozpatrywane pozytywnie.

Rozgrywając sesje w MultiVersum Mistrz Gry bohaterowie otrzymują wyposażenie od Instytutu, w zależności od rodzaju zadania, jakie zostanie im przydzielone. Można przyjąć, że członkowie Drużyny Alfa mają dostęp do wszelkich rodzajów broni współczesnej i dawnej za wyjątkiem karabinów maszynowych oraz broni specjalnej – by uzyskać do nich dostęp (nie więcej, niż dwie lub trzy sztuki na misję) bohater powinien zdać test Przekonywania. W wyjątkowo ciężkich przypadkach (np. próba zdobycia miotacza ognia na misję, podczas której nie ma ryzyka napotkania wroga) MG może zdecydować o zastosowaniu ujemnego modyfikatora, w wysokości -2 lub -4.

 

Drużyna

 

Drużyna Alfa to siedem gotowych postaci, które gracze mogą wykorzystać podczas sesji w MultiVersum. Każda z nich posiada inny pakiet umiejętności, zatem grupa nie powinna wzbraniać się przed wybieraniem różnych bohaterów na konkretne misje – pozostali mogą uczestniczyć w misji, pełniąc rolę NPC, jednak pierwsze skrzypce będą grać te postaci, które odgrywają gracze. W takim wypadku Mistrz Gry powinien pozwolić, by przewagi przywódcze, które posiada porucznik John Smith działały na bohaterów niezależnych mimo iż są figurami, a nie blotkami – członkowie Drużyny Alfa znają się tak dobrze i ufają swojemu dowódcy, że wykonywanie jego rozkazów przychodzi im bez oporów.

 

Bartłomiej Nietschvieschuk

 

Z wykształcenia archeolog, z zamiłowania podróżnik, z konieczności emigrant. Mający nieco ponad trzydzieści lat emigrant z Rosji został zwerbowany do Instytutu w kilka lat po jego przybyciu do Londynu. Był świadkiem ataku żołnierzy Reich-3 na agentów Instytutu. Nie dał się przekonać tłumaczeniem o organizacji terrorystycznej neonazistów, przekupić ani zastraszyć. Z chęcią jednak przystał na propozycję pracy dla Instytutu Wellsa. Twierdzi, że żaden inny zawód nie da mu takich możliwości podróżowania i badania tajemnic przeszłości.

 

Ranga: Doświadczony (25 PD)

Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k8, Wigor k6, Zręczność k6

Umiejętności: Odwaga k6, Pływanie k4, Prowadzenie k6, Przekonywanie k4, Przetrwanie k6, Skradanie k4, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k6, Wiedza (archeologia) k8, Wiedza (historia) k8; Wspinaczka k4, Wyszukiwanie k8

Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 2;

Wytrzymałość: 5

Zawady: Ciekawski, Jonasz (drobna), Uparciuch

Przewagi: Podróżnik, Szczęściarz

Języki: Rosyjski, angielski

 

Landon Tyrell

 

Brytyjczyk z krwi i kości, przez przeszło dekadę służył w jednostce antyterrorystycznej londyńskiej policji. Zwerbowany do Instytutu na wyraźną prośbę Jonathana Campbella, dyrektora organizacji. Honorowy, odważny, poważny, a przez to niezwykle nudny, jak twierdzą pozostali członkowie Alfy. Landon stanowi jej główną siłę uderzeniową – ma ponad metr dziewięćdziesiąt centymetrów wzrostu, co przy wadze stu trzydziestu kilogramów przekłada się na górę mięśni, jaka bez problemu operuje zdobycznymi działkami Gaussa, czy też innym sprzętem wykradzionym innym cywilizacjom. Tyrell jest niezwykle lojalny, słucha każdego polecenia porucznika Smitha.

