





3-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Die kleine Gestalt kriecht durch die Dunkelheit. Sie
klettert auf das FufSende des Bettes und wartet einen
Augenblick. Dann ldsst sie sich zwischen Mama und
Papa fallen.

»Nicht schon wieder, stohnt Mama und zieht sich ihr
Kissen iibers Gesicht.

,Oje. Okay, das war’s. Zuriick ins Bett mit dir*, murmelt
Papa und hebt den kleinen Jungen hoch, um ihn zuriick
in sein Kinderzimmer zu tragen.

, Stuuups!“, jammert der Junge und zeigt nach unten.
Papa schnappt das kleine Stoffeinhorn, das der Junge im
Bett seiner Eltern hat fallen lassen.

,Deine grofie Schwester hatte ja auch so ihre Schwierig-
keiten*, lacht Papa. , Aber sie war zum Gliick nie ein
kleiner Bettriuber wie du.“ Papa kniet sich hin und legt
seinen Sohn zuriick ins Bett fiir grof3e Jungen. ,Ich habe
etwas, das ich dir zeigen méchte®, sagt er leise.

,Der hierist aus der Zeit, als ich selbst noch ein kleiner
Junge war.“ Papa holt eine Actionfigur mit nacktem
Oberkdrper hinter seinem Riicken hervor. ,Sein Name
ist Manni und er war mein Lieblingsspielzeug, als ich ein
Kind war. Du kannst ihn haben, aber du musst mir eins
versprechen: Kein Aufstehen mehr in der Nacht, okay?
Wenn du so grof$ und stark werden willst wie Manni
hier, brauchst du Schlaf.

Die Augen des kleinen Jungen leuchten und er hilt
Manni ganz doll fest, wie einen kostbaren Schatz. Mit
Ausnahme der braunen Stiefelchen und einem Lenden-
tuch besteht die Actionfigur hauptsdchlich aus einem
iibertrieben muskulosen Plastikkorper, einem kantigen
Kinn und einem gelben Haarschopf. Papa grinst. ,Schau
mal, was er kann*, sagt er fliisternd und driickt einen
hautfarbenen Knopf auf Mannis Riicken, der daraufhin
einen seiner Arme schnell nach unten schwingt.

Fiir den kleinen Jungen ist es wie Magie und er starrt
Manni verbliifft im Schein des Nachtlichts an. Papa
fliistert: ,Gute Nacht, kleiner Mann. Ich hab dich lieb.“
Dann verldsst er leise das Zimmer.

In dem dunklen Kinderzimmer wird es ganz still. Der
kleine Junge atmet langsamer. Die Flugzeuguhr an der
Wand tickt im Rhythmus.

Tick, tack ...

Tick, tack ...

Stups gihnt und steht auf, um sicherzustellen, dass ihr
kleiner Junge fest schlift.

,Nanu, was in aller Welt haben wir denn hier?“ fragt
sie sich, als sie die Actionfigur sieht. Stups stupst das
Gesicht der Figur mit einem ihrer Hufe an und fliistert:

»Hey, Muskelprotz! Komm schon, aufstehen.“ Manni
kommt zu sich und sieht sich verwirrt um.

,Beim Kekskriimel, wo bin ich?“ keucht er. Er blickt
aufzu dem Pliischeinhorn, das aufihn herabstarrt und
fragt: ,\Wer bist du, Ungetiim, und was tue ich hier?“

»Keine Zeit fiir Evklirungen®, antwortet Stups. , Dies
konnte die grofSe Nacht sein. Wir miissen uns bewaffnen
und auf einen Angriff vorbereiten.

»Ah, nun sprichst du meine Sprache!, lacht Manni
auf. Dann sieht er sich jedoch um und kreischt: ,Meine
Kampfausriistung!

Er packt Stups am Fell und zieht ihr Gesicht an seines
heran.

,Was hast du mit meiner Ausriistung gemacht, du
pastellfarbene Monstrositit?“

,Woah, jetzt beruhigen wir uns erst mal! Ich werd

mal so tun, als hdtte ich das nicht gehort, sagt Stups
empirt. ,So verwirrt, wie du dreinschaust, und wenn

ich mir deine alten Farben so ansehe, dann hast du den
ganzen Tag wohl in einer Schachtel verbracht. Und die
letzten paar Tausend wahrscheinlich auch. Aber wenn du
meinen Pelz jetzt nicht sofort loslisst, konnen dir auch
keine Ersatzteile mehr helfen. Verstanden, Kumpel?“

,Tut mir leid*, sagt Manni verdutzt und glittet Stups’
Fell. , Ich bekomme keine Angst — niemals! Aber das hier
ist nicht mein kleiner Junge und ich bin mir nicht sicher,
was hier vor sich geht.

»Kumpel®, schnaubt Stups augenrollend, ,nach deiner
Frisur zu urteilen, ist dein kleiner Junge schon seit einer
ganzen Weile nicht mehr klein. Komm mit, ich werd dich
ein paar Freunden vorstellen.“

WICHTIG: Wenn ihr zu Beginn der Geschichten
dieses Abenteuerbuchs eure Stoffis wihlt, habt ihr die
Auswahl aus allen verfiigbaren Stoffis. Manni muss
jedoch stets dabei sein und wir empfehlen, Stups
ebenfalls zu wihlen. Die Handlung dieses Abenteuer-
buchs dreht sich um bestimmte Stoffis. Damit eure
Stoffis méglichst gut zu den erzihlten Geschichten
passen, empfehlen wir, dass ihr Theadora, Hopps und
Pieks eine Pause gonnt.

Nehmt die Abenteuerkarten fiir Geschichte 1 (sie sind
unten links mit einer blauen 1 markiert) und legt sie
als verdeckten Stapel bereit, ohne sie euch anzusehen.

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten die
Regelkarten zu , Stups’ Wattehorn“ und , Manni“
heraus und gebt sie ihren Spielern.

Sucht auflerdem alle Gegenstiande aus den bereit-
gelegten Abenteuerkarten heraus — aufler , Diosau‘.
Riistet Stups mit ihrem Wattehorn aus, falls sie dabei
ist. Mischt dann die iibrigen herausgesuchten Gegen-
stande in den Gegenstandsstapel.

Schlagt Seite 5 auf und lest Abschnitt 5-1.

MEISTER PIEKS ERZAHLT:

DIE FABEL VOM
SCHUCHTERNEN ENTLEIN

Eines Tages watschelte ein frisch geschliipftes
Entenkiiken zu einem Teich, wo ein paar dltere
Entenkiiken abwechselnd ins Wasser sprangen.
Eines nach dem anderen sprangen sie hoch
hinaus, quakten dabei vor Freude und landeten
mit einem lauten PLATSCH! im Wasser. Das
neue Entenkiiken stellte sich hinten an, aber als
es an die Reihe kam, da konnte es sich nicht dazu
durchringen zu springen. Die dlteren Entchen
wussten, wie es ging, und das junge Entlein hatte
Angst, vor den Augen der anderen zu springen
und dabei dumm auszusehen. Immer wieder kam
es an den Anfang der Reihe, nur um dann Angst
zu bekommen und zuriick ans Ende zu laufen.

L Warum springst du nicht?“, fragte ein dlteres
Entlein.

,Es ist mir peinlich, weil ich nicht so gut
springen kann wie ihr und dabei albern aussehen
werde“, antwortete das junge Entlein.

,Wie du willst*, sagte das dltere Entlein
kopfschiittelnd. ,, Aber ich wiirde lieber albern
aussehen und Spafs haben, als nichts zu tun und
mich zu langweilen.
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5-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Stups und Manni rutschen iiber die Bettkante und schlei-
chen aus dem Zimmer. Als sie den langen, dunklen Flur
betreten, tauchen andere Spielzeuge aus dem Zimmer der
grofien Schwester nebenan auf. ,Gebt euch zu erkennen,
Wegelagerer!*, vuft Manni alarmiert und fiihrt einen
Karateschlag in die Luft aus, um den Fremden zu zeigen,
dass er es ernst meint. Stups verdreht die Augen und driickt
Manni mit ihrem Ellenbogen zur Seite.

»Hey, Leute*, sagt sie mit fliisternder Stimme. ,Ich hab
hier einen Neuling. Er braucht Ausriistung.”

,Weist mir den Weg zur Waffenkammer!*, verlangt Manni
und stemmt die Hinde in die Hiiften. ,Man moge mir eine
legendire Streitaxt mit scharfer Klinge geben.

,Du kannst es nennen, wie du willst, Neuling“, sagt Hopps
mit einem Augenzwinkern, ,,aber es wird eine Gabel sein.
Komm mit, ich zeig dir die Kiiche.

RUSTET EUCH AUS

Jeder Spieler durchsucht den Gegenstandsstapel nach
einer Waffe seiner Wahl mit dem Schliisselwort Kiiche
oder Arbeitszimmer und riistet sie aus.

Hinweis: Stups tiberspringt diesen Schritt, da sie
jedes Spiel mit ihrer Karte ,Wattehorn“ beginnt.

Lest Abschnitt 5-2.
5-2

,Diese Stoffis waren gute und ehrenhafte Leute*, sagt
Manni anerkennend.

,Das kannst du laut sagen®, stimmt Stups zu. , Manchmal
leiht das kleine Mddchen ihve Stofftiere an ihren kleinen
Jungen aus und dann sind wir die Nacht iiber zusammen
und erzihlen uns Geschichten. AufSer Thea und Hopps.
Das Mddchen wird die beiden wohl nie gehen lassen.
Manchmal spielen wir auch ... was zum ...2“

Sie betreten das Schlafzimmer des kleinen Jungen und
stellen erschrocken fest, dass es voller mechanischer
Wanzen ist, die iiberall herumwuseln. Sie schnappen
nach den Spielzeugen und machen sie kaputt. Unter dem
Bett Des Jungen schimmert ein unheimliches, purpurnes
Leuchten hervor. ,Es ist passiert!, keucht Stups, als sie es
bemerkt. ,Heute ist die grofSe Nacht!

, Beim Kekskriimel! Was sind das fiir finstere Kreaturen?*,
ruft Manni erschrocken.

, Bettwanzen!*, briillt Leonard. Die anderen Stoffis kom-
men in das Kinderzimmer marschiert und sehen kampf-
bereit aus. Der Stofflowe wirft seine Mihne zuriick und
knurrt: ,Es wird Zeit, ein paar Wanzen zu zerquetschen!“

,Diese Nacht ist sehr verwirrend, aber den Lowen verstehe
ich!* lacht Manni laut auf. , Hierfiir wurde ich gemacht!
Aufin die Schlacht, Kameraden!“

AUFBAU

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten die
Monsterkarte , Bettwanzen* heraus.

Fithrt eine Begegnung mit so vielen Bettwanzen
durch, wie Stoffis mitspielen plus 2.

Hinweis: Wenn ihr eine Begegnung mit Bettwanzen
durchfithren sollt, bringt ihr so viele Bettwanzen-
Figuren ins Spiel wie angegeben, aber nur 1 Bett-
wanzen-Monsterkarte.

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld e@
oder ein benachbartes Feld.

Hinweis: In den Geschichten werden die Helden stets
,Stoffis“ genannt. Manni ist zwar eine Actionfigur, ist
aber ebenfalls gemeint, wenn von Stoffis die Rede ist.
Lest euch Mannis Regelkarte gut durch. Dort stehrt,
wie sich Manni von anderen Stoffis unterscheidet.

Sobald alle Bettwanzen besiegt sind: Jeder Stoffi
erhilt 1 Herz. Lest dann Abschnitt 5-3.

5-3
Die Schatten der kleinen Kampfer sind riesig an der
Wand. Die Stoffis schlagen die Feinde tapfer zuriick, doch

gerade, als es so aussieht, als wiirden sie gewinnen, ertont
plotzlich eine hohe Stimme vom FufSende des Bettes.

, Bitte nicht meine Rider!“ Die Bettwanzen haben Lucy,
den geliebten Zugwaggon des kleinen Jungen, geschnappt
und versuchen ihre Rider abzuziehen! Manni folgt dem
Hilferuf und springt mit einem lauten Kampfschrei auf
den Plastik-Lippen vom Bett.

LAuweia, das wird wehtun!“, vuft eine Wanze panisch,
kurz bevor Manni sich mit voller Wucht auf sie und die
anderen stiirzt. Er lacht begeistert, wihrend er links und
rechts Schlige austeilt. Doch wihrenddessen hat eine
weitere Bettwanze Lucy bereits ergriffen und zieht sie in
Richtung des purpurnen Leuchtens unter dem Bett.

, Helft mir!, schreit Lucy erschrocken. ,Ich habe nichts
gegen eine Umleitung, aber das hier ist nicht meine ge-
plante Streckeee!“ Und damit verschwindet die Bettwanze
mit dem kleinen Zugwaggon in dem Leuchten.

»Ich werde sie retten!*, ruft Manni und springt ohne nach-
zudenken mit dem Kopfvoran in das unheimliche Glithen.
,Ich glaub’s nicht! Er ... ev ist einfach ...l stammelt Pinky.

Stups schiittelt den Kopf. ,Das Herz hat er am rechten
Fleck, aber seine Birne ist trotzdem hohl®, seufzt sie.

,Hinterher! trompetet Stampfi. Die Stoffis hechten auf
das unheimliche purpurne Leuchten unter dem Bett zu.
Einige schaffen es gerade noch hinein, bevor es in einem
Blitz verschwindet. Die iibrigen landen auf ihren Bauchen.

,Puh*, schnaubt Thea. , Ich schitze, nun liegt es an den
anderen.“ Uber ihr streckt sich der kleine Junge in seinem
Bett und nuckelt im Schlaf friedlich an seinem Daumen.

Schlagt Seite 7 auf und lest Abschnitt 7-1.

&

1®

2®&

Thr misst die Bettwanzen besiegen.

Das Zimmer des kleinen Jungen ist
einmal Mamas Arbeitszimmer gewesen.
Nach allem, was die Stoffis wissen, war
es ein Raum, in dem Erwachsene ihre
ganzen losen Blitter aufbewahrten. Nun
ist es jedoch ein richtiges Kinderzimmer
mit handgemalten Wolken an den Win-
den, und von der Decke hingt sogar ein
Modellflugzeug. Papa hat sich wirklich
ins Zeug gelegt, um das Kinderzimmer
seines Sohnes zu etwas ganz Besonderem
zu machen, und das ldsst dein kleines
Plastikherz héherschlagen.

Du wirst MUTIG.

»Roooar! Pass auf, wo du hintrittst,
Kumpel!*, sagt eine Stimme unter dir.
Du hebst deinen schmerzenden Fuf3 hoch
und bemerkst einen kleinen Plastik-
Dinosaurier, der platt am Boden liegt.

,Oje, tut mir leid*, entschuldigst du dich.

