CUARTEL GENERAL

> Los héroes estan descansando en su cuartel general cuando
el superordenador hace sonar una alarma. jEstan asaltando
el banco! Los héroes vuelan hasta la ciudad( @ ) y se diri-
gen al banco.

Cogelascartas ¢, 4P,y @.

» Delantedelbanco( <P, €,y €9 ), Vizio( €% ) usa sus pode-
res para ver a los rehenes a través de las paredes e indicar a los
demas héroes donde se encuentran los atracadores armados.

» Siguiendo lasindicaciones de Vizio, Titano ( € )irrumpe
por la entrada del banco (Y ), noquea al atracador que
la vigilaba (Z)) y entra en el vestibulo:

Q+E-D
Coge la carta @ .

» Una vez dentro del banco (& ), Titano (< ) gol-
pea el techo (ZE) haciendo que se derrumbe, lle-
vandose con él al atracador del piso superior que
estaba justo encima del punto golpeado. El atra-
cador queda inconsciente:

Q+E-9
Cogelacarta €5 .

» Mientras tanto, Kinesia (€3» ), con la ayuda de Vizio (<P ),
utiliza su telequinesis para hacer levitar el dispensador de
agua( Z=) que habia en la oficina ( T2 ):

P+ =P
Cogelacarta € .



» Kinesia deja caer el dispensador ( € ) al suelo, derraman-
do agua por todo el suelo ( EZ}) y empapando los pies de los
atracadores.

P+ T
Cogelacarta € .

» Solo hace falta que Lamina (<% ) lance un reldmpago (- ) pa-
ra electrificar el agua que ha empapado a los atracadores (€ )
y neutralizarlos.
Todos los atracadores en las oficinas del banco han sido inca-
pacitados:
tP=®
Cogelacarta €& .

» Guiada por Vizio (€ ), Lamina ( <> ) utiliza su poder
de absorcion de electricidad (-~ ) para dejar la cdma-
ra acorazada( <> ) sin suministro eléctrico ( ££5)). La
sala queda a oscuras, asi que ella aprovecha para de-
jarinconscientes a los dos atracadores:
=P
Cogelacarta € .

» Con los atracadores noqueados, un empleado del banco ( €& ) sale de la cama-
ra. Sin embargo, parece asustado, como si alin estuviera en peligro. Vizio (€% )
mira a través de la puerta de la cdmara y avista a un atracador que esta apuntan-
do con su arma al empleado. También distingue el mecanismo de cierre (ZZ=) que
hay junto a la cdmara.

» Vizio comunica todo esto a Kinesia (€ ), quien activa el mecanismo
de cierre ( Z%)) para encerrar al atracador armado dentro de la cdmara:
T
Cogelacarta <5 .
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> Con todos Ios atracadores neutrallzados ya no existe ningunaamenaza.

mitira ponerfm ala alerta. Introduce 54 en el superordenador.
Coge las cartas asociadas con «Parte 2 - La caza».

EL MOTEL

> El superordenador deduce que el asalto al banco tiene que ser obra de
unsupervillano.
Al analizar las pistas de las cartas (< ) y (9% ) recuperadas del banco, se
puede determinar que la persona detras del ataque es un individuo mas-
culino experto en tecnologia y conocido por liderar un grupo de esbirros.
El culpable solo puede ser Techmax.

> Ahora que los héroes conocen la identidad
del supervillano, parten en su busca. Duran-
te el asalto al banco, uno de los atracadores
sujetaba un trozo de papel que mencionaba
el Motel 2 Montes ( €% ) donde planeaban
reunirse después (<47 ). De modo que hay
queiralaciudad (€ ), y visitar el motel.
Cogelacarta € .

» Los héroes se topan con la recepcionista ( €§» ), a quien le ensefian el recibo
del motel (€ ).
D P-P
Coge lacarta € .

» Larecepcionista ( € ) no solo no reacciona, sino que ademas
habla de forma extrafia. Dado que Techmax suele utilizar an-
droides (< ), conviene actuar con cautela. Para estar seguros,
mejor tirarle un vaso de agua ( €9 ). La recepcionista se corto-
circuita, confirmando que era una maquina: € + @ =

Coge lacarta €9 .
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- Mientras los héroes buscan el escondite de Techmax,
- se fijan en unos envoltorios para caramelos que hay
delante de una de las puertas y que se parecen a los
que encontraron entre las pertenencias de los atra-
cadores (€ ). Titano ( ) se encarga de forzar la
puerta ( ZZ):
O+ I P
Coge la carta & .

» La habitacion del motel (€2 ) esta vacia. Vizio (€ ) empie-
za a sospechar y examina su interior, donde descubre una ca-
jafuerte oculta.