 

Ranga: Doświadczony (30 PD)

Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k4, Wigor k6, Zręczność k10

Umiejętności: Leczenie k6, Odwaga k8, Pilotowanie k6, Pływanie k4, Prowadzenie k4, Skradanie k6, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k10, Walka k6, Wspinaczka k4, Zastraszanie k6

Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 5;

Wytrzymałość: 6

Zawady: Honorowy, Lojalny

Przewagi: Bez przebaczenia, Krzepki, Pewna ręka

Języki: Angielski

 

Zoeia Myers

 

Podobnie, jak Kroan, jest przybyszem z innej rzeczywistości. Ojczyzna Zoei bardzo przypomina Ziemię, różnice opierają się niemal wyłącznie w rozkładzie sił światowej polityki – prym wiodą państwa afrykańskie i azjatyckie. W swoim świecie służyła w organizacji podobnej do Instytutu Wellsa. Wysłana na Ziemię, przez pierwsze lata pracowała jako doradca. Trzy lata temu wyszła za Davida Myersa, agenta z Drużyny Alfa, jednak nie dane jej było długo cieszyć się małżeństwem. Jej mąż zaginął podczas akcji. Zoei udało się przekonać dowództwo pozwolenie na zastąpienie Davida i rozpoczęcie służby jako agent. Jest lojalna i wykonuje wszystkie rozkazy Smitha, wiadomo jednak, że jedynym powodem, dla którego zdecydowała się na dołączenie do Drużyny Alfa jest odnalezienie ukochanego męża.

 

Ranga: Doświadczona (25 PD)

Cechy: Duch k10, Siła k4, Spryt k10, Wigor k4, Zręczność k6

Umiejętności: Leczenie k4, Odwaga k6, Prowadzenie k4, Przekonywanie k10, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k6, Wiedza (multiversum) k6, Wypytywanie k10, Wyszukiwanie k8, Wyśmiewanie k6

Charyzma: +2; Tempo: 6; Obrona: 2;

Wytrzymałość: 4

Zawady: Ostrożna, Pacyfista (drobna), Zobowiązanie (poważna)

Przewagi: Badacz, Ładna

Języki: Angielski, tsonga

 

John Smith

 

Wzorowy dowódca – spokojny, opanowany, cierpliwy, ale jednocześnie potrafiący działać szybko i zdecydowanie, gdy wymaga tego sytuacja. Porucznik Smith służy w Instytucie od siedemnastego roku życia, to jest od dnia, kiedy jego ojciec, Nathan Smith, powiedział mu prawdę o wykonywanej przez siebie pracy. Jego kariera to pasmo sukcesów – jako szeregowy żołnierz nigdy nie zawiódł, podczas siedemnastu misji, które przeprowadził w roli dowódcy nie stracił ani jednego człowieka. Dopiero ostatnia, osiemnasta misja zmusiła Johna, by zasmakował porażki. Smith wprowadził swoich żołnierzy prosto w zasadzkę – zginęli wszyscy, a on sam został ciężko ranny. Drużyna Beta, którą wówczas dowodził, została rozwiązana. John otrzymał trzy miesiące urlopu, ale czas nie zdążył jeszcze zaleczyć ran. Od tamtego dnia John coraz częściej zagląda w kieliszek. Każdej nocy śni mu się ten sam sen – dzień, kiedy zawiódł swoich ludzi.

 

Ranga: Doświadczony (35 PD)

Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k8, Wigor k6, Zręczność k8

Umiejętności: Odwaga k8, Prowadzenie k4, Przekonywanie k6, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k8, Walka k4, Wiedza (strategia) k6, Wiedza (taktyka) k8, Zastraszanie k6

Charyzma: +2; Tempo: 6; Obrona: 4;

Wytrzymałość: 5

Zawady: Koszmary, Nawyk (alkohol, drobna), Zobowiązanie (drobna)

Przewagi: Baczność!, Charyzmatyczny, Nie przejdą!, Urodzony przywódca

Języki: Angielski

 

Kroan

 

Jest nabytkiem Instytutu z „zewnątrz”, sprowadzonym kilka lat temu z innego, skazanego na zagładę świata, w którym ludzkość wciąż trwała w mrokach średniowiecza. Kroan jest sprawnym wojownikiem, a przy tym niesamowitym łowcą – jego bystre oczy i wyczulony słuch nieraz ratowały życie członkom Drużyny Alfa. Kroan, choć wciąż zachowuje się jak barbarzyńca, doskonale radzi sobie we współczesnym świecie – udaje prymitywa, ponieważ jest mu tak wygodnie. Dzięki temu na sucho uchodzą mu wyczyny, za które inni pracownicy Instytutu byliby surowo ukarani. W ostatnim czasie Kroan nieco spoważniał – stało się tak za sprawą urodzin Jenny, swojej córki. Każdą wolną chwilę poświęca jej i swojej żonie, Annie, która pracuje w Instytucie jako sanitariuszka.

