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VIZIO PEUT VOIR À TRAVERS LA PLUPART 
DES MATIÈRES. RIEN NE LUI ÉCHAPPE.
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FORT COMME MILLE HOMMES, TITANO PEUT 
TORDRE UNE BARRE EN ACIER COMME S’IL  

S’AGISSAIT D’UNE SIMPLE CUILLÈRE.
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TITANO BONDIT À TRAVERS LA 
PORTE ET ASSOMME LE MALFRAT 

SANS QU’IL PUISSE RÉAGIR.
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Pareil ici !

t sécurisé !
utralisés.
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TITANO BONDIT À TRAVERS LA 
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SANS QU’IL PUISSE RÉAGIR.
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FORT COMME MILLE HOMMES, TITANO PEUT 
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KINESIA PEUT CONTRÔLER DES OBJETS 
DE TAILLE MOYENNE À DISTANCE PAR LA 

SIMPLE FORCE DE LA PENSÉE.

21

KINESIA PREND LE CONTRÔLE DE LA FONTAINE À 
EAU, QUI SE MET À LÉVITER DANS LA PIÈCE.

41

  Vos héros sont dans leur base quand une alerte sonne sur le 
superordinateur. On vous informe que la banque est attaquée. 
Vous volez en ville ( 70 ) et vous dirigez vers la banque. 
Prenez les cartes B , N  et K .

  Devant la banque ( B , N  et K ), Vizio ( 96 ) utilise 
son pouvoir afin de localiser les otages à travers les murs et 
informe les autres héros de l’emplacement des braqueurs. 

  Sur les indications de Vizio, Titano ( 10 ) bondit par l’entrée 
de la banque ( N ) pour assommer le malfrat dans la pièce 
centrale (+16 ) et entre dans le hall : 

10 + +16  = 26  
Prenez la carte 26 .

   Une fois dans la banque ( 26 ), Titano ( 10 ) 
frappe le plafond, sous le bandit situé dans la pièce 
juste au-dessus de lui (+25 ). Celui-ci K.-O., Titano 
en a fini : 

10 ++25 = 35  
Prenez la carte 35 .

Difficulté :    

LA BASE

LA BANQUE

  De son côté, Kinesia ( 21 ), aidée par Vizio ( 96 ), utilise son 
pouvoir pour prendre le contrôle de la fontaine à eau (+20 ) des 
bureaux ( K ) : 

21 + +20  = 41  
Prenez la carte 41 .
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LUMINA MAÎTRISE LES POUVOIRS DE  
LA FOUDRE. ELLE PEUT PROJETER (+) OU 

ABSORBER (-) L’ÉLECTRICITÉ.
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LA FOUDRE. ELLE PEUT PROJETER (+) OU 

ABSORBER (-) L’ÉLECTRICITÉ.
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KINESIA PREND LE CONTRÔLE DE LA FONTAINE À 
EAU, QUI SE MET À LÉVITER DANS LA PIÈCE.

41

L’EAU SE RÉPAND AU SOL, SOUS 
LES PIEDS DES MALFRATS.

48 41

L’EAU SE RÉPAND AU SOL, SOUS 
LES PIEDS DES MALFRATS.

48 41

LUMINA ENVOIE UNE DÉCHARGE 
QUI NEUTRALISE LES MALFRATS.

C’est terminé !

Z
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APRÈS AVOIR ÉTEINT LA LUMIÈRE, LUMINA PROFITE DE L’OBSCURITÉ POUR 
PÉNÉTRER DANS LA SALLE DU COFFRE ET ASSOMMER LES MALFRATS.

Je suis un otage !
Ne me faites pas

de mal !

40 B

APRÈS AVOIR ÉTEINT LA LUMIÈRE, LUMINA PROFITE DE L’OBSCURITÉ POUR 
PÉNÉTRER DANS LA SALLE DU COFFRE ET ASSOMMER LES MALFRATS.

Je suis un otage !
Ne me faites pas

de mal !

40 B

VIZIO PEUT VOIR À TRAVERS LA PLUPART 
DES MATIÈRES. RIEN NE LUI ÉCHAPPE.

96

KINESIA PEUT CONTRÔLER DES OBJETS 
DE TAILLE MOYENNE À DISTANCE PAR LA 

SIMPLE FORCE DE LA PENSÉE.

21

AY

KINESIA ACTIONNE 
LE LEVIER !