Coge lacarta & .

» La caja fuerte (€9 ) requiere una contrasefa para abrirla. Gra-
ciasalos mensajes de texto (€% ) y que habia en uno de los te-
|éfonos de los atracadores, asi como la tarjeta de crédito que
tenia uno de ellos (€% ), los héroes averiguan que el codigo
correcto es 5752, con el que abren la caja fuerte; en su interior
encuentran una unidad USB.

Coge la carta G .

NOVACITY

P Los héroes no tienentiempo para examinarla unidad USB. jEl superorde-
nador acaba de enviarles otra alerta! Se ha producido una explosion en
Nova City ( €% ) y los héroes se apresuran para rescatar a la poblacion.
Cogelacarta € .

P Los héroesven a la gente corriendo, tratando de evitar una lluvia de me-
teoros ( € ) que caen del cielo. Kinesia ( €3p ) reacciona de inmediato
y utiliza sus poderes para proteger a la multitud:
QDD
Cogelacarta € .
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> Mlentras Kinesia se encarga de los meteoros, Titano (€ ) ve a un hombre
- con los pies atrapados debajo de un coche siniestrado ( € ) y acude en su
rescate:
+ @ = @
Cogelacarta &> .

P La gente esta a salvo y la alerta ha finalizado. Los héroes regresan a su cuartel gene-
ral y transmiten el cddigo que pone fin a la alerta del superordenador: es el nimero 15,
que aparecia en el salpicadero del coche ( & ).

> El superordenador ha detectado actividades extrafias en unas obras
en construccion, por lo que los héroes regresan a Nova City ( €% ) pa-
ra investigar.
Coge lacarta .

OBRAS EN CONSTRUCCION

» Ellugar de las obras ( <2 ) parece desierto, pero los héroes encuentran una puerta es-
condida detras de uno de los vehiculos de construccion.
Cogelacarta € .

» Al cruzar la puerta, un guardia de seguridad ( €%» ) les impide el
paso, pero el fortachon del grupo, Titano (€ ), se encarga de él
en un instante:

Q- P=D
Cogelacarta €2 .
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> Los héroes se encuentran en un hangar lleno de androides idénticos a los ciudadanos de Nova City ( <£»), una suciajugérlre--' A
ta que Techmax esta a punto de asestar a la ciudad para sembrar el caos entre la poblacion. Vizio ( € ) examina el recinto )
en busca de un modo de librarse de estas maquinas y se fija en que el sistema de extincion de incendios es completamentéﬂs 4
funcional (). . '
Kinesia coloca los meteoros adn calientes ( €% ) debajo de los sensores de los rociadores para activarlos y hacer que su agua
neutralice a todos los androides:

+ @ = @
Coge la carta €& .

» Aunque los androides del hangar han sido neutralizados, seguro que
Techmax ya ha enviado algunos para que se mezclen con la pobla-
cion. jHay que detenerlos!

Los héroes regresan a la ciudad ( <& ) y se dirigen a la antena de ra-
dio, ya que es casi seguro que Techmax la esta utilizando para con-
trolar sus maquinas.

Coge lacarta € .

» Lamina (<> ) se coloca ante la antena de radio (€ ) y lanza un relampa-
go (- ) contra ella para sobrecargarla y destruirla. Los androides que se
habian mezclado con la poblacién quedan paralizados inmediatamente: ;

=
. A . . o

+ = y. . = A QUEDESTRUYELAANTENADE RADID

=] A Ak BRI AHORAQUE ELPERVERSO PLAN DE

P \ L TECHMAX HASIDO FRUSTRADO, LOS

':! | 'HEROES VUELVEN A SU CUARTEL

Coge lacarta @@ =l . [ oo,
A / I ¥ DEQUE ESTE SUPERVILLANO SEGUIRA

# 1P A | SIENDOUNAAMENAZA PARALA

ILLEGO LA HORA DE ENCONTRAR
AESTECAVALAYVENGERLD
OEUNAVEZPOR10DAS!
coACARTA €

ELAYUNTAMIENTO

> Lleg6 el momento de que los héroes se libren de Techmax. La unidad
USB (€@ ) esla tnica pista que les queda para encontrarlo. La insertan en la
entrada USB del superordenador (@ ):

D P=-D T\ - e
Cogela carta €2 . : —

> La unidad USB era una trampa que Techmax habia preparado utili-
zando el asalto al banco como cebo. Se ha apoderado del superorde-
nadory se dispone a iniciar su ataque definitivo.
Techmax confiaba tanto en su plan que no se ha preocupado mucho
de ocultar su ubicacion: el tictac que se oye debe venir del reloj que
esta en lo alto del ayuntamiento ( €% ). Los héroes acuden a ese lu-
gar, esperando que no sea demasiado tarde.