,Ach, kein Problem. Ich bin ja aus
Plastik*, sagt der kleine Dino schulter-
zuckend. , Der Junge nennt mich Diosau.
Manchmal nennt er mich auch Kaka,
aber ich bevorzuge Diosau. Gehen wir
aufein grofSes Abenteuer?“

,Ich weifd nicht*, antwortest du. , Sieht
S0 aus.“

,Dann komme ich mit!“, verkiindet
Diosau begeistert und klettert auf deine
Schulter. ,, Abenteuer, wuhuu!“ grolt er.

Suche aus den bereitgelegten
Abenteuerkarten den Gegenstand
,Diosau“ heraus und riiste ihn aus.

Hinweis: Diesen Abschnitt miisst
ihr nur lesen, wenn ihr vom Schlaf-
stapel eine ,Unruhiger Schlaf“Karte
aufgedeckt habt. Der einzige Grund
dafiir ware, dass ein Stoffi in sich
zusammengefallen ist.

Zwei kichernde Bettwanzen haben das
Nachtlicht ausgesteckt. Das Zimmer ist
plotzlich stockdunkel, bis auf das unheim-
liche purpurne Leuchten unter dem Bett.

Manni wird WOTEND. Alle anderen
Stoffis sind BESORGT.






7-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Wihrend Manni durch die verrauchte Luft fillt, rasen
allerhand Fragen durch seinen Kopf. Was ist passiert?
Wo ist er? Was fiir ein verriickter Unsinn ist das nun
wieder?

,Heute ergibt wirklich gar nichts Sinn!* tobt er im
Fallen. Doch als er sich in der Luft dreht, bemerkt er
Stups nicht allzu weit hinter sich. Der Anblick ist irgend-
wie trostlich, zumindest fiir die kurze Zeit, bis Manni in
eine Spielzeughiiche kracht und — boing, boing — einen
Haufen Plastikschrott herunterpurzelt.

,Hey Stampfi!, ruft Pinky, wihrend sie fallen. ,Ich
dachte, der ganze Fabrikrauch hitte sich aus dem
Abgrund verzogen, nachdem wir das letzte Mal hier
waren?“Doch Stampfi antwortet nicht — er ist zu sehr
damit beschdftigt, zu schreien und sich die Augen
zuzuhalten.

Stups landet mit dem Gesicht voran im Schrott und
bleibt dort stecken. Pinky fallt mit ihrem Hinterteil
voran auf einen alten Spielzeugwagen und plumpst
unsanft herunter. Stampfi kommt der Spielzeugwagen
irgendwie bekannt vor, doch noch bevor er dariiber nach-
denken kann, dotzt er auf dem Boden aufund kullert
unkontrolliert einen Spielzeugberg hinunter. Dabei
macht er auf dem ganzen Weg hohe Quietschgeriusche.

Stups zieht ihren Kopf aus dem Schrott, kurz bevor auch
sie den Berg hinunterfdllt und neben den anderen auf
dem Boden landet.

,Das war ja gar nicht so schlimm®, schnauft Stampfi
erleichtert. Da ertont plotzlich ein Rumpeln iiber ihnen
und der Spielzeugberyg, auf dem sie gelandet sind, stiirzt
ein. Eine Lawine aus Spielzeugschrott bricht iiber die
Stoffis herein und vergribt sie unter weggeworfenen
Spielzeugteilen.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU
Legt je ein (4)-Plittchen auf die markierten Felder.

Legt das Plittchen , Kaputter Spielzeughaufen auf
den hellen Bereich des Spielplans.

Stellt eure Stoffis noch nicht auf den Spielplan. Sie
sind zu Beginn unter der Spielzeuglawine begraben
und miissen sich erst herauswithlen!

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten die
Umgebungskarte , Erzwungene Bewegung“ heraus
und legt sie neben den Spielplan. Sie gilt auf dieser
Seite. Das Plattchen , Kaputter Spielzeughaufenist
von erzwungenen Bewegungen ebenfalls betroffen
(es wird sich in Pfeilrichtung bewegen).

SONDERREGEL

Herausgraben: Wer am Zug ist, muss eine rote
Starkeprobe (4) durchfithren.

ERFOLG: Stelle deinen Stoffi auf ein unbesetztes
Feld des Plattchens , Kaputter Spielzeughaufen®.
Dein Stoffi darf sich ab sofort normal bewegen
und du musst diese Wiirfelprobe nicht mehr
durchfithren, wenn du am Zug bist. Falls du diese
Wiirfelprobe als Erster schaffst, lies Abschnitt 7-2.

FEHLSCHLAG: Fithre diese Probe in deinem
nachsten Zug erneut durch.

7-2
Manni und die anderen Stoffis stehen oben auf einem
Berg kaputter Spielzeuge, die nach unten rutschen.

Wohin ihre Glas- und Knopfaugen auch blicken, gibt es
dhnliche Berge, die ebenfalls gefihrlich hoch aufragen.

Kaputte Spielzeuge fallen vom Himmel, schlagen auf
den riesigen Schrottbergen auf und zerbrechen. Riesige
Krabbenmaschinen durchleuchten die Spielzeugberge
mit Scheinwerferaugen und sammeln ausgewdhlte Teile
auf, um ihre Motoren zu fiittern. ,Wie sollen wir Lucy an
diesem Ort nur finden?*, fragt Stups traurig. 45

7-3

Ihr konnt schwach Lucys Stimme horen. Dann wird sie
auch schon von dem Dréhnen einer gigantischen Maschine
iibertont. Rauchstdfse kommen aus einem Schornstein

auf dem Riicken der Maschine, die wie eine Krabbe mit
rostigen Stahlbeinen iiber den Spielzeugberg stampft.

Ein riesiger Roboterarm sammelt kaputtes Spielzeug auf
und wirft es in den klaffenden Schlund. Und dann seht
ihr Lucy, ihre rechteckigen Augen geweitet vor Schreck,
wie sie in den Rachen der Maschine geschleudert wird!
In der Ferne ertont plotzlich ein tiefes Nebelhorn und die
Maschine dreht sich um und beginnt davonzustapfen.

Solange keine Monster im Spiel sind und alle Stoffis
auf dem Spielplan stehen, dirft ihr diese Seite am
Ende eines beliebigen Spielerzugs verlassen. Schlagt
dann Seite 9 auf und lest Abschnitt 9-1.

7-4

Das scharfe Pfeifen einer Modelleisenbahn zerschneidet
die staubige Luft. Sie rast die Schienen entlang und ihre
Waggons sind voll beladen mit grofien Bausteinen.

,Oh nein®, stéhnt Stampfi. , Das wird schlimm enden.“
Die Eisenbahn wird nicht langsamer und kracht unge-
bremst in den Plastiklawinen-Haufen.

Falls das Plattchen , Kaputter Spielzeughaufen“ kom-
plett auf den Schienen liegt, entfernt es vom Spielplan.
Stellt jeden Stoffi, der auf dem Plittchen stand oder
noch nicht im Spiel ist, auf je eines der Felder, die von
dem Plittchen bedeckt waren. Jeder dieser Stoffis und
alle Stoffis auf Gleisfeldern, verlieren 2 Watte und sind
AUFGERISSEN. Legt alle Wiirfel von der Bedrohungs-
leiste ab, danach: Wiirfelbeutel auffiillen. 4%
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Untigr ST

Ihr miisst herausfinden, wohin Lucy
verschwunden ist, bevor ihr diesen
Ort verlassen konnt. Erkundet die

©s-Felder.

Erste Bedrohung: Lest Abschnitt 7-4.

Jede weitere Bedrohung: Fithrt eine
Begegnung mit so vielen Krabblern
durch, wie Stoffis mitspielen.

»Luuucy!, rufst du immer wieder,

aber es kommt keine Antwort. Du bist
gerade dabei, einen halb begrabenen
Spielzeug-Backofen freizulegen, als du
plotzlich innehdltst. Was war das fiir ein
Gerdusch? Du stellst dich aufrecht hin
und spitzt die Ohren.

Jeder Stoffi kann in seinem Zug
eine gelbe Wahrnehmungsprobe (6)
durchfithren. Diese Wiirfelprobe
kann von jedem beliebigen Feld aus
durchgefithrt werden.

ERFOLG: Lies Abschnitt 7-3.

FEHLSCHLAG: Du bist BESORGT.
Diese Wiirfelprobe kann immer
wieder versucht werden, bis sie
geschafftist.

Du stif3t auf einen stabilen Wegweiser,
auf dem ein einbeiniger Plastiktukan
thront. An den Pfosten sind nur zwei
Schilder genagelt, die jeweils in eine
andere Richtung zeigen. Ein Schild
weist in Richtung der Bahngleise und
lautet ORDNUNGSHAUSEN. Das
andere Schild zeigt woandershin und
lautet ZAHNSTEIN. , Du kommst mir
verddchtig bekannt vor*, krichzt der
Tukan. Sein eindugiger Blick macht dich
unruhig und du vermeidest den direkten
Augenkontakt mit ihm.

Du erhaltst 1 Herz.

Der kleine Junge murmelt etwas
Zusammenhangloses im Schlaf und rollt
gefiahrlich nahe an die Bettkante. Einer
seiner Arme hingt schon iiber.

Bewegt jeden Stoffi auf dem Spielplan
um 4 Felder auf das Q »-Feld zu. Alle
diese Stoffis sind AUFGERISSEN.






9-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Mischt alle verwendeten
Monsterkarten zuriick in den Monsterstapel. Der
Buchwachter gibt das Lesezeichen an seinen linken
Nachbarn und der neue Buchwichter liest den
folgenden Abschnitt vor:

,Warte, Manni!*, schreien die anderen Stoffis, doch die
Actionfigur ignoriert ihre Proteste.

,Niemand halt Mighty Manni zum Narren!*, ruft er, wih-
rend seine winzigen PlastikfiifSe beim Rennen auf dem Boden
Klackern. Pinky holt Manni mit ihren langen Beinen ein,
aber Stups und Stampfi sind ein Stiick zuriickgefallen und
schnaufen vor Anstrengung. Vor ihnen macht die Krabben-
maschine einen weiteren langen Schritt und zermalmt dabei
kaputtes Spielzeug. Manni liuft divekt auf das Monster zu
und beginnt an einem Metallbein hinaufzuklettern, wobei er
geschickt Nieten und Schrauben als Handgriffe nutzt. Pinky
blickt an dem Monster hoch, seufzt tief und beginnt ebenfalls
zu klettern. ,Das werde ich noch sooo bereuen stohnt sie.

Stampfi hat nun auch die Maschine erreicht. ,Wir klettern
riesige Roboterbeine hoch und wollen in eine Monsterkrabbe

hinein, die unsere Freundin gefressen hat*, jammert er. ,Das
werden wir ganz sicher bereuen!“

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU
Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf ein freies ee—Feld.

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten die hier
geltende Umgebungskarte , Erzwungene Bewegung*“
heraus und legt sie neben den Spielplan. 4%

9-2
Um die Luke zu 6ffnen, miisst ihr eine rot-gelbe
Gruppenaufgabe (15) schaffen. (Ihr diirft rote, gelbe

und/oder pinke Wiirfel verwenden.) Nur Stoffis auf
oder benachbart zum 1@y-Feld konnen sich beteiligen.

ERFOLG: Alle Stoffis, die sich an dieser Gruppen-
aufgabe beteiligt haben, erhalten 1 Herz. Ab
sofort konnt ihr tiber das 1@y-Feld die Maschine
betreten. Legt den Mini-Spielplan ,Im Inneren
der Maschine“ neben den Spielplan. Legt je ein
(-)-Plittchen auf jedes markierte Feld.

SONDERREGEL

Die Maschine betreten: Figuren konnen sich vom
1®s-Feld zum 3@3-Feld auf dem Mini-Spielplan be-
wegen, als wiren es zwei benachbarte Felder. Der erste
Stoffi, der die Maschine betritt, liest den Abschnitt zu
3®». Figuren auf dem 1@y-Feld konnen keine Figuren
auf dem 3@5-Feld angreifen und umgekehrt. €5

Lucy befindet sich auf einem Forderband, das die Maschine
mit Schrott fiittert. Sie fahrt mit aller Kraft in die entgegen-
gesetzte Richtung, doch sie ist erschdpft und strauchelt.

SPEZIALAUFBAU
Legt das Lucy-Plattchen auf das !-Feld.
Legt ein W-Plittchen auf das markierte Feld.

SONDERREGELN

Lucy bewegen: Ein Stoffi, der sich auf einem Forder-
band-Feld zwischen Lucy und dem Ofen befindet,
kann sie vom Ofen wegschieben, indem er eine griine
Geschicklichkeitsprobe (3) durchfiihrt. Diese Probe
kann beliebig oft durchgefiihrt werden.

ERFOLG: Bewege Lucy um 1 Feld gegen die
Pfeilrichtung. Lucy kann nicht vom Férderband
herunterbewegt werden.

Vom Spielplan gefallen: Falls ein Stoffi vom letzten
Feld des Forderbands ttber den Rand bewegt wird,
verliert er all seine Watte und fillt in sich zusammen.
Stellt ihn auf ein freies Feld benachbart zum Férder-
band. Falls Lucy vom Spielplanrand bewegt wird, lest
Abschnitt 9-4.

Die Maschine abschalten: Thr miisst den Hebel auf
dem -Feld umlegen, um die Maschine abzuschalten.
Sobald sich ein Stoffi auf das Feld mit dem -Plitt-
chen bewegt, legt es ab und lest den We-Abschnitt.

9-4

Die Stoffis drehen sich um und Lucy ist verschwunden ...
Die Maschine beginnt zu zittern und das laute Schlagen
von Metall auf Metall hallt durch den Innenraum. Die
Stoffis schaudern und meinen von weit weg, aus einer
anderen Welt, ihren kleinen Jungen weinen zu horen.

Alle Stoffis sind BESORGT. Sucht aus den bereit-
gelegten Abenteuerkarten die Karte ,Verlorene Lucy*
heraus und legt sie unter den Stapel der Vergessenen.
Deckt eine Schlafkarte auf. Ihr miisst es weiterhin
schaffen, die Maschine abzuschalten (Wy-Feld).

*

Du stehst vor einem grofSen rostigen Hebel mit ver-
schiedenen Einstellungsmaglichkeiten.

Ein Stoffi auf diesem Feld kann versuchen, die
Maschine abzuschalten: Fithre eine gelbe Wahr-
nehmungsprobe (6) durch. Diese Probe kann immer
wieder versucht werden, bis sie geschafft ist.

ERFOLG: Die riesige Maschine macht einen letzten Ruck
vorwdrts und kommt dann zum Stillstand. Thr Mund Gff-
net sich und eine Strickleiter rollt wie eine Zunge heraus.
Die Stoffis klettern hinunter und staunen nicht schlecht.
Sie stehen am Rand einer Landschaft, die komplett aus
bunten SiifSigkeiten besteht. Wihrend die Stoffis den
klebrigen, sirupartigen Boden betreten, fahrt ein kleines
Guckrohr aus einer Luke im Bauch der Maschine heraus.
Jemand spioniert ihnen nach!