Je reste ici en

Le coffre es 
Ils sont ne 

40

  Kinesia lance la fontaine à eau ( 41 ) aux pieds des malfrats 
dans la pièce ( +7 ), répandant de l’eau au sol : 

41 + +7 = 48  
Prenez la carte 48 .

  Dans la salle du coffre ( B ), Lumina ( L ), guidée 
par Vizio ( 96 ), absorbe l’énergie ( -35 ) pour éteindre la 
lumière ( +75 ). Profitant de la surprise, elle rentre dans la 
salle du coffre et assomme les deux bandits : 
+75 + -35 = 40  
Prenez la carte 40 .

   Il ne reste plus à Lumina ( L ) qu’à lancer de la foudre ( +35 ) pour 
électrifier l’eau sous les pieds des braqueurs ( 48 ) et les mettre hors 
d’état de nuire. Les bureaux sont enfin débarrassés des malfrats : 

+35 + 48 = 83  
Prenez la carte 83 .

   Dans la salle du coffre débarrassée des bandits ( 40 ), un employé de la banque a peur 
comme s’il était menacé. Vizio ( 96 ) observe le coffre ouvert pour y voir le système de 
fermeture (+44 ), ainsi qu’un braqueur menaçant l’employé.

   Vizio transmet cette information à Kinesia ( 21 ) pour qu’elle puisse activer 
le mécanisme de la porte (+44 ) et enfermer le bandit à l’intérieur du coffre : 

21 + +44  = 65  
Prenez la carte 65 .
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70

Bzz... Bonjour !
Comment puis-je 

vous aider ?

80

Bzz... Bonjour !
Comment puis-je 

vous aider ?

80

AY

KINESIA ACTIONNE 
LE LEVIER !

Je reste ici en

Le coffre es 
Ils sont ne 

40

LUMINA ENVOIE UNE DÉCHARGE 
QUI NEUTRALISE LES MALFRATS.

C’est terminé !

Z

K 48

27
Pareil ici !

t sécurisé !
utralisés.

N 26

  surveillance.

Vous avez terminé ? 
Demi-tour ! 

Défaussez les cartes A , Q , 35 , 65   
et 83 , puis retournez cette carte.

26/60

De retour à leur base, nos héros sont 

désormais persuadés qu’une menace de 

grande ampleur plane sur Nova City. 

Mais qui est le cerveau à l’origine de ces 

troubles ? 

Et surtout, comment le débusquer ?

LUMINA N’Y EST PAS ALLÉE DE MAIN MORTE.
ILS SONT COMPLÈTEMENT INERTES ! 

MAIS... ON DIRAIT QUE... CE NE SONT PAS DES 
HUMAINS, MAIS DES ANDROÏDES !

Z

LE TÉLÉPHONE D’UN DES MALFRATS.

Le Boss t’a filé la clé ?

 Ah ! OK, je la livre après le 

coup. C’est quoi le code ?

 Entendu ! on se retrouve 

après pour fêter notre 
succès. Ils marchent bien 

les « nouveaux » ?

OuaipDans le coffre au motel.

 Ta carte. Les derniers des 

quatre, comme d’hab...

Super ! Tu connais  le Boss, quoi !

Y

6

Bonjour !
Comment puis-je  

vous aider ?

53 S

DANS LE SAC D’UN DES MALFRATS, 
VOUS TROUVEZ QUELQUES OBJETS.

27

LE TÉLÉPHONE D’UN DES MALFRATS.

Le Boss t’a filé la clé ?

 Ah ! OK, je la livre après le 

coup. C’est quoi le code ?
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les « nouveaux » ?
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 Ta carte. Les derniers des 
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6

Bonjour !
Comment puis-je  

vous aider ?

53 S

LUMINA N’Y EST PAS ALLÉE DE MAIN MORTE.
ILS SONT COMPLÈTEMENT INERTES ! 

MAIS... ON DIRAIT QUE... CE NE SONT PAS DES 
HUMAINS, MAIS DES ANDROÏDES !

Z

UN VERRE D’EAU.

6

H

Bzz... Bon... jour !
Com... Bzz... ment

Erreur ! Erreur !

ENCORE UN ANDROÏDE ! MAIS QUE 
PRÉPARE TECHMAX ? AU MOINS ILS NE 

SEMBLENT PAS TRÈS ÉTANCHES !