- Cogelacarta @ .

A
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\ » Techmax ha enviado un robot gigante a destruir el ayunta-
miento ( @ ). Lumina ( <Z> ) lelanza a la maquina una podero-
sa descarga eléctrica () para ralentizarla:

@ H=-D
Cogelacarta €1 .

» Ahora que el robot ha sido ralentizado (€% ), Vizio (€9)
analiza y halla un punto débil en su coraza ( EE2).
Titano ( ¢ ) aprovecha inmediatamente ese punto débil pa-
ra arrancar la tapa del panel de seguridad:
PP
Cogelacarta @ .

» Conlos controles por fin accesibles, Kinesia ( €2p ) empieza a usar sus pode-
res para acceder a los sistemas del robot ( € ), A continuacion, utiliza los
diagramas que encontro el superordenador ( P ) para averiguar el codigo
de desactivacion del robot. Pulsa el pentagono, luego pulsa el tridngulo y
el circulo simultaneamentey, por ultimo, pulsa el cuadrado. jLa maquina se
detiene, pero Techmax atin no se ha dado por vencido!

Cogelacarta € .

ELCOMBATE INTERMINABLE

P Ahora que ha fracasado su plan, Techmax, enfurecido, dispara una anda-
nada de misiles ( €0 ) contra los héroes, pero Kinesia ( €3» ) los desvia con
sus poderes telequinéticos:

D D-QP
Cogelacarta € .

> Mientras Kinesia estd ocupada, Techmax envia un enjambre de drones
contra ella (€ ), pero Lamina (<5 ) absorbe su energia (- ) en el ul-
timo momento:
@+ =D,
Cogelacarta €2 .
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> Amedida que losdronesvan chocandoy estrellandose uno por uno, Techmax
activa su armadura, multiplicando su fuerza por diez ( €2 ), pero ni siquiera
eso es rival para la fuerza de Titano ( €[ ) quien le asesta un poderoso golpe:
D O=-D
Cogelacarta €2 .

P Justo cuando parece estar acorralado, Techmax se vuelve invisible
e intenta escapar. Vizio ( €% ) usa su vision sobrehumana para en-
contrarlo, pero ya es demasiado tarde. Techmax activa una maqui-
na para retroceder en el tiempo y volver al momento en que empezo
la batalla.

Cogelacarta €.

P Los héroes podrian seguir luchando contra Techmax indefinidamente, pero es impo-
sible derrotarle, por lo que estarian perdiendo el tiempo. En vez de eso, deben aceptar
la derrota y hacer lo que les han exigido: «abandonar la ciudad» o, en otras palabras,
abandonar la aventura.
Coge lacarta € .

ELCOMBATE DEFINITIVO

» El creador del comic Nova City en peligro ( €8 ) se da cuenta de que ha es-
crito una trama en la que los héroes nunca podran ganar. Hay que reescribir
El interminable retorno ( @ ).

D QP=D
Coge lacarta € .
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B AHORAQUE EL PERVERSOPLAN
‘1 Py AHORAQUE ELPERVERSO PLANDE

DE TECHMAX KA SIDO FRUSTRADO,

10
HEROES VUELVENA SU CUARTEL
GENE

il GENERAL PERDSON CONSCIENTES

CUDADAMENDS QUELODETENGA
ILLEGO LA HORA DE ENCONTRAR.
AAESTECANALLA Y VENCERLD
DEUNAVEZPOR TODAS!
cOcEIACARTA )

ILLEGO LA HORA DE ENCONTRAR.
AESTE CANALLA Y VENCERLD
DEUNAVEZPOR TODAS!

» Hay que pensar un nuevo titulo para este ultimo combate ( €2 ) £/ interminable retorno...
No, no queda bien. £/ dgltimo retorno. {Eso es!
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- P En esta batalla final, los héroes deben detener cada ataque de Techmax‘en' el momento apropiado y utilizar sus poders
~cuando el supervillano brille con el color del héroe correspondiente. Si Techmax se hace invisible e intenta escapar, Vizio de
be atraparlo a tiempo. Algunos de los ataques de Techmax requeriran que dos héroes actien de forma simultanea.
Cuando Techmax esté acorralado, su ataque final sera detenido por los cuatro héroes utilizando sus poderes al mismotiempo.

iBien hecho! jTechmax ha sido derrotado! Los héroes
encarcelan al supervillano, devolviendo lapazy la
tranquilidad a los habitantes de Nova City... jal menos
hasta que aparezca la siguiente superamenaza!