Falls Lucy noch im Spiel ist, erhilt jeder Stoffi 1 Herz.
Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten die
,Verlorene Lucy* heraus und entfernt die Karte aus
dem Spiel. Schlagt Seite 11 auf und lest Abschnitt 11-1.
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Ihr miisst ins Innere der Maschine
gelangen. Erkundet die ©@s-Felder.

Erste Bedrohung: Fithrt eine zu-
fillige Begegnung durch.

Jede weitere Bedrohung: Deckt eine
Schlafkarte auf.

Du entdeckst eine Luke, hoffentlich ein
Weg in die Maschine hinein. Mehrere
rostige Rider miissen gedreht werden,
um sie zu Gffnen. Das sieht ganz schin
schwierig aus.

Lest Abschnitt 9-2.

Die riesige Maschine ruckelt immer
weiter vorwdrts und legt aufgrund ihrer
langen Beine eine grofie Strecke zuriick.
Weit voraus erblicken die Stoffis die alte
Fabrikfestung von Krepitus, die offenbar
wieder in Betrieb genommen wurde

und mit voller Leistung zu produzieren
scheint. Dann fallt den Stoffis eine
Mauer aus Plastikbausteinen auf, welche
die Festung umgibt. Ein Teil der Mauer
scheint jedoch noch nicht ganz fertig-
gestellt zu sein.

Du erhiltst 1 Herz.

Du lisst dich in das mechanische Innere
der Maschine hinunterfallen. Die Moto-
ren hier drin sind furchtbar laut und es
stinkt nach Schmierdl und Rauch — puh!
Plotzlich horst du eine hohe Stimme

und jubelst, als du Lucy entdeckst! Doch
deine Freude wandelt sich schnell in
Schrecken, als du erkennst, in was fiir
einer misslichen Lage sie steckt.

Lest Abschnitt 9-3.

Der kleine Junge stohnt im Schlaf. Seine
Hdinde gehen unbewusst zu seinem
Bauch, in dem es kriftig rumort.
Gleichzeitig baut sich in der Maschine ein
grofSer Druck in den Schornsteinen auf.
Dann gibt sie mit einem lauten Drhnen
ein Gerdusch wie ein Nebelhorn von sich.
Ziehe 5 Wiirfel aus dem Wiirfel-
beutel. Setze alle schwarzen Wiirfel
auf die Bedrohungsleiste und lege die
anderen zuriick in den Beutel.






I1-1
Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das

Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Was ist das fiir ein Ort?“, fragt Manni und hebt den
FufS hoch, um die ganzen Zuckerkristalle zu begut-
achten, die am Boden kleben.

,Zahnstein!“, antwortet Pinky begeistert. , Es ist
ein klebrig-siifSes, weitldufiges Labyrinth aus halb
gegessenen SiifSigkeiten und weggeworfenen Bonbons.“

L, Wir miissen zuriick nach Hause*, dringt Stups. ,, Ich
mach mir Sorgen um unseren Jungen. Was, wenn er
aufwacht und Manni und ich sind nicht da?“

»Nichts fiir ungut, Gaul®, sagt Manni, ,aber ich muss
immer noch MEINEN kleinen Jungen finden.

,Ernsthaft, Kumpel?, seufzt Stups und schligt sich die
Hufe vors Gesicht. ,, Ich bin mir ziemlich sicher, dass
Papa dein kleiner Junge war. Ev ist jetzt erwachsen.”

,Nein!“ keucht Manni, ganz und gar erschiittert. ,Das
kann nicht sein! Er hat versprochen, dass er eines Tages
so muskelbepackt sein wird wie ich! Hast du mal Papas
Bauch gesehen?“Stups kichert.

, Etwas voll Mysteridses geht hier in meiner alten Heimat
vor*, griibelt Pinky. ,Warum wird der Abgrund wieder
verschmutzt? Ist Krepitus etwa wieder bise geworden?
Ich kann mich auch gar nicht mehr an die magischen
Worte erinnern, mit denen wir zuriickkehren konnen.“

,Oh, die kenne ich in- und auswendig*, sagt Stampfi
mehr zu sich selbst als zu den anderen. Dabei schaut er
auf seine FiifSe, als wire es ihm peinlich.

,Supi, sagt Pinky. ,Ich denke, wir sollten auf Nummer
sicher gehen und zuriickkehren. Lasst uns an den Pfoten
halten.“Das tun sie alle, doch gerade als Stampfi
beginnt, die magischen Worte zu sprechen, entdeckt
Manni plétzlich etwas in der Ferne. ,\Was zum Uni-
versum .2 vuft er aus, lasst die anderen los und rennt
in das Schlaraffenland hinein.

,Nicht. Sein. Ernst!“, stohnt Stups.

,WeifS er nicht, wie das mit dem Pfotenhalten geht?*,
fragt Stampfi und kratzt sich am Kopf.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Stellt Manni auf ein beliebiges Feld benachbart
zum 1@y-Feld. Stellt jeden anderen Stoffi auf das
Startfeld @6 oder ein benachbartes Feld.

Legt je ein ()-Plittchen auf die markierten Felder.
Legt ein Tortchen-Plittchen auf jedes W-Feld.

Legt die hier geltende Umgebungskarte , Erzwungene
Bewegung*“ neben den Spielplan.

SONDERREGELN

Blubberbach: Der Bach auf dem Spielplan besteht aus
Tausenden verschiitteten Limonaden. Die Siure ist
stark konzentriert und gefihrlich. Jedes Mal, wenn
ein Stoffi ein Blubberbach-Feld betritt, muss er seine
Bewegung beenden und er verliert 1 Watte, aufler auf
dem Feld liegt ein Toértchen (Toértchen schwimmen).

Uber den Rand verschoben: Falls ein Stoffi iiber

den Spielplanrand bewegt wird, verliert er all seine
Watte und fillt in sich zusammen. Stellt ihn auf ein
freies Feld benachbart zu dem letzten Feld, auf dem
er stand. Falls ein Tortchen-Plittchen iiber den Rand
bewegt wird, legt es zuriick auf ein Wy-Feld. 45

11-2

,Wow, von dir gibt es Fanartikel?“, fragt Stups be-
wundernd.

,Beim Kekskriimel ... es ist wunderschon!“ Manni klappt
den Plastikkopf zuriick und ein lila Bonbon springt
heraus, das zu ihren FiifSen landet. ,So etwas Erstaun-
liches habe ich noch nie gesehen.

,Das ist ein Minzbonbon-Spender, sagt Stups.
»Wundert mich nicht, dass dein Gesicht da draufist.
Retrosachen sind gerade der letzte Schrei.”

,Irgendwann landet alles einmal hier*, fiigt Pinky hinzu.
,Kinder haben ein Spielzeug irgendwann satt, oder es
geht verloren oder kaputt. Alles endet hier.

Manni richtet sich auf und plétzlich hat er einen Einfall.

»Mein Zubehir! ruft er aus und beginnt sich umzu-
sehen, wie ein Hund, der nach einem Leckerli schniiffelt.
»Wenn so etwas wie dieser Spender siifSer Kostlichkeiten
hierhingelangt, dann muss meine Ausriistung auch hier
sein!“

»Ich will dich ja nicht entmutigen, Herr Manni®, sagt
Stampfi zégerlich. , Aber, na ja, guck dich mal um. Im
Abgrund nach einem bestimmten Spielzeug zu suchen,
ist wie eine Nadel in einem grofSen Nadelhaufen zu
suchen.”

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten den
,Plastikschmuggler” heraus und mischt ihn in den
Stapel der Vergessenen. 4%

Thr miisst den Blubberbach tiber-

% queren und die Lakritzschniire
durchtrennen, die den Weg bei 3@y
versperren.

@ Erste Bedrohung: Fiihrt eine Be-

gegnung mit so vielen Bettwanzen
durch, wie Stoffis mitspielen plus 2.

Jede weitere Bedrohung: Deckt eine
Schlafkarte auf.

1@ JWas um alles im Universum ist das?“
Manni starrt auf ein buntes Plastikding,
das halb in einem Berg aus Zucker und Keksen
begraben ist. Oben auf dem Ding befindet sich ein
Plastikkopf, der Manni verbliiffend ahnlich sieht.
Auf einer Seite ist ein Aufdruck: ,MINZ-Bonbons*

Lest Abschnitt 11-2..

Du stehst an einem Bach, der mit einer

gelben, zischenden Fliissigkeit gefiillt ist.
Eisbrocken treiben vorbei. Du ziehst einen
nahegelegenen Lutscher aus dem Boden und
tauchst das Bonbonende in den Fluss.

Der Bach zischt und sprudelt. Du ziehst den Stab
heraus, aber das Bonbonende ist verschwunden.
Es wurde komplett von der Siure der Limonade
zersetzt. Du warnst die anderen, dass der Fluss
nicht sicher ist.

@ Ein undurchdrmgllches buntes Dickicht
aus langen Lakritzschniiven versperrt
euch den Weg. Ihr miisst euch einen Weg durch die
Schuiire freihacken.

Stoffis auf diesem oder einem benachbarten
Feld konnen die Lakritzschniire angreifen.
Die Lakritzschniire haben eine Verteidigung
von 7. Sobald die Schniire besiegt sind, wer-
den Stoffis, die auf diesem Feld stehen oder es
betreten, vom Spielplan entfernt. Falls keine
Stoffis mehr auf dem Spielplan sind, schlagt
Seite 13 auf und lest Abschnitt 13-1.

Der kleine Junge murmelt im Schlaf und
schwingt einen Arm durch die Luft, bevor
er ihn wieder auf das Bett fallen ldsst. Im
Abgrund schief3en aus dem Blubberbach
hohe Fontinen in die Luft, als ob etwas Schweres
hineingefallen wre!

Alle Stoffis auf oder benachbart zum Blubber-
bach verlieren 1 Watte.

eabigr Sy
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13-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Echte Mdnner brauchen ihr Zubehor. Und nichts ist
mdnnlicher als eine Actionfigur!“ erkldrt Manni. ,Ich
muss es wiederfinden!“

,Schnell!l Dreht euch um!* zischt Pinky. Sie alle wirbeln
herum, gerade als zwei stammige Feen in Tutus vorbei-
flattern und frohlich an alten SiifSigkeiten schlecken.

»Zahnfeen!*, fliistert Stampfi. , Die lieben diesen Ort
bestimmt. Zum Gliick sind sie nur an ihren SifSigheiten
interessiert und wollen uns nicht vollplappern.”

,Sind Zahnfeen nicht freundlich?* fragt Stups verdutzt.
»Diese Typen da sehen auf jeden Fall freundlich aus,
sagt sie und deutet auf zwei Fremde, die sich nihern.
Jeder von ihnen hat eine andere schmuddelige Farbe. Ihre
Gesichter sind zu einem Dauergrinsen verzerrt und sie
scheinen unkontrolliert zu kichern. Bei beiden ist jeweils
ein kleines mechanisches Gerit in die Biuche eingebaut,
das eine Anzeigenadel hat.

,Hallo sagt einer der beiden und der andere wiederholt
die BegriifSung. Plotzlich kommen zwei weitere hinzu
und auch sie kichern in sich hinein. Dann breiten alle
vier die Arme aus, als ob sie eine Umarmung wollen.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld @6
oder ein benachbartes Feld.

Legt je ein (-)-Plittchen auf die markierten Felder.
Legt ein Tir-Plattchen auf die gestrichelte Linie
zwischen dem 1®@y- und dem 2@y-Feld.

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten die
4 Monster ,Kuschler heraus. Fithrt eine Begegnung
mit so vielen Kuschlern durch, wie Stoffis mitspielen.

®

13-2

Stellt die Krepitus-Figur auf ein beliebiges Feld im
Haus. Seine Karte bleibt in der Schachtel.

,Krepitus! Was machst du denn hier?, fragt Pinky ganz
iiberrascht.

,Oh, hallo Pinky*, sagt Krepitus. ,, Ich habe hin-
geschmissen und mache keine Albtriume mehr.

,Aber Meister Pieks sagt, Albtridume sind wichtig®,
protestiert Stampfi. ,Richtig?“

,GrofSer Zauberer, ich bendtige deine magischen Krifte,
ergreift Manni das Wort. , Ich muss wissen, wo ich mein
mdnnliches Zubehor finde!“ Krepitus hebt eine Augenbraue.

,Ah, ignorier den Neuen®, sagt Pinky. ,Wieso lebst du
hier draufSen wie ein Einsiedler?“

»Nun, ich verstecke mich, falls ihr es genau wissen wollt.
Die Himmlische Behorde hat einen Lizenzagenten in
den Abgrund entsandt. Er will mich zuriickholen, aber
ich werde nicht gehen. Sie sind wiitend, denn ohne mich
konnen sie keine Albtrdume machen, und ohne das
Weinen der Kinder wird der Tranenfall austrocknen.”

,Aber was bringt die Kinder denn dann nun zum
Weinen?*, fragt Stampfi.

»Produktplatzierungen! Seit die Himmlische Behorde
das Sagen hat, traumen die Kinder die ganze Nacht
nur noch von neuen Spielzeugen. Am néichsten Morgen
betteln sie dann ihre Eltern an, diese Spielzeuge zu
kaufen. Falls die Eltern ihre Wiinsche dann nicht
erfullen, weinen die Kinder.“

,Und wenn sie die Spielzeuge dann doch kriegen,
kommen nachts die Bettwanzen in die Kinderzimmer
und machen sie kaputt!, keucht Pinky entsetzt.

,Und dann wollen die Kinder natiirlich neue. Es ist ein
bésartiger, aber zugegeben genialer Plan®, fahrt Krepitus
fort. ,Doch ich will kein Teil davon sein.*

DraufSen ist ein lautes Poltern zu hiren und Krepitus
stohnt auf.

,Habt ihr sie etwa divekt zu mir gefiihrt?*, fiahrt er die
Stoffis an. Und tatsdchlich ... ein Greifer ist gerade vor
dem Haus angekommen und schaut sich mit seinem
Kameraauge um. ,Dank euch haben sie mich gefunden.
Na ganz toll!“Krepitus schiittelt den Kopf. , Ihr Stoffis
werdet keine Ruhe geben, bis ich tot bin, was?“

,Es tut uns ganz schrecklich doll leid, Herr Krepitus®,
sagt Stampfi mit einem schuldbewussten Licheln.

Fithrt eine Begegnung mit dem Obermonster
,Greifer Typ 1.0 durch. Hab ihr den Greifer besiegt,
lest Abschnitt 13-3.

13-3

Die Stoffis kimpfen tapfer, doch dann schnappt der
Greifer plotzlich Krepitus und verschwindet.

,Nein! briillt Manni ithm nach. ,Ich bin es leid, dass
heute stindig Leute verschwinden! Hinterher!“

,Das schaffen wir jetzt nicht mehr, warnt Pinky.
,Kommt schon, Leute. Es ist hochste Zeit, nach Hause
zuriickzukehren und alles zu berichten, was wir erfahren
haben.“ Manni schnaubt vor Entriistung.