86 6Z 53 80

    Tous les bandits sont hors d’état de nuire, l’alerte est donc résolue. 
Nos héros se transmettent l’information ( 35 , 83 , 65  et A ) et, suivant le conseil de Vizio, font demi-tour. En retournant les 
cartes, vous avez le numéro de fin d’alerte 54 à communiquer au superordinateur.  
Prenez la partie deux – La Traque.

  Votre superordinateur suppose que l’attaque de la banque a été orchestrée par un 
super-vilain en liberté. 
En analysant les indices ( Z ) et ( Y ) trouvés dans la banque, vous réalisez que 
le commanditaire de l’attaque est un homme, capable de travailler en équipe et 
expert en technologie. 
Le responsable du braquage ne peut donc être que Techmax.

  Les héros sont accueillis par la réceptionniste ( 53 ) et lui montrent le reçu du 
motel ( 27 ) : 

53 + 27 = 80  
Prenez la carte 80 .

   La réceptionniste ( 80 ) ne semble pas réagir, mais fait un bruit 
étrange. Sachant que Techmax utilise des androïdes ( Z ), il faut 
se méfier. Vous lui lancez donc un verre d’eau ( 6 ) pour vérifier, 
ce qui la fait court-circuiter. C’était donc bien une machine : 

80 + 6 = 86  
Prenez la carte 86 .

LE MOTEL

  Forts de cette information, vos héros partent à 
sa recherche. Lors de l’attaque de la banque, les 
malfrats avaient laissé tomber un papier faisant 
référence au Motel 2 Monts ( 27 ) et devaient 
s’y rendre après le casse ( Y ). Vous partez 
donc en ville ( 70 ) et vous dirigez vers le motel. 
Prenez la carte 53 .
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VOICI LE FAMEUX COFFRE.

5 52

TITANO VOUS FAIT ENTRER TOUT EN DOUCEUR. 
LA CHAMBRE EST ÉVIDEMMENT DÉSERTE.

52 H

+80
+46

+42

+53

BON, IL NE FAUT PLUS TROP COMPTER 
SUR LA RÉCEPTIONNISTE POUR 
TROUVER LA BONNE CHAMBRE.

H 86

FORT COMME MILLE HOMMES, TITANO PEUT 
TORDRE UNE BARRE EN ACIER COMME S’IL  

S’AGISSAIT D’UNE SIMPLE CUILLÈRE.

10

DANS LE SAC D’UN DES MALFRATS, 
VOUS TROUVEZ QUELQUES OBJETS.

27

DANS LE SAC D’UN DES MALFRATS, 
VOUS TROUVEZ QUELQUES OBJETS.

27 +80
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BON, IL NE FAUT PLUS TROP COMPTER 
SUR LA RÉCEPTIONNISTE POUR 
TROUVER LA BONNE CHAMBRE.

H 86

+80
+46

+42

+53

BON, IL NE FAUT PLUS TROP COMPTER 
SUR LA RÉCEPTIONNISTE POUR 
TROUVER LA BONNE CHAMBRE.

H 86

VIZIO PEUT VOIR À TRAVERS LA PLUPART 
DES MATIÈRES. RIEN NE LUI ÉCHAPPE.

96

TITANO VOUS FAIT ENTRER TOUT EN DOUCEUR. 
LA CHAMBRE EST ÉVIDEMMENT DÉSERTE.

52 H

DANS LE SAC D’UN DES MALFRATS, 
VOUS TROUVEZ QUELQUES OBJETS.

27

LE TÉLÉPHONE D’UN DES MALFRATS.

Le Boss t’a filé la clé ?

 Ah ! OK, je la livre après le 

coup. C’est quoi le code ?

 Entendu ! on se retrouve 

après pour fêter notre 
succès. Ils marchent bien 

les « nouveaux » ?

OuaipDans le coffre au motel.

 Ta carte. Les derniers des 

quatre, comme d’hab...

Super ! Tu connais  le Boss, quoi !

Y

DANS LE COFFRE VOUS TROUVEZ UNE CLÉ USB.

91 5 27Y

LE TÉLÉPHONE D’UN DES MALFRATS.

Le Boss t’a filé la clé ?

 Ah ! OK, je la livre après le 

coup. C’est quoi le code ?

 Entendu ! on se retrouve 

après pour fêter notre 
succès. Ils marchent bien 

les « nouveaux » ?

