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Was bisher geschah: Das Böse hat mit Wasserknappheit und Viren den Blauen Planeten angegriffen. Die WATERKNIGHT VONROLL 
unterstützen die Kräfte des Guten mit dem Generationenprojekt ZEROWATERLOSS. Der Chip-ALERT TELL verteidigt mit KLAPPE 
die HYDRANTEN-Türme gegen Wasserdiebstahl. Nach den ersten Erfolgen stossen die WATERKNIGHT auf Widerstand. Die Kräfte 
des Bösen setzen einen ihrer mächtigsten Krieger ein: den geheimnisumwitterten Special Agent COPYFIX. Er wirkt auf dem Blauen 
Planeten seit dort Geschichte geschrieben wird, wurde bisher aber noch nie leibhaftig gesichtet. Nach den Informationen des WA-
TERKNIGHT Secret Service kann COPYFIX als Frau, als Mann, als Geistkraft oder in kombinierten Formen auftreten und es steht ihm 
ein umfassendes Arsenal an Schädigungstechnologien zur Verfügung. Durch Kopie von Konzepten, Designs und Technologien greift 
COPYFIX die innovativen Kräfte auf dem Blauen Planeten an und mit Verbreitung des Trägheitsbakteriums HOCHDIEKRÜGE sollen 
die Menschen in Selbstzufriedenheit eingelullt werden: Wieso müssen HYDRANTEN-Türme mit KLAPPE, TELL und HYDROPORT auf-
gerüstet werden, wo Wasserdiebstahl doch das Problem der anderen ist? Folgt nicht auf jeden trockenen Sommer ein Herbstregen, 
der die Wasserknappheit beseitigt? Und überhaupt: zur Not (und die kommt nie) kann STRATEGISCHES WASSER durch DESIGN 
WATER mit verlockend schönen Namen wie Evianne, Santa Pellegrina oder Zünser ersetzt werden. Das ist billiger als das Generatio-
nenprojekt ZEROWATERLOSS, an das ohnehin nur die WATERKNIGHT VONROLL glauben und welches Unsummen verschlingen wird. 
DESIGN WATER muss zwar durch die drei Transportmonster Scania, Mania und Volvina herbeigedieselt werden – aber hat das nicht 
selbst dann funktioniert, als die böse Virenlegion Corona das Leben gedownlocked hat? Die WATERKNIGHT VONROLL stehen vor 
einer schwierigen Aufgabe. Ob sie die Menschen für das Generationenprojekt ZEROWATERLOSS gewinnen und begeistern können?    