, Beruhige dich, kleiner Spielzeugmann®, mahnt Stampfi.
»Manchmal ist es besser, iiber die Dinge zu sprechen, als
einfach so draufloszulaufen.”

Schlagt Seite 62 auf. Falls die Aufgewacht!-Karte
aufgedeckt wurde, lest 62-2. Falls nicht, lest 62-1.

% Gelangt in das Haus bei 1®y.

@ Bedrohung: Deckt eine Schlafkarte auf.

1@ Die Stoffis nihern sich dem Haus. Es ist

eine kleine, bescheidene Menschen-
behausung, jedoch immer noch sehr grofs fiir
Stoffis. Die Wiinde bestehen aus Crackern und die
Strdaucher und Biume drum herum aus bau-
schiger Zuckerwatte.

, Die Tiir ist ja voller Weingummis*, bemerkt
Stups staunend. ,,Und der Tiivknaufist ein
Karamellapfel. Wer hier wohl wohnt? Zahnfeen?“

,Dieses Haus ist zu grofS fiir Feen®, griibelt
Stampfi. Die Tiir ist zu klebrig, um anzuklopfen,
also hammert Manni gegen die Crackerwinde.
Kurz darauf horen sie eine Stimme von drinnen:
,Niemand zu Hause!“Es klingt wie eine
Warnung.

Um die Stimme zu iiberzeugen euch herein-
zulassen, miisst ihr eine gelbe Gruppenauf-
gabe (13) schaffen.

ERFOLG: ,Wir wollen dich gar nicht storen!”,
rufst du zuriick. , Bitte lass uns rein. Wir
brauchen nur eine Wegbeschreibung.

,Oh, na schon. Warum habt ihr das nicht gleich
gesagt?“, antwortet die Stimme und die Tiir
offnet sich.

Legt das Tiir-Plittchen ab. Entfernt alle
Kuschler-Figuren und ihre Karten aus dem
Spiel. Ab sofort konnt ihr das Haus normal
betreten.

Im Inneren des Hauses riecht es nach

Zimt und Vanille. Du blickst dich
erstaunt um und versuchst die vielen Dinge, die du
siehst, zu verstehen. Jeder Winkel des iiberfiillten
Hauses ist mit allen maglichen Maschinenteilen
und kleinen Werkzeugen vollgestellt. Ein Teleskop
ruht auf einem Stativ in der Nihe eines grofSen
Fensters und zeigt in den diisteren Himmel. Und
direkt davor steht ein Mann, der mit einem Auge
durch das Teleskop blickt. Es ist Krepitus, der Herr
der Albtraume!

Lest Abschnitt 13-2..

Der kleine Junge wimmert und zittert im
Schlaf und die Stoffis kinnen seine Angst
fiihlen.

‘m

Alle Stoffis sind BESORGT.






15-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Er hat ganz schon lange geweint“, sagt das kleine
Madchen und hilt Theadora dabei fest unterm Arm.

LAch, es geht ihm gut®, versichert Papa ihr. , Ev vermisst
nur Mama, das ist alles. So warst du auch manchmal,
als du in seinem Alter warst.“Mama ist dem Elternrat
der Schule beigetreten und ist heute Abend bei einer
weiteren Schulversammlung, was fiir den kleinen Jungen
kein akzeptabler Grund ist, fort zu sein. Nun ist er
schlief3lich doch eingeschlafen und Papa zieht leise die
Tiir seines Zimmers zu, damit er nicht geweckt wird.

,Ich dachte, Jungs weinen nicht?, murmelt das kleine
Madchen, als sie in ihr Schlafzimmer gehen.

LAch, das ist doch albern. Alle weinen®, sagt Papa.
,Du weinst nie!* stellt sie fest.

,Klar weine ich auch!*, lacht Papa. ,Evinnerst du dich an
den Film, den wir neulich gesehen haben?“

,Ich habe geweint, als Mami heute Meister Pieks in die
Schachtel gesteckt hat.“ Das Mddchen schaut betriibt
drein und Papa nickt verstandnisvoll.

»Meister Pieks ist nicht fiir immer weg, mein Schatz. Wir
konnen ithn ab und zu herausholen, wenn er div zu sehr
fehlt. Aber er ist schon sehr, sehr alt und konnte leicht
kaputtgehen. Und weil er ein so wichtiger Teil unserer
Familie ist, wollen wir ihn erhalten.“ Papa lichelt seine
Tochter an und gibt ihr einen Kuss auf die Stirn. ,Jetzt
bringen wir dich ins Bett.”

Als Mama spiter am Abend zuriickkommt, legt sie ihren
Mantel ab und fragt Papa: ,Hat er geweint?“

,Ja, es gab ein wenig Trennungsangst. Der arme Kleine
stand da am Fenster und weinte ein bisschen, aber

wir haben uns darum gekiimmert.“ Mama macht ein
besorgtes Gesicht, aber Papa legt einen Arm um sie.
,Wir haben das schon einmal durchgemacht. Das geht
vorbel. Es ist wahrscheinlich unsere Schuld, dass wir so
verdammt liebenswert sind.“

Stups erwacht gihnend und beobachtet verwundert, wie
Manni dem kleinen Jungen eine Socke iiber das Hind-
chen zieht. ,An diesem Daumen wirst du nun nicht mehr
so leicht nuckeln konnen, junger Bursche®, sagt er stolz.

»Ahm, du konntest auch einfach mit ihm kuscheln.
Das wiirde ihm eher helfen, sich das Daumenlutschen
abzugewdohnen®, gibt Stups zu bedenken.

,Ich soll ihm Selbstvertrauen beibringen®, sagt Manni
und spannt seinen riesigen Bizeps an.

Stups rollt mit den Augen. , Du bist eine Puppe. Oh,
sorry, ich meine supertolle Actionfigur. Du bist zum
Spielen da, das ist alles.

Ein vertrautes purpurnes Leuchten beginnt sich unter
dem Bett des Jungen zu bilden, aber die beiden Spiel-
zeuge sind zu sehr mit ihrer Zankerei beschiftigt, um es
zu bemerken.

,Aber das ist mannliches Spielen! Du wiirdest das nicht
verstehen, Gaul. Du bist zu ... weich.“ Manni deutet mit
einer Hand auf Stups’ grofSen Stoffkorper.

,Okay, Muskelmdnnchen®, knurrt sie. ,Ich habe jetzt
genug von dir! “Ein Gerdusch von der Kommode lisst
beide plotzlich herumfahren. Ein paar Bettwanzen tau-
chen auf der Kommode auf und streiten sich offenbar um
eine Socke. Manni blickt zu dem kleinen Jungen zuriick
und keucht, als er eine nun unbedeckte Hand erspiht.

Stups wiehert: , Hey! Gebt die Socke zuriick!“ Doch die
Bettwanzen huschen bereits aus dem Zimmer. Stups
und Manni laufen los, um die Verfolgung aufzunehmen,
aber in der Tiir steht ein Kuschler, der die andere Socke
an einer seiner Hinde trigt. Er kichert wie verriickt und
winkt ihnen freudig zu.

Nehmt die Abenteuerkarten fiir Geschichte 2 (sie sind
unten links mit einer lila 2 markiert) und legt sie als
verdeckten Stapel bereit.

Hinweis: Von nun an steht euch Pieks nicht linger als
spielbarer Charakter zur Verfiigung. Die alte Socken-
puppe wurde zum Familienerbstiick erklirt und
sicher verwahrt. Eine grof3e Ehre fiir jeden Stoffi!

Schlagt Seite 17 auf und lest Abschnitt 17-1.

MEISTER PIEKS ERZAHLT:
DAS NEUGIERIGE BAREN JUNGE

Eines schonen Tages vor langer Zeit, da ging
ein kleines Birenjunges mit seiner Mama und
seinem kleinen Bruder in der weiten Welt
spazieren.

,Bleib in meiner Nihe“ hatte die Mama des
Bdrenjungen immer wieder gesagt, doch das
kleine Birenjunge horte nie. Viel zu gern folgte es
den seltsamen Geriichen in der Luft oder steckte
seine Nase zwischen die Wurzeln und Striucher
des Waldes. Doch an diesem Tag wanderte das
Bdrenjunge zu weit allein fort und merkte schon
bald, dass es seine Mama und seinen Bruder aus
den Augen verloren hatte.

L Wo bin ich nur?“, fragt es sich verzweifelt.

Seine Mama hatte ihm immer beigebracht, dass
es an Ort und Stelle bleiben sollte, wenn es sich
verirrt hat, und dass es warten sollte, bis jemand
es findet. Aber das Birenjunge horte nicht und
ging weiter iiber Stock und Stein und suchte nach
seiner Familie.

Es wurde schlief3lich von einem Mann entdeckt,
der ein grofies Gewehr trug, dem Bdrenjungen
aber ein freundliches Licheln schenkte.

, Du solltest mit mir kommen*, sagte der Mann.
,Ich arbeite fiir den Zoo und deine Mutter wartet
dort schon auf dich.”

LEcht?“ vief das Birenjunge gliicklich. , Das ist
ja toll.“Und so ging es mit dem Mann los.

Doch schon kurz darauf hatte die Mama des
Kleinen sie eingeholt und schlug dem Mann mit
einer ihrer grofSen Birenpranken das Gewehr
aus den Handen. Sie knurrte ihn an und der
Mann rannte mit einem veringstigten Schrei
davon. ,Ich dachte, du bist im Zoo?“, sagte das
Birenjunge.

,Das war ich nicht, sagte seine Mama. , Denke
immer daran, dass ich dich finden werde, wenn
du dich verirrt hast, aber du musst immer an Ort
und Stelle bleiben und auf mich warten.“

, Mir fillt sogar noch was Besseres ein, das ich
tun kann*, fiigte das Birenjunge hinzu.

,Und das wire?*, fragte seine Mama.
,In der Nihe bleiben!*, lachte das Birenjunge.

LJa‘ stimmte seine Mama zu. ,Ndhe ist am
besten.“
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17-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

L, Tschiihiiss“, ruft der Kuschler mit seiner Babystimme
und die Monster rennen mit den geklauten Socken aus
dem Zimmer und den Flur entlang. Stups und Manni
nehmen die Verfolgung auf! Als sie am Zimmer des
kleinen Mddchens vorbeisausen, schliefSen sich die
anderen Stoffis ihnen an.

,Was ist das denn fiir ein Radau hier draufSen?*, fragt
Pinky.

,Bettwanzen und Kuschler!*, ruft Stups. , Eine klassi-
sche Sockenentfiihrung!“

,1ch hire was unten in der Kiiche*, sagt Stampfi und
spitzt eines seiner grofSen Ohren. Aber gleichzeitig
horen die Stoffis auch ein leises Kichern aus Richtung
Waschraum.

,Ich werde diese niedertrichtigen Bosewichte in Stiicke
reiflen!, knurrt Manni kampfeslustig.

JJa, Plastikmann! Da bin ich voll dabei!, briillt Leo.

LWir sollten uns aufteilen und das Haus durchsuchen®,
schligt Stups vor. ,Schnell, viistet euch aus.

RUSTET EUCH AUS

Jeder Spieler durchsucht den Gegenstandsstapel
nach einer Waffe seiner Wahl mit dem Schliisselwort
Haushalt und riistet sie aus.

AUFBAU

Die Stoffis miissen sich in zwei moglichst gleich
grofie Teams aufteilen. Entscheidet zusammen,
welcher Stoffi zu welchem Team gehort: Team 1 oder
Team 2. Merkt euch gut, in welchem Team ihr seid.

Stellt die Stoffis aus Team 1 auf das Iee—Startfeld im
Waschraum oder auf ein benachbartes Feld.

Stellt die Stoffis aus Team 2 auf das Z@G-Startfeld in
der Kiiche oder auf ein benachbartes Feld.

Fihrt eine Begegnung mit 2 Kuschlern und 4 Bett-
wanzen durch. Stellt beliebig viele dieser Monster auf
das Q@-Feld des Waschraums oder ein benachbartes
Feld. Stellt die iibrigen Monster auf das Q -Feld der
Kiiche oder ein benachbartes Feld.

Legt die hier geltende Umgebungskarte ,,Grof3er
Sprung“ neben den Spielplan.

SONDERREGELN

Getrennte Riume: Dieser Spielplan zeigt 2 getrennte
Teile des Hauses, die nicht miteinander verbunden
sind. Die dicke orange-rote Linie in der Mitte teilt
den Spielplan in zwei Teile und kein Stoffi oder
Monster kann die Linie iiberqueren. Behandelt die
beiden Bereiche wie zwei unterschiedliche Spiel-
pline. Stoffis auf der einen Seite kénnen Stoffis auf

der anderen Seite weder unterstiitzen noch sonst wie
mit ihnen interagieren.

Fehlschlag bei einem Grof3en Sprung: Du bist
ANGEBRANNT. 4%

17-2

Du greifst nach unten und schnappst dir die Socke, doch
plotzlich dffnet sich die Tiir des Wiischetrockners und
kleine Hinde schnellen hervor, die das andere Ende der

Socke festhalten. Es beginnt ein verbissenes Tauziehen
und du rufst deine Freunde um Hilfe.

Um die Socke aus dem Trockner zu ziehen, miisst ihr
eine rote Gruppenaufgabe (11) schaffen. Nur Stoffis
auf oder benachbart zum Trockner kénnen sich
beteiligen.

ERFOLG: Alle Stoffis, die sich beteiligt haben,
erhalten 1 Herz. Lest Abschnitt 17-4.

17-3

Du greifst nach der Socke und hiltst sie triumphierend
hoch! Plétzlich tauchen aus dem Abfluss unzihlige
kleine Bettwanzenarme auf und halten dein Bein fest.
Die Stirke ihres Griffs ist beingstigend! Du rufst um

Hilfe und deine Freunde eilen herbei, um dich freizu-
bekommen.

Du wirst herumgewirbelt und kannst nur noch ,Oh
nein! “rufen, bevor du nach unten gezogen wirst. Dann
wird alles dunkel.

Nehmt alle Stoffis aus Team 2 vom Spielplan und
stellt sie auf ihre Karten. Entfernt alle Monster in
der Kiiche aus dem Spiel. Falls die Stoffis aus Team 1
bereits auf ihren Karten stehen, merkt euch gut, wer
in welchem Team ist, schlagt Seite 19 auf und lest
Abschnitt 19-1. Falls nicht, passiert nichts weiter.

17-4

Mit einem letzten Ruck bekommt ihr die Socke frei und
alle plumpsen riickwdrts auf ihr Hinterteil. Ihr rappelt
euch wieder hoch und werft vorsichtig einen Blick in
den Wischetrockner. Ev ist dunkel und es gibt keine
Anzeichen, dass Monster darin waren! Und dann ist

plotzlich etwas hinter euch und stof3st euch hinein! Und
mit einem Mal dreht sich alles.