OuaipDans le coffre au motel.

 Ta carte. Les derniers des 

quatre, comme d’hab...

Super ! Tu connais  le Boss, quoi !

Y

DANS LE SAC D’UN DES MALFRATS, 
VOUS TROUVEZ QUELQUES OBJETS.

27

NOVA CITY S’ÉTEND SOUS VOS YEUX. 

70

UNE PLUIE DE BRAISES S’ABAT SUR 
LES HABITANTS ! VITE ! IL FAUT AGIR.

8

UNE PLUIE DE BRAISES S’ABAT SUR 
LES HABITANTS ! VITE ! IL FAUT AGIR.

8

KINESIA PEUT CONTRÔLER DES OBJETS 
DE TAILLE MOYENNE À DISTANCE PAR LA 

SIMPLE FORCE DE LA PENSÉE.

21

KINESIA PREND LE CONTRÔLE DES 
BRAISES ET ÉTOUFFE L’INCENDIE. 14

29 8

5752

   En cherchant la cachette de Techmax, Titano ( 10 ) 
remarque dans le couloir des chambres ( H ) des papiers 
de bonbons ( 27 ) semblables à ceux trouvés dans les 
affaires des malfrats de la banque. Il enfonce alors la porte 
d’une chambre (+42 ) : 

10 + +42  = 52  
Prenez la carte 52 . 

  La chambre du motel ( 52 ) est vide. Vizio ( 96 ) se doute de quelque 
chose et décide d’analyser la pièce. Un coffre-fort y est caché. 
Prenez la carte 5 .

  Le coffre-fort ( 5 ) est verrouillé par un code. À l’aide des 
messages des malfrats trouvés sur le téléphone ( Y ) et de 
leurs affaires ( 27 ), vos héros trouvent le code du coffre, 
5752, et y découvrent une mystérieuse clé USB. 
Prenez la carte 91 .

  Les héros n’ont pas le temps de se demander à quoi peut servir cette 
clé, qu’une nouvelle alerte retentit. Une explosion vient d’avoir lieu en 
ville ( 70 ), les héros y courent pour sauver la population. 
Prenez la carte 8 .

NOVA CITY

  Vos héros arrivent au milieu d’une foule en panique alors que des braises ardentes 
leur tombent dessus ( 8 ). Kinesia ( 21 ) prend les devants et utilise ses pouvoirs 
pour sauver les habitants : 

8 + 21 = 29  
Prenez la carte 29 .
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TITANO SOULÈVE LA VOITURE SANS PEINE, ET LE 
BLESSÉ EST ÉVACUÉ. VISIBLEMENT PERSONNE 

N’ÉTAIT AU VOLANT DE LA VOITURE. TECHMAX EST 
SÛREMENT DERRIÈRE TOUT CELA. UNE DIVERSION ?

AU MOINS L’ALERTE SEMBLE TERMINÉE !

24 14

UN PEU PLUS LOIN, DANS LA PANIQUE, 
UNE VOITURE A RENVERSÉ UN 

HOMME, QUI EST COINCÉ !

14

FORT COMME MILLE HOMMES, TITANO PEUT 
TORDRE UNE BARRE EN ACIER COMME S’IL  

S’AGISSAIT D’UNE SIMPLE CUILLÈRE.

10

TITANO SOULÈVE LA VOITURE SANS PEINE, ET LE 
BLESSÉ EST ÉVACUÉ. VISIBLEMENT PERSONNE 

N’ÉTAIT AU VOLANT DE LA VOITURE. TECHMAX EST 
SÛREMENT DERRIÈRE TOUT CELA. UNE DIVERSION ?

AU MOINS L’ALERTE SEMBLE TERMINÉE !

24 14

TITANO SOULÈVE LA VOITURE SANS PEINE, ET LE 
BLESSÉ EST ÉVACUÉ. VISIBLEMENT PERSONNE 

N’ÉTAIT AU VOLANT DE LA VOITURE. TECHMAX EST 
SÛREMENT DERRIÈRE TOUT CELA. UNE DIVERSION ?

AU MOINS L’ALERTE SEMBLE TERMINÉE !

24 14

NOVA CITY S’ÉTEND SOUS VOS YEUX. 

70

LE CHANTIER SEMBLE DÉSERT.

4 24

LE CHANTIER SEMBLE DÉSERT.