 

Ranga: Doświadczony (25 PD)

Cechy: Duch k6, Siła k8, Spryt k8, Wigor k6, Zręczność k6

Umiejętności: Jeździectwo k6, Odwaga k6, Przetrwanie k8, Skradanie k8, Spostrzegawczość k8, Strzelanie k4, Tropienie k8, Walka k8, Wspinaczka k4

Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 6;

Wytrzymałość: 5

Zawady: Analfabeta, Chojrak, Jonasz (drobna)

Przewagi: Czujny, Tropiciel

Języki: Angielski, sverte (ojczysty)

 

Selina Illie

 

Brytyjka rumuńskiego pochodzenia, mająca niecałe dwadzieścia pięć lat dziewczyna pracuje w Instytucie niespełna dwa lata. Specjalizuje się w językach obcych – mówi płynnie w sześciu, a zna podstawy kolejnych czterech (w tym dwóch pozaziemskich) – twierdzi jednak, że to wciąż zbyt mało i z uporem maniaka uczy się kolejnych. Selina doskonale dogaduje się z Kroanem – ten szkoli ją w sztuce myślistwa. Barbarzyńca okazuje się być świetnym nauczycielem (a panna Illie pojętnym uczniem), już teraz porusza się w dziczy o wiele sprawniej od reszty członków drużyny.

 

Ranga: Nowicjusz (15 PD)

Cechy: Duch k6, Siła k4, Spryt k10, Wigor k4, Zręczność k8

Umiejętności: Odwaga k4, Prowadzenie k4, Przekonywanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczość k8, Strzelanie k6, Tropienie k8, Wiedza (języki obce) k12

Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 2;

Wytrzymałość: 4

Zawady: Długi język, Pacyfista (drobna)

Przewagi: Szczęściarz, Cholerny szczęściarz

Języki: Angielski, hiszpański, niemiecki, rumuński, rosyjski, sverte

 

Aiko Hashimoto

 

Aiko w niczym nie przypomina normalnych dziewczyn. Kręcą ją szybkie samochody, ostra muzyka i ciemne piwo. Ze swoim niewyparzonym językiem i naturą buntownika nie miała szans by wpasować się w otoczenie, w którym dorastała. Jej ojciec, wyjątkowo surowy człowiek nade wszystko ceniący tradycję, a od dzieci oczekujący posłuszeństwa, był oficerem ONZ, przez wiele lat przerzucano go z placówki na placówkę. Aiko uciekła z domu, kiedy miała szesnaście lat. Przez całe lata przemieszczała się z miejsca na miejsce. Prowadziła taksówkę w Berlinie, pracowała jako mechanik w Glasgow, przez kilka miesięcy była nawet kierowcą w rajdowym teamie. Ostatecznie, za namową swojej dziewczyny podjęła pracę w Instytucie Wellsa – szybkie akcje, mocne emocje i możliwość poprowadzenia maszyn, jakich ludzie jeszcze nie widzieli sprawiła, że ostatnie o czym myśli to zmiana zajęcia.

 

Ranga: Nowicjusz (20 PD)

Cechy: Duch k6, Siła k4, Spryt k8, Wigor k4, Zręczność k8

Umiejętności: Hazard k4, Odwaga k6, Pilotowanie k10, Prowadzenie k8, Reperowanie k8, Spostrzegawczość k8, Strzelanie k6, Włamywanie k6, Wyśmiewanie k8, Żeglowanie k4

Charyzma: 2; Tempo: 6; Obrona: 2;

Wytrzymałość: 4

Zawady: Arogancka, Długi język, Odszczepieniec

Przewagi: As, Ładna, McGyver

Języki: Angielski, japoński, niemiecki

 