Nehmt alle Stoffis aus Team 1 vom Spielplan und
stellt sie auf ihre Karten. Entfernt alle Monster im
Waschraum aus dem Spiel. Falls die Stoffis aus

Team 2 bereits auf ihren Karten stehen, merkt euch
gut, wer in welchem Team ist, schlagt Seite 19 auf und
lest Abschnitt 19-1. Falls nicht, passiert nichts weiter.

Y,

1

3©®

——

Findet heraus, wohin die Monster mit
den Socken verschwinden! Erkundet
die ®@s-Felder.

Bedrohung: Deckt eine Schlafkarte auf.

Du schleichst in der Dunkelheit um den
Wischekorb herum, nur das Licht aus
dem Flur lisst dich iiberhaupt etwas
erkennen. Das rhythmische Brummen
des laufenden Trockners verschluckt
alles andere. Und dort, auf dem Boden
vor dem Trockner, entdeckst du eine der
Socken des kleinen Jungen!

Lest Abschnitt 17-2..

Du erspihst eine kleine Socke im Spiil-
becken, direkt neben dem Abfluss. Du
hiipfst hinein und gehst auf die Socke zu.
Die Oberfliche des Spiilbeckens ist glatt
und rutschig, doch du schlitterst weiter,
so gut du kannst.

Lest Abschnitt 17-3.

Ein paar Kleidungsstiicke des kleinen
Jungen liegen oben auf dem Trockner.
Du entdeckst etwas dazwischen.

Durchsuche den Gegenstandsstapel
und nimm dir einen Gegenstand,

der am Kopf ausgeriistet wird. Riiste
ihn aus oder gib ihn einem anderen
Stoffi aus Team 1. Mische danach den
Stapel.

Ein kleiner Schatten taumelt den Flur
entlang. Es ist die Schwester des Jungen,
die schlifrig in Richtung Badezimmer
geht. Die Stoffis und Monster erstarren
an Ort und Stelle.

Legt alle Wiirfel von der Bedrohungs-
leiste und alle gespeicherten Wiirfel
auf Karten ab.
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19-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Wiirfel). Mischt alle verwendeten
Monsterkarten zuriick in den Monsterstapel. Der
Buchwichter gibt das Lesezeichen an seinen linken
Nachbarn und der neue Buchwichter liest den
folgenden Abschnitt vor:

Manni findet sich auf einem kalten Felsvorsprung wieder
und schiittelt seinen Plastikkopf, um die tanzenden
Sterne vor den Augen zu verscheuchen. Langsam steht er
aufund blickt sich um. ,Beim Kekskriimel, wo sind wir
jetzt?“Doch es kommt keine Antwort. Nur das entfernte
Stohnen anderer Stoffis ist zu horen.

Manni steht allein vor einer dunklen Schlucht. Es dringt
gerade genug Licht von oben herab, um zu sehen, dass
iiberall um ihn herum Socken in verschiedenen Farben
und Grifsen den Boden bedecken. Doch keine zwei sind
gleich.

,Pferdchen! Kannst du von dort driiben etwas erkennen?
Wir miissen einen Weg finden, um zu dem Jungen
zuriickzukehren!“

,Stups! schimpft sie von ihrem Platz auf einem
entfernten Felsvorsprung aus. ,Ich heifSe Stups! Und ich
bin kein Pferd, ich bin ein Einhorn, du Winzling!“ Sie
rappelt sich vom Boden hoch, schiittelt den Kopfund wie-
hert lautstark. Dabei fliegt Glitzer in alle Richtungen.
Stampfi steht auf einem weiteren nahegelegenen
Felsvorsprung und ruft zu den anderen hiniiber: ,Der
einzige Riickweg, den ich kenne, ist Hindchenhalten und
unsere magischen Worte sagen.“ Eine Socke liegt quer
iiber seiner Schulter.

,Das ist die albernste Art, eine Mission zu beenden, von
derich je gehort habe*, meckert Manni. ,\Wer hat das
erfunden?

,Nun, ich denke, Marietta war das. Sie ist unsere Be-
schiitzerin. Die Wichter des Abgrunds wissen, wie man
hin und her reist. Es funktioniert, also wen kiimmert es?“

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Stellt jeden Stoffi aus Team 1 auf ein 1 g®-Startfeld.
Stellt jeden Stoffi aus Team 2 auf ein ZeG—Startfeld.
Legt je ein ()-Plittchen auf die markierten Felder.
Mischt die 4 Sockenplittchen und legt je eines ver-
deckt aufjedes Q »-Feld.

Legt die hier geltende Umgebungskarte ,GrofRer
Sprung“ neben den Spielplan.

SONDERREGELN

Fehlende Socken: Wenn ein Stoffi eine erfolgreiche
Aktion Suchen auf einem Feld mit einem Socken-
Plattchen durchfiithrt, dreht er das Plittchen um (statt
wie iiblich einen Gegenstand zu ziehen) und legt es

auf seine Karte. Sobald ihr ein passendes Sockenpaar
gefunden habt, entfernt alle anderen Socken-Platt-
chen vom Spielplan und lest Abschnitt 19-2.

Fehlschlag bei einem Grofden Sprung: Stelle deinen
Stoffi auf das Sprung-Feld. Du bist hinuntergefallen,
konntest dich aber noch an der Kante festhalten.

Du verlierst 1 Watte und bist GEFANGEN. Sobald du
nicht mehr GEFANGEN bist, stelle deine Figur auf ein
benachbartes freies Feld. €5

19-2

Stups hilt eine rot-weife Socke hoch, damit die anderen
sie sehen konnen. ,Was ist mit der hier? Hat irgendwer

so eine?“Auf der anderen Seite der Schlucht halten Pinky
und Manni eine Socke zwischen sich hoch. Sie ist ebenfalls
rot-weif3!

,Bingo!“, ruft Manni.

,Wer?, fragt Stups verwirrt.

,Bingo!“, wiederholt Manni, bemerkt dann aber, dass

Stups den Ausdruck nicht kennt. Er zuckt mit den Schul-
tern und streckt breit grinsend einen Daumen nach oben.

SONDERREGEL

Diesen Ort verlassen: Wenn ein Stoffi ein Wp-Feld
betritt, wird seine Figur vom Spielplan entfernt. Falls
danach keine Stoffis mehr auf dem Spielplan sind,
schlagt Seite 21 auf und lest Abschnitt 21-1.

19-3
,Ah, Leute, das sieht gar nicht gut aus, warnt Pinky die
anderen und zeigt auf einen torkelnden Sockenhaufen.

,Die Socken bewegen sich!* briillt Leo und tatsichlich -
iiberall um die Stoffis herum bewegen sich Sockenhaufen
auf sie zu. Plotzlich taucht ein Krabbler aus einem der
Haufen auf und dann aus einem anderen Haufen ein
zweiter. Es werden immer mehr!

,Oh, oh! Zeit zu verschwinden!*, ruft Pinky.

Fithrt eine Begegnung mit so vielen Krabblern durch,
wie Stoffis mitspielen.

Stellt je einen Krabbler aufjedes verbliebene Socken-
Plittchen und die itbrigen auf Q »-Felder. 4%

19-4
Lege die Holzplanke auf das Sprung-Feld. Es gilt nun
als normales Feld, iiber das ihr laufen kénnt. 4%

19-5
Du hast es bis zur Hilfte geschafft, als plotzlich ein

Haufen Fusseln aus dem Wischetrockner von oben
herabfillt! Sie sind sogar in deinem Mund! Bah!

Dein Griff 16st sich und du fallst. Stelle deinen Stoffi
ans untere Ende der Spirale. Du verlierst 3 Watte. 45

Findet das passende Sockenpaar, wie
bei der Sonderregel ,Vermisste So-
cken“in Abschnitt 19-1 beschrieben.

W Erste Bedrohung: Lest Abschnitt 19-3.

Jede weitere Bedrohung: Deckt eine
Schlafkarte auf.

1@ Vor dir liegt eine Holzplanke auf

dem Boden, auf die in einer Kinder-
handschrift das Wort , Limo-Verkauf*
gemalt wurde. Sie wurde mit einer
anderen Holzplanke zusammengenagelt.
Vielleicht kannst du sie ja losen.

Ein Stoffi auf diesem Feld kann in
seinem Zug eine rote Stirkeprobe (4)
durchfithren.

ERFOLG: Lege ein Holzplanke-
Plittchen auf deine Karte. Du
erhiltst 1 Herz.

FEHLSCHLAG: Nichts passiert.
Diese Probe kann so lange immer
wieder versucht werden, bis sie
erfolgreich ist.

wackligen Plattform. Du iiberlegst zu

z@ Eine grofSe Liicke klafft vor dir in der
QY . . e
e 8 springen, aber es sieht gefihrlich aus.

Falls du ein Holzplanke-Plattchen
hast, lest Abschnitt 19-4.

3@ Du siehst eine Spielzeugspirale, welche
die untere Ebene mit der oberen verbindet.

Ein Stoffi auf diesem Feld kann in
seinem Zug die Spirale hoch- oder
runterklettern, indem er eine rote
Starkeprobe (4) durchfithrt.

ERFOLG: Stelle deinen Stoffi auf
oder benachbart zu dem anderen

3@-Feld.
FEHLSCHLAG: Lest Abschnitt 19-5.

Das Bein des kleinen Jungen zuckt stark
m Schlaf und der Boden im Abgrund
erbebt heftig!

Falls noch mindestens 1 Stoffi aus
jedem Team im Spiel ist, wihlt aus
jedem Team einen aus. Diese beiden
tauschen ihre Plitze auf dem Spiel-
plan und die Teams.

[rmem—






21-1
Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das

Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Passt auf, wo ihr hintretet!“, mahnt Manni, wihrend
Stampfi vor Schreck laut trotet und sich die Pfoten vor
die Augen hilt. Die Stoffis laufen iiber schmale Holz-
planken, die allesamt zu einer Art Plattform zusammen-
geschustert wurden. Alte hilzerne Schaukelsitze, eine
Wippe, Teile eines verfallenen Baumhauses, Spielbretter,
Hockeyschliger und allerlei Geriimpel wurden zu Wegen
zusammengebaut. Die tiefschwarze Dunkelheit der
unheimlichen Schlucht unter ihnen macht die Situation
nicht besser. Stampfi hdlt sich an Stups’ Schweif fest.

,Ich kann gar nix sehen!*, jammert er und seine Stimme
erzeugt ein Echo.

,Meinen Schweif konntest du anscheinend prima sehen®,
schnaubt Stups. ,Wer ist noch bei uns?“

,Keiner, glaub ich*, sagt der Stoffelefant.

,Bleibt, wo ihr seid, wir holen euch!“ kommt das Echo
von Leos Stimme irgendwo aus der Dunkelheit. Stups
sieht ein Licht voraus und hdlt mit Stampfi im Schlepp-

tau darauf zu. ,Lass uns auf das Licht zugehen!*, sagt sie.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Stellt die Stoffis aus Team 1 auf das Iee-Startfeld
oder benachbart dazu. Stellt die Stoffis aus Team 2
auf das ZeG—Startfeld oder benachbart dazu.

Legt ein Holzplanke-Plittchen aufjedes Sprung-Feld.
Legt je ein ()-Plittchen auf die markierten Felder.

Legt die hier geltenden Umgebungskarten ,Grof3er
Sprung“ und , Dunkelheit / Schlechte Sicht“ neben
den Spielplan.

SONDERREGELN

Holzplanke-Plittchen: Felder mit Holzplanke-Platt-
chen gelten als normale Felder ohne Sprung-Symbol.

Fehlschlag bei einem Grof3en Sprung: Stelle deinen
Stoffi auf das Sprung-Feld. Du bist hinuntergefallen,
konntest dich aber noch an der Kante festhalten.

Du verlierst 1 Watte und bist GEFANGEN. Sobald du
nicht mehr GEFANGEN bist, stelle deine Figur auf ein
benachbartes freies Feld. €5

21-2

LWas ist das?“, wundert sich Stups. Ein heller Lichtkegel
wie aus einem Theater scheint auf den Boden und von
weit iiber den Stoffis senkt sich eine Puppe, die an vier
Fiden hingt, elegant herab. Sie landet anmutig in der

Mitte des Lichtkegels, dann geht sie ein paar Schritte auf
die Stoffis zu und macht dabei ruckartige, unnatiirliche
Bewegungen.

,Lakaien!, ruft die Marionette plotzlich und wirft

die Arme in die Luft. ,Seid doch so gut und fangt diese
Stoffis fiir mich ein!“

Fithrt eine Begegnung mit so vielen Kuschlern durch,
wie Stoffis mitspielen.

21-3
DPlotzlich erzittert die Schlucht und Staub regnet von

irgendwo iiber ihnen herab. Die Plattformen wippen
gefdhrlich und bei einigen brechen ganze Teile ab.

Entfernt alle Holzplanke-Plittchen vom Spielplan. €5
21-4
Die Spielzeugkiste ist verschlossen. Verflixt!

Ein Stoffi auf dem Feld der Spielzeugkiste kann in
seinem Zug versuchen, die Kiste zu 6ffnen, indem er
eine rote Stirkeprobe (6) durchfiihrt. Falls irgendein
Stoffi im selben Team Diosau hat, kann das Schloss
mit seinem Schwanz geknackt werden und die Probe
ist automatisch erfolgreich.

ERFOLG: Lest Abschnitt 21-5.

FEHLSCHLAG: Nichts passiert. Diese Probe kann

so lange immer wieder versucht werden, bis sie

erfolgreich ist.

21-5

Mannis Augen leuchten. ,Das ist ja ein Teil von meinem
Zubehor!

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten den
»Machtigen Brustgurt heraus und riistet Manni mit
ihm aus. Du erhiltst 1 Herz.

SONDERREGEL

Diesen Ort verlassen: Wenn ein Stoffi ein W-Feld
betritt, wird seine Figur vom Spielplan entfernt. Falls
danach keine Stoffis mehr auf dem Spielplan sind,
schlagt Seite 23 auf und lest 23-1.

21-6

,Wirwollen unseren Freund zur Spielzeugkiste tragen!,
sagt ein Gummi-Alligator. , Sie soll voll sein mit Zubehor
und Knopfen. Dann kénnen wir ihm helfen.“

Falls du dem armen Walross 2 Watte helfen willst, gib
2 Watte ab und lies den folgenden Abschnitt:

Du gibst dem Walross etwas von deiner Watte ab und
es wird wieder munter. ,Oh, vielen Dank! Ihr seid echt

hilfsbereite Stoffis!“
Du erhiltst 1 Herz. 4%

&
(Y,

1&

2®

3®

Offnet die Spielzeugkiste bei 2@
und findet danach einen Weg zu den
Ausgingen (W-Felder).

Erste Bedrohung: Lest Abschnitt 21-2.

Jede weitere Bedrohung: Deckt eine
Schlafkarte auf.

Die Stoffis gelangen zu einem Be-

reich, wo ein Lichtstrahl von oben die
Umgebung erhellt. Auf der anderen Seite
der schattigen Schlucht konnen sie ihre
Freunde erkennen, wie sie ebenfalls iiber
dahnlich wackelige Wege laufen. Stampfi
winkt hiniiber und Manni winkt aus
einem Reflex zuriick. Wie sollen sie
wieder zusammenkommen?