4 24

LE CHANTIER SEMBLE DÉSERT.

4 24

Désolé ! 
On ne passe pas !

34 4

Désolé ! 
On ne passe pas !

34 4

FORT COMME MILLE HOMMES, TITANO PEUT 
TORDRE UNE BARRE EN ACIER COMME S’IL  

S’AGISSAIT D’UNE SIMPLE CUILLÈRE.

10

TITANO SE DÉBARRASSE DE L’IMPORTUN. 
VOUS PÉNÉTREZ DISCRÈTEMENT DANS LE BÂTIMENT.  

LES ANDROÏDES SE COMPTENT PAR DIZAINES.  
TECHMAX A PRÉVU DE REMPLACER LES CITOYENS DE NOVA CITY !

IL FAUT LES ÉLIMINER !

44
34

  Alors que Kinesia est occupée avec les braises, Titano ( 10 ) voit un homme coincé 
sous une voiture accidentée ( 14 ) et vole à son secours : 

10 + 14 = 24  
Prenez la carte 24 .

LE CHANTIER

  Le chantier ( 4 ) est désert, mais vos héros trouvent une entrée dérobée derrière l’un 
des engins. 
Prenez la carte 34 .

   Alors que Titano ( 10 ) allait passer en premier, un garde ( 34 ) se met 
en travers de sa route. Il suffit de quelques secondes à votre montagne 
de muscles pour s’en débarrasser : 

10 + 34 = 44  
Prenez la carte 44 .

  La population est sauve, l’alerte est terminée. Vos héros rentrent à la base et transmettent le 
code de fin d’alerte 15, visible sur le tableau de bord de la voiture ( 24 ), au superordinateur. 

  Le superordinateur a détecté quelque chose d’étrange au chantier. Les héros 
retournent en ville ( 70 ) pour aller voir ça de plus près.  
Prenez la carte 4 .
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+35

-35

LUMINA MAÎTRISE LES POUVOIRS DE  
LA FOUDRE. ELLE PEUT PROJETER (+) OU 

ABSORBER (-) L’ÉLECTRICITÉ.

L

+35

-35

LUMINA MAÎTRISE LES POUVOIRS DE  
LA FOUDRE. ELLE PEUT PROJETER (+) OU 

ABSORBER (-) L’ÉLECTRICITÉ.

L

UN PUISSANT ARC ÉLECTRIQUE 
DE LUMINA GRILLE L’ANTENNE. 

LE PLAN SINISTRE DE TECHMAX DÉJOUÉ, 
NOS HÉROS REGAGNENT LEUR BASE, 
MAIS ILS SAVENT PARFAITEMENT QUE 

TANT QU’ILS NE L’AURONT PAS ARRÊTÉ, 
LE SUPER-VILAIN REPRÉSENTERA 

TOUJOURS UNE MENACE POUR LA VILLE.
L’HEURE DE LA CONFRONTATION FINALE 

A SONNÉ !
IL EST TEMPS DE DÉBUSQUER CE LÂCHE !

PRENEZ LA CARTE 2 .

66 31

DANS LE COFFRE VOUS TROUVEZ UNE CLÉ USB.

91 5 27Y

VIZIO PEUT VOIR À TRAVERS LA PLUPART 
DES MATIÈRES. RIEN NE LUI ÉCHAPPE.

96

TITANO SE DÉBARRASSE DE L’IMPORTUN. 
VOUS PÉNÉTREZ DISCRÈTEMENT DANS LE BÂTIMENT.  

LES ANDROÏDES SE COMPTENT PAR DIZAINES.  
TECHMAX A PRÉVU DE REMPLACER LES CITOYENS DE NOVA CITY !

IL FAUT LES ÉLIMINER !

44
34

29

44

LE SYSTÈME DE SÉCURITÉ INCENDIE SE DÉCLENCHE. L’INTENSE DÉLUGE A RAISON DES ANDROÏDES,  
MAIS COMBIEN TECHMAX EN A-T-IL DÉJÀ ENVOYÉ EN VILLE ? IL DOIT BIEN Y AVOIR UN MOYEN DE LES 

CONTRÔLER. CETTE FOIS, IL FAUT FRAPPER À LA SOURCE.

38

KINESIA PREND LE CONTRÔLE DES 
BRAISES ET ÉTOUFFE L’INCENDIE. 14

29 8

L’ANTENNE RADIO DE LA VILLE. TECHMAX L’UTILISE 
SÛREMENT POUR CONTRÔLER SES ANDROÏDES.

