DAS HAU PTQUARTIER

» Eure Helden befinden sich im Hauptquartier, als ein Alarm losgeht.
Der Supercomputer auf eurem Gerat informiert euch iiber einen
Bankiiberfall. Offnet Maschine & , sucht in der Stadt die Bank
und klickt sie an, um dorthin zu gelangen.

Nehmt die Karten €, €P und TP .

» Vor der Bank (¢, €P und ¥ )setzt Vizio (G ) seinen
Rdntgenblick ein, um die Bank zu durchleuchten. So kann er
die Positionen der Gauner sehen.

» Dank Vizios Rontgenblick weiB der starke Titano ( €€ ), dasser
durch den Haupteingang ( ) der Bank ( €% ) springen und so
gleich einen Gauner erledigen kann: @) +iE}= € .

Nehmt Karte €2 .

» Inder Bank ( ¥ ) macht Titano ( € ) einen
Sprungangriff durch die Decke ( Z), und zwar
genau dorthin, wo im Obergeschoss ein Gauner
steht. Die Decke stiirzt ein und der Gauner ist

bewusstlos: € +2E5i= €9 .
NehmtKarte €9 .

¥ Vizio ( €2 ) informiert Kinesia ( €@p ) iber einen
Wasserspender ( ZZ) im rechten Fliigel der Bank ( TP )
und Kinesia Gibernimmt die Kontrolle tiber ihn:
DEP.
Nehmt Karte G .
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~ P Kinesia kippt den Wasserspender ( € ) auf dem Boden (EX)
aus und durchnasst so die FiiBe der Gauner: @ +1ki= € .

Nehmt Karte @D .

P Jetzt muss Lumina ( €5 ) nur noch einen Elektroblitz (- ) auf die FiiBe
der Gauner ( €§» ) schieBen und sie werden bewusstlos:

+®= @ .
Nehmt Karte € .

» Im Vorraum des Tresors der Bank ( < ) sieht Vizio ( € )
eine Lampe (££%) hdngen, die Lumina ( €% ) mit ihrer
Absorptionskraft (- ) ausknipst. Im Schutz der Dunkelheit [
schaltet sie die Gauner aus: 225t 11= €0 .

Nehmt Karte €0 .

» Ein panischer Mitarbesiter tritt aus dem Tresor ( € ). Wieso hat erimmer noch Angst?
Vizio ( € ) schaut durch die Tresortiir und sieht einen Gauner, der eine Waffe auf den
Mitarbeiter richtet. Er sieht auch den Hebel, mit dem man den Tresor schlieBen kann ( =), k=5

» Vizio informiert Kinesia ( €3p ) und sie bewegt den Hebel ( Z2Z)), um den
Gaunerim Tresor einzusperren: @ +2ki= € .

Nehmt Karte <& .
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- P Eure Helden haben alle Gauner ausgeschaltet und wollen zum Hauptquartier zuruckkehren Legt dafiir die Karten- @ @ (657 ’
~ und <Y aneinander und dreht sie dann um, wie Vizio sagt. Auf den Kartenriickseiten seht ihr den 2-stelligen Code, den ihr braucht |
um den Alarm zu abzuschalten: 5 und 4. Gebt 54 in den Supercomputer auf eurem Gerat ein.

Nehmt Teil 2 des Szenarios (,Die Jagd").

DAS MOTEL

» Der Supercomputer gibt euch die Steckbriefe einiger verdachtiger Superschurken,
die gerade auf freiem FuB sind. Wer kdnnte hinter dem Bankiiberfall stecken?
Mit den Hinweisen von den Karten €2 und €%, die ihr wdhrend des Bankiiber-
falls gefunden habt, deduziertihr, dass der Verdachtige mannlich und technologie-
affin sein muss und sogar eine Horde Androiden lenkt.
Der Verdachtige muss Techmax sein!

» lhr macht euch auf die Suche nach Techmax.
Wahrend des Bankiiberfalls habt ihrin der
Tasche eines Gauners eine Quittung des 2 Mount
Motels ( €%p ) gefunden, wo sie einen USB-Stick
in einem Safe versteckt haben ( €9 ). lhrsuchtin
der Stadt ( € ) nach dem Motel und geht hin.

Nehmt Karte @ !

» Dort werdetihrvon der Rezeptionistin begriiBt ( € ).
Ihr zeigt ihr die Quittung des Motels (€ ). € + € = € .
NehmtKarte € .

» Die Rezeptionistin ( € ) reagiert gar nicht auf euch, sondern
macht nur komische Gerdusche. Konnte sie auch ein Androide
sein, den Techmax fiir seine Zwecke nutzt ( € )? Ihr nehmt das
Glas Wasser (@ ) vom Tresen (€@ ) und kippt es tiber sie ( € ).
Sie ist tatsachlich ein Androide: € + @ = € .