Lest Abschnitt 21-3.

Du findest eine bunte Spielzeugkiste.
Ihre Seiten sind bemalt und zeigen Heif3-
luftballons, die in einem Himmel voller
schneeweifSer Schifchenwolken fliegen.
,Ui, in Spielzeugkisten sind immer tolle
Sachen drin!*, freut sich Stampfi.

Lest Abschnitt 21-4.

Du triffst auf ein paar verlorene Spiel-
zeuge und Puppen, die ein Stoffwalross
tragen. So platt, wie das Walross
aussieht, hat es all seine Watte verloren.
Seine Freunde sind erschopft und
machen sich Sorgen.

,Erist schlimm gestiirzt, keucht ein
Stoff-Eichhérnchen und zuckt dabei
hektisch mit dem Ndschen.

Lest Abschnitt 21-6.

Der kleine Junge murmelt im Schlaf und
steckt seinen Daumen in den Mund.
Plétzlich sackt Manni auf die Knie.

LWas ist los?“ fragt Stups stirnrunzelnd.

,I-ich weifS nicht, sagt Manni zitternd.
,Aber ich fiihle mich, als hdtte ich bei
etwas schlimm versagt!“

Falls Manni noch im Spiel ist, verliert
er 2 Plastik.
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23-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Der Wey ist tiickisch. Ein heifser Dampf stromt von
unten herauf. Ev stinkt ziemlich und versperrt beiden
Stoffi-Teams die Sicht. Manchmal konnen sie die
anderen horen, aber dann wieder nicht, was ganz schin
beunruhigend ist. SchliefSlich ist Stups’ Stimme zu
horen, gedimpft durch den heiflen Nebel.

,Der Boden ist wieder aus Stein!“ wiehert sie.

Mannis Plastikfufs beriihrt ebenfalls harten Unter-
grund. ,Hier ist ebenfalls Steinboden!*, ruft er in den
Nebel hinein und als er sich langsam vorantastet,
erkennt er plotzlich Formen, die sich darin bewegen.

Die Stoffis halten sich eng aneinander fest, um sich nicht
zu verlieren. , Ich rate dir, dich nicht an meinen Schwert-
arm zu klammern, Léwe*, warnt Manni.

Wen nennst du hier einen Lowen?* kichert Pinky.

»Du bist ganz schon nervés, oder, Kleiner?, fragt Leo
und Manni knirscht mit den Zihnen.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Stellt die Stoffis aus Team 1 auf das Iee-Startfeld
oder benachbart dazu. Stellt die Stoffis aus Team 2
auf das 2.66-Startfeld oder benachbart dazu.

Legt je ein (-)-Plittchen auf die markierten Felder. 4%
23-2

,Sie sind hier!“ schreit Pieks und ihr seht, wie die
Marionettenbriider an Schniiven herbeigleiten wie
Bliitenbldtter im Wind. ,, Ihr miisst fliehen!*, ruft
Marietta. Die Wichter stellen sich grimmig zwischen
euch und die Eindringlinge, doch sie werden einfach zur

Seite gefegt, als wire es nichts, und die Marionetten-
briider laufen wackelnd auf euch zu.

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten die
Obermonster ,Max“ und ,Moritz* heraus sowie die
Regelkarte ,Marionettenbriider.

Fiihrt eine Begegnung mit den Obermonstern Max
und Moritz durch.

SONDERREGEL

Diesen Ort verlassen: Falls alle Stoffis auf einem Feld
des magischen Kreises stehen, schlagt Seite 25 auf’
und lest Abschnitt 25-1.

1%

»Nun, was haben wir denn hier?“ Marietta schlurft zu
Manni hiniiber und begutachtet ihn mit ihren aufgemalten
Augen. ,Ein michtiger Held, ja, das sehe ich. Aber es
steckt noch mehr in dir. Du bist sanfter und giitiger, als du
aussiehst.“ Manni schnaubt nur und starrt geradeaus.

,Oh, ist dies dein treues Streitross?“, fragt Marietta und
betrachtet Stups niher.

,Ich reite nicht auf Einhdrnern! versichert Manni der
alten Maispuppe. Stups dreht sich augenrollend von den
beiden weg.

»Nein, ich schitze, das tust du nicht, sagt Marietta
nachdenklich. ,Aber vielleicht dndert sich das noch.
Manche Reisen sind langer und verlaufen kreisformiger
als andere.“

Du erhiltst 1 Herz! Falls nun keine W-Plittchen mehr
im Spiel sind, lest Abschnitt 23-2.

2%

»Meine Freunde! Ihr seid ein willkommener Anblick fiir
diese alten Knopfaugen!* lacht Pieks. ,Ich wiinschte, die
Umstdande wiren anders, aber ich muss euch vor dem
warnen, was noch kommen wird. Wir werden euch bald
schon fiir eine gefihrliche Mission rufen. Ihr miisst in
die Fabrikfestung eindringen und Krepitus helfen zu
entkommen. Nur er kann die Ordnung in der Traumwelt
wiederherstellen.“

,Ich hitte nie gedacht, dass ich diesen Kerl mal retten
wiirde!, lacht Pinky kopfschiittelnd.

,Erzihle mir mehr iiber diese heroische Mission®, verlangt
Manni. ,Ich bin bereit, weiser Sockengeneral!

Pieks dreht sich um und schaut nach etwas, das sonst
niemand sehen kann. , Ich fiirchte, mehr Zeit haben wir
nicht*, sagt er traurig. ,Versammelt euch alle in der Mitte
des Kreises und wir werden euch nach Hause senden.“

Du erhiltst 1 Herz! Falls nun keine W-Plittchen mehr
im Spiel sind, lest Abschnitt 23-2.

3%

Dem grummeligen alten Stoffbiren fehlt ein Arm und
ein Teil seines Fells ist schwarz und verbrannt. Er hat
nur ein Glasauge, aber es glanzt stechend klar. Ev spricht
im Fliisterton, als wire die Anstrengung fast zu viel
fiirihn. ,Gruselige Traume helfen Kindern dabei, ihre
Angste zu iiberwinden®, gibt er den Stoffis mit auf den
Weg. ,Sie lehren Selbstvertrauen und gehdren genauso
zum Erwachsenwerden wie alles andere. Ihr habt
erfahren, wie es ist, getrennt zu sein, doch nun miisst
ihr wieder zusammenkommen. Betretet den Kreis und
vereint, was auseinandergerissen wurde!

Du erhiltst 1 Herz! Falls nun keine W-Plittchen mehr
im Spiel sind, lest Abschnitt 23-2.

Erkundet das @s-Feld. Redet mit den
Spielzeugen, auf die ihr trefft.

@ Bedrohung: Deckt eine Schlafkarte auf.

1@ Vorsichtig bahnen sich die Stoffis ihren

Weg durch den Nebel und bleiben dicht
beieinander. Um sie herum bilden sich Schemen
im Nebel und plotzlich bemerken sie, dass sie
umzingelt sind!

L, Zeigt euch, ihr Feiglinge!, ruft Manni. Die
anderen Stoffis seufzen nur.

»Gemach, gemach. Kein Grund, unfreundlich zu
sein®, sagt eine Stimme. , Warum einen Konflikt
suchen, wenn dir keiner etwas Bdses will?“ Die
Schemen treten aus dem Nebel heraus, der sich
aufzuldsen beginnt. Es ist Marietta, die alte
Maispuppe, zusammen mit einem halben Dutzend
anderer abgewetzter Puppen. Jede von ihnen

ist so uralt wie Marietta selbst und sie sind aus
Holzern, alten Stoffen und teilweise sogar aus Fell
oder Federn gemacht. Marietta lichelt ihnen allen
mit einem wissenden Nicken zu, dann tritt sie zur
Seite und eine weitere alte Puppe tritt vor.

»Meister Pieks! Was machst du denn hier?“, quiekt
Pinky ganz iiberrascht. Die Stoffis rennen nach
vorne, um ihn zu umarmen. Alle aufSer Manni.

,Alles verindert sich irgendwann. Ich bin nun
ein Wichter des Abgrunds*, erkldrt Pieks. ,Ich
helfe dabei, die Tore zwischen unseren Welten

zu beschiitzen.“ Die alte Sockenpuppe sieht jeden
von ihnen mit einem traurigen Licheln an. ,Dies
sind schwierige Zeiten. Die Himmlische Behorde
hat den Abgrund iibernommen. Sie haben euch
identifiziert und nun seid ihr in grofier Gefahr.
Sie werden euch jagen, daran habe ich keinen
Zweifel.“

Legt je 1 W-Plittchen auf die Wy-Felder. Falls
ein Stoffi ein Feld mit W-Plittchen betritt, legt
es ab und lest den passenden W-Abschnitt.

Driiben in der realen Welt schwitzt der
kleine Junge unter seiner Bettdecke. Die
Hitze nimmt immer mehr zu, bis er im
Schlaf schliefilich die Decke wegstrampelt!

Jeder Stoffi, der sich benachbart zu einer
durchgezogenen weiflen Linie befindet, ist
ANGEBRANNT.

——






25-1
Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das

Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Die Stoffis versammeln sich in der Mitte des magischen
Steinkreises und bringen die beiden verlorenen Socken
zusammen. Es ist ein knisterndes Gerdusch zu horen und
dann ein Schleifen von Stein auf Stein. Der magische
Kreis ruckelt unter ihnen und beginnt sich dann langsam
zu drehen.

Die Stoffis kimpfen darum, stehen zu bleiben, und
strecken einander die Pfoten entgegen, um sich gegen-
seitig festzuhalten und sich der Fliehkraft entgegenzu-
stemmen.

»Mirwird schlecht®, stohnt Stampfi.
. Schiittel es einfach ab, Elefant!, ermutigt ihn Manni.

,Kann ich nicht!“, quiekt Stampfi. ,\Wenn ich irgendwas
schiittel, fall ich um!“Stups kampft sich zu Stampfi vor.

»Ganz ruhig, Kumpel, beschwichtigt sie den zitternden
Stoffelefanten. ,Schau einfach immer auf den Boden vor
dir!“ Die Stoffis befinden sich auf dem dufSersten Ring
einer riesigen Steinscheibe, bestehend aus konzentri-
schen Kreisen, die sich in entgegengesetzte Richtungen
drehen. Vier Siulen aus natiirlichem Gestein stehen in
gleichmifSigen Abstinden entlang des dufSeren Rings.
In den innersten Ring sind vier identische Muster
eingeritzt.

Am Rand des duferen Rings bildet sich plotzlich

eine knisternde blaue Energie, dann erscheinen die
Marionettenbriider Max und Moritz. Sie gleiten an
ihren Marionettenfiden hingend heran!

,Ihr kénnt uns jetzt nicht mehr entkommen!*, sagt Max
und sein Kiefer erzeugt ein hilzernes Klackern, wahrend
er spricht.

,Haha! Gut gesagt, Bruder<, stimmt Moritz zu. ,Ich
hitte es nicht besser sagen konnen.*

LAch, versuch es doch einfach mal, Bruder!*, bettelt Max.

,Wenn du darauf bestehst, Bruder. Ihr da! Stoffis! Ihr
konnt uns jetzt nicht mehr entkommen!

LHaha! Ich glaube, jetzt haben sie’s begriffen! lacht Max.

,Wir haben begriffen, dass ihr echt verriickt seid*, seufzt
Stampfi. ,Warum sind Marionetten blof3 so seltsam?“

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld 66
oder ein benachbartes Feld.

Fiihrt eine Begegnung mit den Obermonstern Max
und Moritz durch.

Legt je ein Steinsdulen-Plittchen aufjedes Feld des
aufleren Rings, auf dem ein Kreis abgebildet ist.

Legt die hier geltende Umgebungskarte , Erzwungene

Bewegung“ neben den Spielplan. 4%
SONDERREGEL

Séulen: Figuren koénnen ein Feld mit Sdule nicht
betreten.

25-2
SONDERREGEL

Die Sdulen bewegen: Figuren konnen ein Feld mit
Saule nicht betreten, aufler sie bewegen die Sdule.
Ein Stoffi, der benachbart zu einer Siule steht, kann
in seinem Zug eine rote Starkeprobe (4) durchfiihren.
Diese Probe kann so lange immer wieder versucht
werden, bis sie erfolgreich ist.

ERFOLG: Bewege die Sdule auf ein benachbartes
Feld und stelle deinen Stoffi auf das Feld, auf dem
die Saule gerade noch stand. Eine Siule kann nicht
aufein Feld bewegt werden, auf dem bereits eine
Figur oder eine andere Saule steht. Falls die Sdule
auf eines der 4 zentralen Felder bewegt wurde, lest
Abschnitt 25-3.

FEHLSCHLAG: Nichts passiert.
25-3
Du bewegst die Siule auf die Glyphe und sie rastet mit
einem Klicken ein. Ein Rumpeln ertont und die Siule
dreht sich langsam, bis ihre Glyphe zur Mitte des Rings
zeigt.
Diese Siule kann ab sofort nicht mehr bewegt wer-

den. Falls ihr alle 4 Sdulen auf die 4 zentralen Felder
bewegt habt, lest Abschnitt 25-4.

25-4
Ein blendender Lichtblitz zwingt die Stoffis dazu, die

Augen zu schliefSen. Nach einem kurzen Moment hort
das Drehen plotzlich auf!

Schlagt Seite 63 auf. Falls die Aufgewacht!-Karte auf-
gedeckt wurde, lest 63-2. Falls nicht, lest 63-1.

% Erkundet die @s-Felder.

WJ Bedrohung: Deckt eine Schlafkarte auf.

1@ Die Mitte der Scheibe bewegt sich nicht,
sodass die Stoffis hier endlich mal
durchschnaufen konnen von dem ganzen
Drehen. Sie bemerken vier in den Stein
geritzte Muster. Jedes ist etwa dreifSig
Zentimeter breit. In der Mitte jedes
Musters ist eine fein gearbeitete Glyphe
eingemeifSelt, die in einem sanften
Blau leuchtet und eine seltsame Hitze
ausstrahlt.

Vor dir steht eine Siule aus dunklem,
rohem Stein in einem Bernsteinton.
Seine raue Oberfliche fiihlt sich kiihl an.
Als du die Sdule untersuchst, entdeckst
du eine spiralférmige Glyphe, die in die
Seite der Siule geritzt ist. Als du sie
beriihrst, bewegt sich der Stein ein klein
wenig.

Lest Abschnitt 25-2..

In der echten Welt steht der Mund des
kleinen Jungen weit offen und er sabbert
ein wenig auf sein Kissen.

Alle Stoffis auf oder benachbart zum
2®©5-Feld sind DURCHNASST.