31 38

L’ANTENNE RADIO DE LA VILLE. TECHMAX L’UTILISE 
SÛREMENT POUR CONTRÔLER SES ANDROÏDES.

31 38

CETTE FOIS, TECHMAX NE VOUS ÉCHAPPERA PAS !

2

« Ah ! ah ! pauvres naïfs ! 
Vous pensiez me traquer et c’est 

moi qui vous tiens ! Tout était prévu 
depuis l’attaque de la banque, et 

cette clé n’était qu’un piège ! Votre 
ordinateur est en ma possession et 
j’ai désormais tout mon temps pour 

m’attaquer à ma véritable cible.
TIC... TAC... TIC... TAC....

Vous avez perdu ! »

93 2 91

VOUS AVIEZ VU JUSTE ! TECHMAX A DÉCIDÉ DE 
S’ATTAQUER À LA MAIRIE AVEC SON ROBOT GÉANT ! 

62 70 93

NOVA CITY S’ÉTEND SOUS VOS YEUX. 

70

NOVA CITY S’ÉTEND SOUS VOS YEUX. 

70

  Les androïdes du hangar sont éliminés, mais Techmax a déjà dû en envoyer 
parmi la population. Vos héros partent en ville ( 70 ) à la recherche de ce qui 
lui permet de les contrôler et se dirige vers l’antenne radio. 
Prenez la carte 31 . 

LA MAIRIE

  Lumina ( L ) arrive face à l’antenne radio ( 31 ) et projette de l’électricité ( +35 ) 
pour la faire griller. Les androïdes en ville sont stoppés : 

31 + +35  = 66  
Prenez la carte 66 .

  Il est temps pour vos héros de se débarrasser de Techmax. La clé USB ( 91 )  
étant la seule piste dont ils disposent pour le débusquer, ils la connectent au  
superordinateur ( 2 ) : 

91 + 2 = 93  
Prenez la carte 93 .

   Les héros arrivent dans un hangar ( 44 ) rempli d’androïdes mimant des citoyens, un coup de Techmax pour semer le chaos en 
ville. Vizio ( 96 ) analyse les lieux à la recherche d’un moyen de s’en débarrasser et découvre que le système anti-incendie est 
activé ( +9 ). 
Kinesia déplace donc la braise ( 29 ) sur les buses pour déclencher un déluge qui désactive toutes les machines : 

+9 + 29 = 38  
Prenez la carte 38 .

  La clé USB était un piège de Techmax prévu depuis l’attaque de la 
banque. Il contrôle maintenant votre ordinateur et est prêt à lancer sa 
dernière attaque. 
Techmax est si fier de son coup qu’il en a trop dit et ses « TIC… TAC... » 
font référence à la mairie de la ville ( 70 ). Les héros y volent avant 
qu’il ne soit trop tard. 
Prenez la carte 62 .
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L’ÉTERNEL COMBAT

VOUS AVIEZ VU JUSTE ! TECHMAX A DÉCIDÉ DE 
S’ATTAQUER À LA MAIRIE AVEC SON ROBOT GÉANT ! 

62 70 93

+35

-35

LUMINA MAÎTRISE LES POUVOIRS DE  
LA FOUDRE. ELLE PEUT PROJETER (+) OU 

ABSORBER (-) L’ÉLECTRICITÉ.

L

+35

-35

LUMINA MAÎTRISE LES POUVOIRS DE  
LA FOUDRE. ELLE PEUT PROJETER (+) OU 

ABSORBER (-) L’ÉLECTRICITÉ.

L

LUMINA FOUDROIE LE ROBOT, QUI SEMBLE RALENTIR. 
IL FAUT PROFITER DE CE RÉPIT.

97 62

LUMINA FOUDROIE LE ROBOT, QUI SEMBLE RALENTIR. 
IL FAUT PROFITER DE CE RÉPIT.

97 62

VIZIO PEUT VOIR À TRAVERS LA PLUPART 
DES MATIÈRES. RIEN NE LUI ÉCHAPPE.

96

TITANO ARRACHE LE PANNEAU DE SÉCURITÉ.
KINESIA PEUT ACCÉDER AUX ENTRAILLES DU ROBOT !