Nehmt Karte € .
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>Auf der Suche nach dem richtigen Motelzimmer ( P ) entdeckt ihr ein rotes Bonbonpaplervor einer Tur-das glelche Bonbonpa ' iel
- dasauchin der Tasche des Gauners € ) steckte. Titano ( € ) schlagt die Tiir (Z23) ein: @ + LZi= @ .

Nehmt Karte & .

» Das Zimmer ( €2 ) ist leer, aber Vizio ( €% ) durchleuchtet es mit
seinem Rontgenblick. Er entdeckt einen versteckten Safe.

NehmtKarte € .

P Der Safe ( €5 ) ist mit einem vierstelligen Code gesichert. Ihr
erinnert euch an die Textnachrichten ( €% ), die ihr auf dem Handy
eines Gauners gefunden habt und nehmt die Kreditkarte aus der
Tasche des anderen Gauners ( €%p ) zur Hand. Die letzten vier
Ziffern der vier Zahlenbldcke auf der Karte sind 5752. Ihr 6ffnet den
Safe und findet einen USB-Stick.

Nehmt Karte @ !

DIE EXPLOSION

» Kaum habtihr den USB-Stick, bricht auch schon ein neuer Alarm los. Es gab
eine Explosion in Nova City. lhr sucht in der Stadt ( €¢ ) nach der Explosion
und eiltan den Ort des Geschehens.

Nehmt Karte Q 0

» Die Menschen flighen panisch, wahrend Triimmer auf sie niederprasseln ( € ).
Kinesia ( €3p ) lenkt die Triimmer mit ihren Kraften weg von den Menschen:

QDD
Nehmt Karte €% .
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- > Wahrend sich Kinesia um die Triimmer kiimmert, rettet Titano ( © )einen Mann '
~ deruntereinem Auto eingeklemmtist (@ ): @ + QP =D .

Nehmt Karte €% .

» [hr habt die Menschen gerettet. Schaltet den Alarm mit dem 2-stelligen Code ab, den ihrim
Auto ( ¥ ) gefunden habt: 15. Gebt 15 in den Supercomputer auf eurem Gerat ein.

» Der Supercomputer hat eine ungewdhnliche Aktivitat auf einer Baustelle
registriert. Ihr sucht in der Stadt ( € ) nach der Baustelle und betretet sie.

Nehmt Karte <P .

DIE BAUSTELLE

» Die Baustelle (<@ ) ist verlassen, aber hinter dem Bagger findet ihr einen geheimen Eingang.
Nehmt Karte €2 .

P Als ihr die Baustelle betretet, versperrt euch ein Wachmann ( € )
den Weg. Fir Titano ( € ) stellter keine Schwierigkeit dar:

QP=-P.
NehmtKarte <& .
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- P> Die Helden schleichen sich in eine Halle voll mit Androiden ( €£» ), die offenbar die Bevdlkerung von Nova City ersetzen

- sollen-der nichste Streich von Techmax' Plan, Chaos iiber die Stadt zu bringen. Ihr schaltet die Androiden lieber ab, bevor
sie Unruhe stiften kdnnen. Vizio ( €& ) scannt die Halle und sieht die Sprinkleranlage (- ). Kinesia schleudert das brennende
Triimmerteil ( €5 ) auf die Anlage und das herausstromende Wasser macht die Androiden unschédlich: - + €@ = €D

Nehmt Karte €5 .

» Diese Androiden habt ihr unschédlich gemacht, aber vermutlich hat Techmax (o
schon andere Androiden in der Stadt postiert. Wie kdnnt ihr sie alle auf
einmal unschdadlich machen?
lhr durchsucht die Stadt (¢ ) und entdeckt auf einem Hochhaus den
Funkmast, iiber den Techmax die Androiden in der Stadt steuert.

Nehmt Karte @.

» Lumina (5> ) schieBt einen Elektroblitz (-7 ) auf den Funkmast ( € ). Ach, wie
fragil moderne Technik doch sein kann. Ein bisschen zu viel Strom an der richti-
gen Stelle, und schon empfangen alle Androiden der Stadt keine Signale mehr:

P+ Q.
Nehmt Karte €@ .

LUMNA FEUERTEINEN MACHTIGEN BUITZ
ABUND ZERSTORTDEN FUNKMAST

TECHMAX VEREITELT WURDE, KEHREN
UNSERE HELDEN INIHR HAUPTQUARTIER
ZURIICK.DOCH SIE WISSENNUR ZU GUT,
DASS DIESER SUPERSCHURKE EINE
| sevRonUNGFIRDESTADTBLEIBEN ff
| WIRD WENN SIEIHN NICHT AUFHALTEN.
1| ESISTANDER ZEIT DEM FEIGLING EINFUR |y

ALLEMALDAS HANDWERK ZULEGENL f

NEHMTKARTE €3)

DAS RATHAUS

P Esist an der Zeit, dass ihr euch um Techmax persénlich kiimmert. Ihr habt noch
eine letzte Spur, der ihr nachgehen misst. Ihr steckt den USB-Stick ( €gp ) inden
Supercomputer (@ ). P+ @ =D .