27-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Es ist nicht nur, dass er sich geweigert hat, Manni zu
teilen®, sagt Mama eindringlich. ,Er hat seine Schwester
geschlagen! Und zwar mit dieser Actionfigur!“ Papa
seufzt und blickt zu dem grof3en Biicherregal im Wohn-
zimmer hiniiber, wo ein muskuldser Plastikarm von
einem Regal baumelt.

,Ach, der arme Manni hat ja eine Auszeit bekommen®,
lacht er. Mama wirft ihm einen verdrgerten Blick zu und
Papa fiigt schnell hinzu: ,Was ich auch absolut richtig
finde! Es ist so eine Jungs-Sache, weifSst du. Der kleine
Hoéhlenmensch in ihm machte immer noch mit einem
Stein auf alles einschlagen.

,Ich kann mich nicht erinnern, dass du gelacht hast, als
der kleine Hohlenmensch in ihm das Bett nass gemacht
hat*, schimpft Mama.

Stups erwacht und kann Manni nirgendwo sehen.

L Ist er etwa schon unterwegs und sorgt wieder fiir
Arger?« fragt sie sich seufzend. Wie jeden Abend

macht Stups ihren Rundgang, um nach den anderen
Spielzeugen zu sehen. Nachdem sie sich versichert hat,
dass keines der Spielzeuge kaputt ist, beginnt sich Stups
langsam Sorgen um die Actionfigur zu machen. Kinder
brauchen ihre abendliche Routine und Stups kann sich
nicht vorstellen, dass ihr kleiner Junge ohne Manni ein-
geschlafen wire. ,Ich sollte besser Thea fragen®, murmelt
Stups. , Sie wird wissen, was zu tun ist.“

»Manni hat eine Auszeit bekommen®, sagt Theadora
grimmig. Das kleine Mddchen halt die Stoffbirin

ganz fest an sich gedriickt und Thea hat sich damit
abgefunden, heute Nacht bei ihrem Mddchen zu bleiben.
,Der kleine Junge hat Manni dazu benutzt, mein Mdd-
chen zu hauen.“Thea zeigt auf einen leichten Bluterguss
am Arm des Mddchens.

,Japp, das sieht wie der Umriss von Mannis Gesicht aus*,
seufzt Stups traurig. ,Wo ist er denn nun?*“

LAuf dem Auszeit-Regal®, sagt Hopps betriibt mit einer
Pfote aufihrem Herzen. Wie die meisten Stoffis wissen,
ist das Auszeit-Regal sehr hoch und steht im Wohn-
zimmer.

,Ich kenne es schon ziemlich gut*, knurrt Leo. Stups
kann sich das gut vorstellen und muss grinsen.

»Manni wird bestimmt fuchsteufelswild sein, sagt sie.

Manni ist fuchsteufelswild. , Ihr wollt mich also in
diesem hohen Turm gefangen halten, ja?*, ruft er in

die Dunkelheit des Wohnzimmers hinein. Kurz erwigt
Manni, nach unten in die Freiheit zu springen, doch
dabei wiirde er wahrscheinlich kaputtgehen. Ev stampft

wiitend auf und ab, als er ein gerahmtes Foto neben sich
bemerkt. ,Heiliger ..., keucht Manni. Wihrend er vor
dem kornigen, verblassten Foto niederkniet, kommen
ganz viele Evinnerungen in ihm hoch.

Daraufist sein kleiner Junge abgebildet, und er sieht
genauso aus wie in Mannis Evinnerung. Der kleine Junge
hdlt stolz seine brandneue Actionfigur ,Mighty Manni“
hoch. In diesem Moment wird Manni bewusst, dass sein
kleiner Junge tatsdichlich erwachsen geworden ist. Es
gibt keinen Zweifel daran: Der Junge auf dem Foto ist
Papa. Manni bekommt am ganzen Plastikkorper Ginse-
haut, als er begreift, dass er an eines von Papas Kindern
weitervererbt wurde.

,Ich bin nicht verloren gegangen oder vergessen
worden!*, sagt er und Tranen kullern iiber seine Wangen.
»Mein kleiner Junge hat sich an mich erinnert! Er hat
mich aufgehoben und nun ...“Manni muss auf ganz und
gar unmdannliche Weise schlucken. ,Nun hat er mir eine
ehrenvolle neue Aufgabe anvertraut. Ich werde ihn nicht
enttiuschen und diese Mission annehmen! Ich werde
seinen Sohn mit all meiner Kraft beschiitzen.“ Manni
erhebt sich und wischt seine Augen trocken. Ev muss
einen Weg nach unten finden.

Nehmt die Abenteuerkarten fiir Geschichte 3 (sie sind
unten links mit einer griinen 3 markiert) und legt sie
als verdeckten Stapel bereit.

Schlagt Seite 29 auf und lest Abschnitt 29-1.

MEISTER PIEKS ERZAHLT:
DAS GARNKNAUEL

Es war einmal ein junger Kater, der gerne mit
einem Garnkndiuel spielte und dieses ganz fiir
sich allein haben wollte. Als seine Schwester-
chen ihn fragten, ob sie auch mal damit spielen
diirften, da lachte der Kater nur und teilte sein
Garnkndiuel nicht mit ihnen. Immer wenn sie
dann sagten, das wire unfair, lachte der Kater
sie wieder nur aus und erklirte, dass die Dinge
nun mal so seien und sie sich damit abfinden
miissten.

Doch eines Tages hatten seine Schwestern die
Schnduzchen voll. Sie taten sich zusammen,
iiberwiltigten ihren grofSen Bruder und nahmen
das Garnknduel fiir sich.

»Miauuu! rief er wiitend. , Das ist unfair!

,Du hast recht, Bruderherz*, stimmte ithm eine
seiner kleinen Schwestern zu. ,Danke, dass du
uns diese Lektion beigebracht hast.“
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29-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Stups, Pinky und Leo sind gerade am Fuf3 des Biicher-
regals angekommen, da fallt plotzlich das gerahmte Foto
von oben herab und plittet das Einhorn.

,Entschuldigung®, fliistert Manni, der gerade von einem
niedrigeren Regalbrett herunterklettert. Ev ldsst sich
neben die anderen auf den FufSboden fallen.

,Kein Problem*, grummelt Stups und stemmt das
Foto zur Seite. ,Hey!“Sie dreht es um und zeigt es den
anderen.

,Wooow!*, staunt Pinky. ,So glinzend und neu.“

,Coole Kampfausriistung!“, sagt Leo und klopft Manni
anerkennend auf den Riicken. ,Kein Wunder, dass du
dein Zubehor vermisst.“ Stups nickt zustimmend. Jetzt,
wo sie sieht, wie Manni ganz nagelneu in seiner Plastik-
verpackung ausgesehen hat, versteht Stups, wie schlimm
der Verlust seines Zubehdors fiir ihn sein muss. Irgendwie
tut ihr der arme Kerl nun leid.

»Es muss einen Weg geben, wie wir Mannis Ausriistung
zuriickbekommen kinnen®, sagt sie bestimmt. ,, Aber wo
sollen wir nur mit der Suche beginnen?“

,Oh! Wie wir’s mit dem Markt in Dreckmar?“, schligt
Pinky vor. ,Dort tauchen hiufig verlorene Sachen wieder
auf.“In diesem Moment hastet Stampfi ins Wohnzimmer
und gibt bei jedem Schritt besorgte Triter von sich.

,Die Bettwanzen kommen, quiekt er. ,Ich habe ein
Leuchten unter dem Bett gesehen!“

,Das ist unsere Chance!“, ruft Pinky aufgeregt. Die
Stoffis laufen zuriick ins Kinderzimmer des kleinen
Jungen und riisten sich unterwegs aus.

RUSTET EUCH AUS

Jeder Spieler durchsucht den Gegenstandsstapel
nach einer Waffe seiner Wahl mit dem Schliisselwort
Haushalt und riistet sie aus.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld @6
oder ein benachbartes Feld.

Fithrt eine Begegnung mit so vielen Krabblern durch,
wie Stoffis mitspielen, und zusitzlich mit genauso
vielen Bettwanzen. Stellt zunachst jeden Krabbler auf
ein Q »-Feld und stellt dann die Bettwanzen benach-
bart zu den Krabblern.

Nehmt so viele Wp-Plittchen, wie Stoffis mitspielen,
und legt jedes auf ein anderes W-Feld. Diese Plitt-
chen stehen fiir Spielzeuge, welche die Bettwanzen
kaputtmachen wollen.

SONDERREGELN

Fortgeschleppt: Thr miisst euch von den Krabblern
fortschleppen lassen. Sobald ein Stoffi durch den
Angriff eines Krabblers 1 oder mehr Watte verliert,
darfer sich fortschleppen lassen. Entfernt dann den
angreifenden Krabbler aus dem Spiel (so als wire er
besiegt worden) und stellt den angegriffenen Stoffi
auf seinen Charakterbogen. Sobald alle Stoffis und/
oder alle Krabbler aus dem Spiel entfernt wurden, lest
Abschnitt 29-6.

Spielzeugschrotter: Die Bettwanzen bewegen

sich immer auf das von ithnen aus nichstgelegene
W-Plittchen zu. Falls eine Bettwanze ihren Zug auf
einem Feld mit W-Plittchen beginnt, entfernt es aus
dem Spiel und deckt eine Schlafkarte auf. €5

29-2
Du nimmst dir einen Buntstift, um Mannis Zubehor in
starkem Farbkontrast auf das Bild von ihm zu malen.

»Beim Kekskriimel, ich sehe prichtig aus!, strahlt
Manni.

Manni wird MmuTiG. €3

29-3

Die Plastiksoldaten starten eine Offensive. Mit guter
Teamarbeit und Taktik locken sie eine der Bettwanzen in

einen Hinterhalt. Das Monster kann gar nicht so schnell
gucken, wie es zuriick in den Abgrund befordert wird!

Die nichstgelegene Bettwanze wird sofort besiegt. 4
29-4
Du bringst die Buntstifte schnell in Sicherheit und

packst sie weg, bevor die Bettwanzen sie kaputtmachen
konnen.

Du erhiltst 1 Herz. 4%

29-5

LJawohl!“, vufen die Plastiksoldaten wie aus einem
Mund.

Entferne ein Wp-Plittchen aus dem Spiel. Dieses
Spielzeug kann nun nicht mehr von den Bettwanzen
kaputtgemacht werden. 4

29-6
Unter dem Bett warten noch weitere Krabbler. Die

Stoffis lassen sich von ihnen fortschleppen und werden
in das unheimliche purpurne Leuchten gezogen!

Schlagt Seite 31 auf und lest Abschnitt 31-1.

&

1&

Lasst euch von den Krabblern
fortschleppen. Beachtet dabei die
Sonderregeln in Abschnitt 29-1.

Du triffst auf einen Trupp griiner
Plastiksoldaten, die auf dem Boden
herumliegen.

Wihle eine dieser Méglichkeiten:

Du schickst sie auf eine Angriffs-
mission: Lest Abschnitt 29-3.

Du sagst ihnen, sie sollen die
Spielzeuge in ihrer Nahe
beschiitzen: Lest Abschnitt 29-5.

2@ Aufdem Boden liegen einige Buntstifte

und ein paar Blitter Papier. Neugierig
betrachtest du die Bilder. Auf einem Blatt
ist ein etwas krakeliger, aber dafiir umso
bunterer Manni zu sehen.

Waihle eine dieser Méglichkeiten:

Du nimmst einen Buntstift und
malst etwas zum Bild hinzu:
Lest Abschnitt 29-2..

Du raumst die Buntstifte lieber
weg, damit sie nicht zerbrochen
werden: Lest Abschnitt 29-4.

Der kleine Junge murmelt etwas im
Schlaf. Alle Stoffis und Monster halten
sofort inne und bleiben fiir einen Moment
starr, wobei sie angestrengt lauschen.
Falls 3 oder weniger Krabbler im

Spiel sind, fithrt eine Begegnung mit
1 Krabbler durch.
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31-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Stups setzt sich auf und schiittelt ihre Mdhne, um den
Kopf freizubekommen.

,Puh, dieses stindige Rumschleudern tut meinem
Schidel nicht gut*, stéhnt sie. Der Krabbler, der sie in
das purpurne Leuchten gezogen hat, liegt neben Stups
auf dem Riicken und strampelt mit den Beinchen in der
Luft. , Danke fiirs Mitnehmen, Kumpel*, sagt Stups
und dreht den Krabbler um. Er krabbelt davon und sein
Babypuppen-Schrei ist noch eine Weile zu horen. Die
anderen Krabbler fliichten ebenfalls.

,Sie rennen bestimmt divekt zum Lizenzagenten und
petzen, dass wir hier sind“, knurrt Leo. Dann briillt
er den fliichtenden Krabblern hinterher, um ihnen zu
zeigen, dass er keine Angst hat.

,Bei den Zwillingssonnen von Itharia! Wo sind wir?*,
fragt Manni tiberrascht. Er kann ringsum weder Schrott-
berge noch Sockenhaufen erkennen. Die Stoffis stehen

in der Mitte eines Rings aus runenverzierten Hinkel-
steinen, dhnlich denen, die sie bei ihver Begegnung mit
den Wiichtern gesehen haben.

,Der Scheideweg!*, sagt Pinky frohlich. ,Er ist der
Mittelpunkt von allem. Von hier aus kommen wir sicher
ganz einfach nach Dreckmar! Seht euch nach Weg-
weisern um.”

,Dreckmar? Das klingt ja fabelhaft, murmelt Stups und
zieht eine Augenbraue hoch.

,Hey* beschwert sich Pinky mit einem Grinsen, ,mach
dich nicht iiber meine lausige Heimatstadt lustig.“

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld e@
oder ein benachbartes Feld.

Legt je ein (-)-Plittchen auf die markierten Felder.

SONDERREGEL

Diesen Ort verlassen: Um den richtigen Weg nach
Dreckmar zu finden, miisst ihr eine gelbe Gruppen-
aufgabe (15) schaffen. Nur Stoffis auf einem W-Feld
konnen sich an dieser Aufgabe beteiligen. 4%

ERFOLG: Lest Abschnitt 31-4.

31-2

Fithrt eine Begegnung mit so vielen Kuschlern durch,
wie Stoffis mitspielen. Stellt den Kuschler-Anfithrer
auf das 19-Feld. Stellt die iibrigen Kuschler be-
nachbart zum Anfithrer. Fiigt ihre Monsterkarten
aber noch nicht der Bedrohungsleiste hinzu. Diese
Monster bewegen sich vorerst nicht und greifen auch
nicht an. Thr kénnt sie ebenfalls nicht angreifen.

Falls ihr bereits den richtigen Weg nach Dreckmar
gefunden habrt, lest Abschnitt 31-3.

*

31-3

Thr miisst an den Kuschlern vorbeikommen. Ihr
konnt entweder gegen sie kimpfen oder so tun, als

wart ihr super gut drauf, damit ihre Munter-Meter
keinen Alarm schlagen.