28 97

FORT COMME MILLE HOMMES, TITANO PEUT 
TORDRE UNE BARRE EN ACIER COMME S’IL  

S’AGISSAIT D’UNE SIMPLE CUILLÈRE.

10

ON DIRAIT UN SCHÉMA TECHNIQUE.

51 X

« Vous ne voulez pas quitter la ville ? 
Très bien, alors prenez ça ! »

36 5128

1

2

2 3

KINESIA PEUT CONTRÔLER DES OBJETS 
DE TAILLE MOYENNE À DISTANCE PAR LA 

SIMPLE FORCE DE LA PENSÉE.

21

KINESIA DÉVIE DE JUSTESSE  
LES PROJECTILES DE TECHMAX. 
« Mes drones vont se charger  

de vous ! Quittez la ville !  
Vous n’avez aucune chance ! »

57

« Vous ne voulez pas quitter la ville ? 
Très bien, alors prenez ça ! »

36 5128

+35

-35

LUMINA MAÎTRISE LES POUVOIRS DE  
LA FOUDRE. ELLE PEUT PROJETER (+) OU 

ABSORBER (-) L’ÉLECTRICITÉ.

L

+35

-35

LUMINA MAÎTRISE LES POUVOIRS DE  
LA FOUDRE. ELLE PEUT PROJETER (+) OU 

ABSORBER (-) L’ÉLECTRICITÉ.

L

MALGRÉ LEUR NOMBRE, LES DRONES 
FINISSENT PAR TOMBER LES UNS APRÈS 

LES AUTRES.
« Quittez la ville ! Mon armure décuple 

ma force. Je suis infatigable ! »

22

KINESIA DÉVIE DE JUSTESSE  
LES PROJECTILES DE TECHMAX. 
« Mes drones vont se charger  

de vous ! Quittez la ville !  
Vous n’avez aucune chance ! »

57

  Techmax a envoyé un robot géant pour détruire la mairie ( 62 ). 
Lumina ( L ) envoie une puissante décharge ( +35 ) sur la machine 
pour la ralentir : 

62 + +35  = 97  
Prenez la carte 97 .

   Profitant que le robot est ralenti ( 97 ), Vizio ( 96 ) l’analyse 
pour trouver une faille dans son armure ( +18 ). 
Titano ( 10 ) s’empresse de profiter de cette faille pour arra-
cher le panneau de sécurité : 
+18  + 10 = 28  
Prenez la carte 28 .

  Les commandes enfin accessibles, Kinesia ( 21 ) commence par utiliser son 
pouvoir pour accéder au système du robot ( 28 ), puis elle exploite l’ultime 
découverte de votre superordinateur ( 51 ) – son code de désactivation – pour 
l’arrêter en tapant : pentagone, triangle et rond en même temps, puis carré. La 
machine s’arrête, mais Techmax n’a pas dit son dernier mot. 
Prenez la carte 36 .

  Fou de rage de voir son plan déjoué, Techmax envoie sur nos héros des projectiles 
( 36 ) que Kinesia ( 21 ) dévie grâce à son pouvoir : 

36 + 21 = 57  
Prenez la carte 57 .

  Kinesia étant occupée, Techmax lui lance ses drones ( 57 ), mais Lumina 
( L ) absorbe leur énergie ( -35 ) juste à temps : 

57 + -35  = 22  
Prenez la carte 22 .
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TITANO FAIT JEU ÉGAL AVEC TECHMAX  
ET LUI ASSÈNE UN COUP VIOLENT,  

MAIS CE N’EST PAS SUFFISANT.

« Je vous laisse la vie sauve, quittez  
la ville ! Il me suffit de disparaître  

et vous perdez ! »
REMETTEZ LES CARTES 22 , 36  ET 57  DANS LA PIOCHE.

32

TITANO FAIT JEU ÉGAL AVEC TECHMAX  
ET LUI ASSÈNE UN COUP VIOLENT,  

MAIS CE N’EST PAS SUFFISANT.

« Je vous laisse la vie sauve, quittez  
la ville ! Il me suffit de disparaître  

et vous perdez ! »
REMETTEZ LES CARTES 22 , 36  ET 57  DANS LA PIOCHE.

32

NON. LÀ, J’Y VAIS QUAND MÊME UN PEU FORT.
ILS NE L’AURONT JAMAIS. REPRENONS DU DÉBUT.

