
 ��Fliegt mit dem Flugzeug Stella hinterher: 

5 + 47 = 52 . Nehmt Karte 52 .
 ��Bringt den Wassergeist zurück in sein Tal:  

12 + 20 = 32 . Nehmt Karte 32 .

Ein Wassergeist steigt aus  
der Flasche.

„Ihr habt mich befreit! Danke.“

12 80

80

k

Das Flugzeug landet in einem großen, ausgetrockneten Tal.  
Das Wasser muss hier schon vor Tausenden von Jahren versiegt sein.

20
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 ��Faltet den Roboter-Plan wie auf Karte 66 beschrieben. 
Wenn ihr das Flugzeug richtig zusammenfaltet, seht ihr  
eine 47. Jetzt könnt ihr Stella endlich einholen!  
Nehmt Karte 47 .

 ��Schaut euch die Flugspur des Flugzeugs ( 52 ) genau an: 
Sie bildet die Nummern 5 und 3, doch das Flugzeug fliegt 
zuerst die 3, dann die 5, was die Nummer 35 ergibt. 
Nehmt Karte 35 .

 ��Das auf Karte 80  erwähnte Monster ist die Flasche ( 54 ). 
Tee und Zeh müssen jeweils vernichtet (Tee) und  
verjagt (Zeh) werden. Also entfernt die Buchstaben T und 
C aus der Aufschrift der Flasche. Die übrigen Buchstaben 
ergeben ZWOELF. Nehmt Karte 12 .
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eine Flasche Wasser.
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eine Flasche Wasser.
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Ein Wassergeist steigt aus  
der Flasche.

„Ihr habt mich befreit! Danke.“

12 80
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 ��Trocknet das Flugzeug mit dem Haartrockner:  
10  + 16 = 26 . Nehmt Karte 26 .

 ��Gegen Stellas Roboter ( 59 ) kommt ihr nur mit einem 
eigenen Roboter an! Legt Karte 98  auf den passenden 
Roboter des Roboter-Plans und schaut euch die 
Gliedmaßen von Stellas Roboter genau an. So findet ihr 
heraus, wie ihr euren eigenen Roboter ausstatten müsst: 
- �das Schwert am rechten Arm blockiert ihr mit einem 

Schild am linken Arm eures Roboters;

 �Schnell, fliegt Stellas Luftschiff hinterher:  
32  + 26  = 58 .  Nehmt Karte 58 .

 �Nieder mit den Piraten! Greift sie mit eurem Katapult 
aus Löffel und Kleber an: 58 + 18  = 76 . 
Nehmt Karte 76 .

ein TeelöfFel, der über einen  
KlebestiFt gelegT wurde.

18
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 ��Trocknet das Flugzeug mit dem Haartrockner:  
10  + 16 = 26 . Nehmt Karte 26 .

 �Schnell, fliegt Stellas Luftschiff hinterher:  
32  + 26  = 58 .  Nehmt Karte 58 .

 �Nieder mit den Piraten! Greift sie mit eurem Katapult 
aus Löffel und Kleber an: 58 + 18  = 76 . 
Nehmt Karte 76 .

- �den Laser am linken Arm lenkt ihr mit dem Spiegel am 
rechten Arm eures Roboters ab;

- �das Feuer aus dem rechten Fuß löscht ihr mit der 
Flasche Wasser am linken Fuß eures Roboters;

- �den linken Metallfuß magnetisiert ihr mit dem 
Magneten am rechten Fuß eures Roboters.

Öffnet Maschine 59 in der App. Wenn ihr einen der 
Knöpfe an den Gliedmaßen und dem Kopf des Roboters 
drückt, verändert er die Farbe. Die Farben der Karten an 
den Gliedmaßen eures Roboters verraten euch, welche 
Farbe die Knöpfe jeweils haben müssen:

Euer Flugzeug verwandelt sich in einen 
Roboter. Jetzt müsst ihr ihn nur noch für 

den Kampf gegen Stellas Roboter wappnen. 

Bein

Arm
Arm

Bein

98

eine Flasche Wasser.

54

Der DecKel eineS Kleinen mÜlleimers.

57

ein magnet.

87

ein hübScher SpieGel.

30

Rechter Arm: GRAU Rechter Fuß: GRAU

Linker Arm: BLAU Linker Fuß: ROT

Kopf: BLAU (wie der Kopf auf dem Plan)



14



15

Gut gemacht!
Euer Roboter besiegt den von Stella. 

Ihr habt sie geschnappt! 
Und jetzt ist Aufräumen angesagt …



LEST DIESES HEFT ERST, WENN IHR IM 
ABENTEUER FESTSTECKT UND  

EUCH DIE HINWEISE ODER LÖSUNGEN 
IN DER APP NICHT WEITERHELFEN 
ODER WENN IHR DAS ABENTEUER 
BEREITS ABGESCHLOSSEN HABT.

WICHTIG: NUR LESEN, WENN IHR 
NICHT WEITERKOMMT.