Nehmt Karte € .

» O nein! Der USB-Stick war eine Falle! Der Bankiiberfall war nur ein Trick,
um euch den virenverseuchten USB-Stick unterzujubeln. Jetzt kontrolliert
Techmax euren Computer und holt zu seinem ultimativen Schlag aus. Aber
er ist so von seinem Plan tiberzeugt, dass er gar nicht bemerkt, dass er
sich verplappert hat: ,Tick ... Tack ...". Na, wenn das kein Hinweis auf das
Rathaus mit seiner groBen Rathausuhrist . Ihr sucht das Rathaus in der
Stadt ( €¢ ) und fliegt sofort hin.

Nehmt Karte D.
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» Techmax hat einen Riesenroboter gebaut, um das Rathaus (@ ) in
~ Schutt und Asche zu legen. Lumina ( 0> ) schleudert einen Elektro-
blitz(* ) auf den Roboter: € + 1= €.

Nehmt Karte €7 .

P Lumina konnte den Roboter zwar verlangsamen, aber aus-
schalten konnte sie ihn nicht( €% ). Vizio ( €% ) betrachtet sich
den Roboter und entdeckt eine Schwachstelle im Panzer ( %)),
Titano ( € ) setzt genau da an und kann das Sicherheitspaneel
des Robotersfreilegen: s+ € = @ .

Nehmt Karte & .

» Mit dem Code vom Schaltplan ( € ) konnt ihr den Roboter deaktivieren ( €5 ).
Driickt das FUNFECK (1), dann gleichzeitig den KREIS und das DREIECK (2) und
zum Schluss das QUADRAT (3). Der Roboter erstarrt, doch Techmax gibt sich noch
nicht geschlagen!

Nehmt Karte @ -

DER UNENDLICHE KAMPF

P Techmax feuert Geschosse auf euch ( 364 ), die Kinesia ( 214 ) mitihren tele-
kinetischen Kraften in letzter Sekunde von euch weglenkt: € + @ = €@ .

Nehmt Karte @ .

» Doch Techmax holt sofort zum nachsten Schlag aus und hetzt einen
Schwarm Drohnen auf euch ( € ). Zum Gliick kann Lumina (€5 ) ihnen
die Energie entziehen(--11). €+ 1= €.

Nehmt Karte @ :




P Techmax aktiviert seine Ristung ( €2 ), doch das ist fiir Titano ( € ) kein
Problem. Er versetzt Techmax einen gewaltigen Schlag: €9 + €@ = €2 .

Nehmt Karte €2 .

» Doch Techmax Ist sich einfach in Luft aus. Vizio (€9 ) versuchtihn
aufzuspiiren, doch Techmax springt einfach in der Zeit zuriick. [hr
seid wieder am Anfang des Kampfes.

Nehmt Karte @ 3

P Eure Helden haben alles gegeben, doch sie kinnen Techmax nicht aufhalten. Ihr miisst
euch die Niederlage eingestehen und Techmax folge leisten. Verlasst die Stadt, indem
ihrin der App auf den X-Knopf drtickt (wie wenn ihr das Abenteuer verlassen wollt).

Nehmt Karte @ d

DER LETZTE KAMPF

» Der Comic-Zeichner von Nova City in Gefahr ( €8 ) merkt, dass er Techmax zu
méchtig gezeichnet hat. So kénnen die Helden niemals gewinnen. Er muss das
Ende des Abenteuers ( € ) umschreiben: € + €@ = G .

Nehmt Karte €2 .

LUMNAFEUERTEINENMACHTIGENBLITZ |1

NON, |
71| TECHMAXVEREITELTWURDE, KEHREN | UNSERE HELDEN INIHR HAUPTQUARTIER |1
ZURDCK

URDCK

WIRD, WENN SIEIHN NICHT AUFHALTEN. 3
E515TANDER ZEIT, DEMFEIGUNG EINFIR.
ALEMAL

ALEMALDAS KANDWERK ZULEGEN:
NEHMTKARTE €3,

P Ein neuer Kapitelname muss her (€% ) ... Die unendliche Riickkehr ... Mhm ... Das klingt
aussichtslos ... Die letzte Rickkehr! Ja! Das klingt gut!
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§> Im letzten Kampf gegen Techmax missen die Helden zusammenarbeiten und |hre Kréfte kombinieren. Die Aurzwm TeChmax reigt
~euch, mitwelchem Helden ihr Techmax angreifen misst. Wenn Techmax un3|chtbarW|rd braucht ihr Vizios Superkraft Manchmal

; miisst ihr die Kraft von zwei Helden gleichzeitig einsetzen, um Techmax zu schlagen. Imllerletzten Schritt des Kampfes muss’t |h die
Krafte von allen Helden gleichzeitig aktivieren. '

Gut gemacht! Ihr habt Techmax besiegt. Jetzt da Techmax hinter
Schloss und Riegel sitzt, kehrt wieder Frieden in Nova City ein...
zumindest bis der nachste Superschurke kommt!