33 32

5736

22

NON. LÀ, J’Y VAIS QUAND MÊME UN PEU FORT.
ILS NE L’AURONT JAMAIS. REPRENONS DU DÉBUT.

33 32

5736

22

UN PUISSANT ARC ÉLECTRIQUE 
DE LUMINA GRILLE L’ANTENNE. 

LE PLAN SINISTRE DE TECHMAX DÉJOUÉ, 
NOS HÉROS REGAGNENT LEUR BASE, 
MAIS ILS SAVENT PARFAITEMENT QUE 

TANT QU’ILS NE L’AURONT PAS ARRÊTÉ, 
LE SUPER-VILAIN REPRÉSENTERA 

TOUJOURS UNE MENACE POUR LA VILLE.
L’HEURE DE LA CONFRONTATION FINALE 

A SONNÉ !
IL EST TEMPS DE DÉBUSQUER CE LÂCHE !

PRENEZ LA CARTE 2 .

66 31

LE PLAN SINISTRE DE TECHMAX DÉJOUÉ, 
NOS HÉROS REGAGNENT LEUR BASE, 
MAIS ILS SAVENT PARFAITEMENT QUE 

TANT QU’ILS NE L’AURONT PAS ARRÊTÉ, 
LE SUPER-VILAIN REPRÉSENTERA 

TOUJOURS UNE MENACE POUR LA VILLE.

L’HEURE DE LA CONFRONTATION FINALE 
A SONNÉ ! IL EST TEMPS DE DÉBUSQUER 

CE LÂCHE !

99 33 66

FORT COMME MILLE HOMMES, TITANO PEUT 
TORDRE UNE BARRE EN ACIER COMME S’IL  

S’AGISSAIT D’UNE SIMPLE CUILLÈRE.

10

MALGRÉ LEUR NOMBRE, LES DRONES 
FINISSENT PAR TOMBER LES UNS APRÈS 

LES AUTRES.
« Quittez la ville ! Mon armure décuple 

ma force. Je suis infatigable ! »

22

VIZIO PEUT VOIR À TRAVERS LA PLUPART 
DES MATIÈRES. RIEN NE LUI ÉCHAPPE.

96

« Vous ne voulez pas quitter la ville ? 
Très bien, alors prenez ça ! »

36 5128

  Alors que les drones tombent un à un, Techmax active son armure décuplant 
sa force ( 22 ), mais ce n’est pas suffisant pour surpasser Titano ( 10 ), qui 
lui assène un coup violent : 

22 + 10 = 32  
Prenez la carte 32 . 

   Alors que Techmax semblait acculé, il disparaît et tente de s’enfuir. 
Vizio ( 96 ) utilise sa vue surhumaine pour le rattraper, mais c’est 
trop tard. Techmax active une machine pour voyager dans le temps 
et revenir au début du combat. 
Prenez la carte 36 .

  Vos héros peuvent se battre indéfiniment contre Techmax, mais rien ne l’arrêtera. 
C’est peine perdue. Les héros doivent s’avouer vaincus et faire ce que dit Techmax, 
c’est-à-dire « quitter la ville » en quittant l’aventure.  
Prenez la carte 33 . 

  L’auteur du comics Menace sur Nova City ( 33 ) se creuse la tête, mais en 
l’état actuel de l’histoire ses héros n’arriveront jamais à gagner. Il doit réécrire 
L’Éternel Retour ( 66 ) : 

33 + 66 = 99  
Prenez la carte 99 .

LE COMBAT FINAL

  Il faut trouver un nouveau titre à ce combat final ( 99 ), cette ultime bataille… L’Ultime Retour, 
c’est très bien ! 

1

2
3

5 6

4
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Bravo ! Techmax est vaincu ! Les héros mettent le super-vilain 
derrière les barreaux, Nova City peut dormir sur ses deux  

oreilles… jusqu’à la prochaine super-menace.  

  Dans ce combat, les héros préviennent chaque coup de Techmax en agissant au bon moment et en utilisant leurs pouvoirs lorsque 
le super-vilain luit de la couleur du héros correspondant. Si Techmax s’enfuit, Vizio doit le rattraper à temps. Certaines attaques de 
Techmax demanderont à deux héros d’agir en même temps. 
Alors que Techmax est acculé, son attaque finale est déjouée par les quatre héros qui utilisent leurs pouvoirs en même temps. 