SONDERREGEL

So tun als ob: Wenn ein Stoffi in seinem Zug benach-
bart zu einem Kuschler steht, kann er so tun, als wire
er super gut drauf. Dazu muss der Stoffi eine gelbe
Kommunikationsprobe (5) durchfithren. Ab sofort
diirft ihr die Kuschler auch angreifen, allerdings
miisst ihr dann sofort den FEHLSCHLAG-Effekt
unten ausfithren.

ERFOLG: Ein Kuschler winkt und sagt: , Tschiihiiiis.
Entferne einen Kuschler, der benachbart zu dir
steht, aus dem Spiel. Stelle dann deinen Stoffi auf
seinen Charakterbogen. Falls keine Stoffis mehr
auf dem Spielplan stehen, schlagt Seite 33 auf und
lest Abschnitt 33-1. Ansonsten kann diese Wiirfel-
probe erneut durchgefithrt werden.
FEHLSCHLAG: Das Munter-Meter eines Kuschlers
beginnt sich lautstark zu melden! Fugt die Monster-
karte jedes Kuschlers, der sich immer noch auf dem
Spielplan befindet, der Monsterreihe hinzu. Alle
Kuschler folgen ab sofort den normalen Regeln fir
das Bewegen und Angreifen von Monstern. Die
Sonderregel ,So tun als ob“ gilt nicht linger.

31-4

Thr wisst nun, dass das 1-Feld der richtige Weg
nach Dreckmar ist. Sobald ein Stoffi das 1¥¢-Feld
betritt, entfernt seine Figur vom Spielplan. Falls kein
Stoffi mehr auf dem Spielplan steht, schlagt Seite 33
auf und lest Abschnitt 33-1.

Falls gerade irgendwelche Monster im Spiel sind, lest
Abschnitt 31-3.

Findet den Weg nach Dreckmar.
Beachtet dabei die Sonderregel , Diesen

Ort verlassen“in Abschnitt 31-1.

@ Bedrohung: Deckt eine Schlafkarte auf.

1 Eine Gruppe Kuschler blockiert die
@ StrafSe und sie winken den Stoffis
frohlich zu.

,Hallo!* ruft der gelbe Kuschler. Das Munter-
Meter im Bauch des Kuschlers beginnt bereits,
die Stimmung der Stoffis zu registrieren und
auszuschlagen. Schnell ldcheln alle Stoffis breit
und winken zuriick.

Lest Abschnitt 31-2.

gegen einen der Runensteine. ,, Hallo. Wo

2@ Ein erschlaffter Bohnensack-Hund lehnt
99 «
§ & gehtesnach Dreckmar?”, fragst du.

LIch hab ... noch nie von ... diesem Ort ge-
hort, sagt der Hund langsam und schleppend, mit
einer Stimme, die so schlaffist wie sein Gesicht.
,Aber falls du ... einen Knopfiibrig hittest, kinnte
ich ... meinen guten Riecher ... fiir euch einsetzen.

Du darfst einen Knopf ablegen, um einen
beliebigen Wiirfel auf der Leiste fiir Gruppen-
aufgaben auf eine 6 zu drehen.

3@ Du findest einen Wegweiser, der

umgestofSen wurde und halb von Dreck
bedeckt ist. Mithilfe deiner Freunde stellst du ihn
wieder auf. Aber in welche Richtung soll er blof3
zeigen? Merkwiirdig. Der Ortsname DRECKMAR
wurde mit Rot durchgestrichen. Dariiber wurde
das Wort ORDNUNGSHAUSEN gemalt.

Du erhiltst 1 Herz.

Der kleine Junge tritt im Schlaf. Im Ab-
grund rumort der Boden und die Stoffis
kullern den Hiigel hinab.

Bewegt jeden Stoffi um 4 Felder auf
den unteren Seitenrand zu, aber nicht vom
Spielplan herunter. Falls ein Stoffi dabei iiber
eine griine Linie bewegt wird, verliert er
1 Watte.
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33-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Mischt alle verwendeten
Monsterkarten zuriick in den Monsterstapel. Der
Buchwachter gibt das Lesezeichen an seinen linken
Nachbarn und der neue Buchwichter liest den
folgenden Abschnitt vor:

L Wartet nur ab, bis ihr Dreckmar seht! Es ist sooo toll!
Pinky ist ganz aufgeregt, den anderven ihre Heimatstadt zu
zeigen. ,,In Dreckmar leben die besten Stoffis iiberhaupt
und auf dem Markt gibt es super viele schone Sachen!

Die Leute kennen mich hier. Uberlasst das Reden ruhig
mir.“Pinky hiipft frohlich und mit stolzgeschwellter Brust
voraus. Die Stoffis folgen der gewundenen, staubigen
Straf3e, die vom Scheideweg aus nach Dreckmar fiihrt. Sie
begegnen unterwegs kaum anderen Spielzeugen.

L Es ist fast nichts los auf den Strafien’, sagt Stampfi besorgt.

,Wahrscheinlich feiern sie alle in Klaas’ Kombiise!*,
antwortet Pinky. , Das ist mein altes Stammlokal!“

,Ich hoffe, du hast recht, Schwein®, grummelt Manni.
Schlief3lich gelangen sie nach Dreckmar, doch das Orts-
schild am Eingang wurde verindert. Wo friiher der Name
der Stadt stand, ist nun ein alter, gelber Karteikartenreiter
angebracht. Das Wort ORDNUNGSHAUSEN wurde in
griiner Farbe auf die schibige gelbe Oberfliche gemalt.
,Die Stadt hat wohl ein neues Image verpasst bekommen®,
lacht Stups. Pinky sieht total geschockt aus.

,Vielleicht finden wir in Klaas’ Kombiise heraus, was hier
los ist*, sagt sie mit zusammengezogenen Brauen. ,Falls

es die Kombiise noch gibt. Wir kinnen durch die Hintertiir
hineinschleichen, um nicht aufzufallen.

Kurz darauf haben die Stoffis unter Pinkys Fiihrung

eine schlichte Holztiir in einer verwinkelten Gasse

erreicht. Frohliche Akkordeonmusik dringt von drinnen

an ihre Ohren. ,Was ist das fiir ein schrecklicher Larm?,
beschwert sich Stups. Manni verzieht ebenfalls das Gesicht.

,Willkommen in Klaas’ Kombiise!, sagt Pinky lichelnd.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld @6
oder ein benachbartes Feld.

Legt je ein ()-Plittchen auf die markierten Felder.

SONDERREGEL

Diesen Ort verlassen: Ihr konnt diesen Ort am Ende
eines beliebigen Spielerzugs verlassen. Schlagt dann
Seite 35 auf und lest Abschnitt 35-1. 4%

33-2

,Es is” alles ziemlich merkwiirdich, seit Krepitus weg is’,
fliistert Klaas. , Diese Himmlische Behirde hat jetzt das
Sag’n hier. Sie hab’n alle Stoffis aus der Fabrikfestung
entlass’n un’ durch so Maschinen ersetzt. Die bau'n da

jetzt 'ne grofSe Mauer aus Plastiksteinen um die Fabrik.
Dadurch is’ Plastik total knapp geword'n.“Klaas wirft
einen Blick auf Mannis Plastikkérper. ,, An deiner Stelle
wiird” ich mich versteck’n.

,Aber meine Muckis sind aus Plastik!“, protestiert Manni.

»Aye, aber das neue Gesetz sacht, man muss alles Plastik

>«

abgeb’n. Es kiimmert die nich, dass es 'n Teil von dir is’.

,Sollen diese Schurken ruhig kommen!*, knurrt Manni. %

33-3

,Das meiste Plastik wurd’ von denen eingesackt, un’ es
is’ verboten, welches auf’'m Markt zu verkauf'n.“Klaas
sieht sich vorsichtig um und fliistert dann: , Sprecht am
besten mit Filibert da driib’n, der weifS vielleicht mehr.
Gebt ihm 'n Trinkpdckchen aus, das lockert seine Zunge.“

Du kannst 1 Knopf oder 1 Watte ablegen, um ein
W-Plittchen auf das W-Feld zu legen. Sobald ein
Stoffi das Feld betritt, legt das W-Plittchen ab und
lest den zugehorigen Abschnitt unten.

33-4

,Hallihallo!“Ein frohlicher Kuschler betritt die Bar.

Die wenigen Giste springen sofort auf und beginnen
enthusiastisch zu tanzen. Eine grofSe Stoffgiraffe fordert
euch auf, mit auf die Tanzfliche zu kommen.

SONDERREGELN

Tanzen: Jedes Mal, wenn ein Spieler einen schwarzen
Wiirfel zieht, muss er ihn werfen, bevor er ihn auf die
Bedrohungsleiste setzt. Bei seiner ersten Bewegung
in diesem Zug muss er das Ergebnis seines Wurfs mit
dem letzten schwarzen Wiirfel auf der Bedrohungs-
leiste vergleichen. Ist der gewiirfelte Wert gleich

oder hoher, wird der schwarze Wiirfel in den Beutel
zuriickgelegt. Falls genauso viele schwarze Wiirfel auf
der Bedrohungsleiste liegen, wie Monster im Spiel
sind, wird die Situation gefihrlich (untere Regel).

Gefahrliche Situation: Sobald die Situation gefihr-
lich wird, gilt die Tanzen-Regel oben nicht linger und
die Monster werden ab sofort normal Monster-Ziige
ausfithren. Ihr miisst alle Monster besiegen, bevor ihr
diesen Ort verlassen konnt. 43

33-5

Pinky spielt eine Melodie auf dem Klavier, doch eine der
Tasten gibt keinen Ton von sich. Als Pinky den Klavier-
kasten dffnet, findet sie darin eine Nachricht. Von dem

Blatt rieselt etwas Sand herunter.

Suche aus den bereitgelegten Abenteuerkarten die
Geschichtskarte 3-1 heraus und lies sie laut vor. 4%

*

,Oh, danke dir¢, fliistert Filibert, der Stoffesel, und nippt
langsam an dem Trinkpdckchen. Als er fertig ist, sagt er:
»Mopel auf dem Marktplatz hat einen geheimen Plastik-
vorrat. Das Passwort lautet: Schlumm-didel-dumm.“ &%

Seht euch nach Informationen um.
Erkundet die @y-Felder. Beachtet

dabei die Sonderregel in Abschnitt 33-1.

WJ Bedrohung: Fiihrt eine Begegnung

mit dem Kuschler-Anfithrer durch

und zusitzlich mit so vielen zu-
filligen Monstern, wie Stoffis mitspielen
minus 1. Fithrt danach aber keinen Monster-
Spielzug durch. Legt alle Bedrohungswiirfel
ab, danach: Wiirfelbeutel auffiillen. Lest
Abschnitt 33-4.

blauer Stoffi mit dichten, schwarzen
L MK Augenbrauen. , Pinky? Bist du das?*,
¥ gt ]
gt er fassungslos.

1@ Hinter dem Tresen steht ein zotteliger,
QY

,Klaas!“, ruft Pinky. Sie rennt um den Tresen
herum und umarmt ihn.

»Das mit dem Unauffilligsein miissen wir noch
mal iiben, murmelt Stups.

Du kannst 1 Knopf oder 1 Watte ablegen, um
Klaas nach einem der folgenden Dinge zu
fragen:

Die neusten Geriichte: Lest 33-2.
Mannis Zubehor: Lest 33-3.

Die Speisekarte: Nimm dir aus dem
Gegenstandsstapel ein , Trinkpackchen®
oder , SiRigkeiten“. Mische danach den
Stapel.

. e .
2 bt och dasup
=g 31 » .“Stups

® betrachtet das abgenutzte Ding, von dem
@ hon die Farbe abblittert, niher.

,Es hat schon bessere Tage gesehen®, bemerkt sie.

,Du aber auch, Lady*, gibt das Klavier schnip-
pisch zuriick.

Du kannst einen gelben Wiirfel ablegen, um
auf dem Klavier zu spielen. Falls du das tust,
lest Abschnitt 33-5.

In der realen Welt hustet der kleine Junge
im Schlaf. Die Schwingtiiren von Klaas’
Kombiise werden durch einen starken
Windstof$ nach innen gedriickt und alle
schrecken hoch.

Alle Stoffis, die sich bis zu 3 Felder entfernt
vom Q -Feld befinden, sind VERANGSTIGT.






35-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Mischt alle verwendeten
Monsterkarten zuriick in den Monsterstapel. Der
Buchwachter gibt das Lesezeichen an seinen linken
Nachbarn und der neue Buchwichter liest den
folgenden Abschnitt vor:

Die Stoffis treten aus Klaas’ Kombiise und auf den
geschiftigen Markt von Dreckmar hinaus. ,Wie die be-
riithmten Mdrkte von Itharia®, sagt Manni anerkennend.

,Was wird auf diesen Mdrkten so verkauft?“ fragt Leo.

»Ich weifs es nicht, Lowe. Tatsdchlich bin ich noch nie
dort gewesen, wiirde es aber gerne eines Tages. Ich
erinnere mich nur daran, dass sie in meiner Sendung
vorkamen®, antwortet Manni. Alle bleiben abrupt stehen.

,Du hattest eine Sendung?“, ruft Stups. , Eine echte
Fernsehsendung? Hor doch auf!“ Sie schubst Manni
spielerisch mit einem ihrer Wattehufe.

LJa“ antwortet er. ,Papa liebte meine Sendung.”

»Oh, schaut mal. Da driiben gibt es Aufziehmdiuse!*,
jubelt Stampfi und lauft auf einen Stand zu. Eine grofie
Spielzeuglok muss ausweichen, um ihn nicht zu iiber-
fahren, und tschu-tschuuut dem unachtsamen Elefanten
wiitend hinterher.

,1ch werd besser ein Auge auf ihn haben®, sagt Pinky und
beeilt sich, Stampfi zu folgen.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld e@
oder ein benachbartes Feld.

Legt je ein (-)-Plittchen auf die markierten Felder. %

35-2
»Na, was sehen meine aufgemalten Augen denn da!*, ent-

fahrt es Lamunda, als sie Pinky, Leo und Stampfi erkennt.
Braucht ihr etwa rechtlichen Beistand, meine Lieben?“

,Unser Freund Manni wurde verhaftet! Und das nur,
weil er aus Plastik ist*, erkldrt Stups aufgebracht.

,Plastik!“, ruft Lamunda aus. ,Oje. Ihr miisst ihn retten
und zwar schnell! Man wird ihn sicher zum Biiro des
Biirgermeisters und von dort aus zur Wiederverwertung
bringen!“ Lamunda beschreibt ihnen den Weg zum
Lagerhaus des Biirgermeisterbiiros. ,Ihr werdet durch
ein Fenster einsteigen miissen. Falls ihy zu spét kommt,
wird man Manni und sein Zubehor in Kartons stecken
und mit einem Laster abtransportieren! Hier, das werdet
ihr gebrauchen konnen.“ Lamunda reicht Stups einen
kleinen Samtbeutel mit Sand. ,Er ist magisch!“

,Danke?* antwortet Stups schulterzuckend.

Nimm dir das Zaubersand-Plittchen! Ihr kénnt diesen
Ort ab sofort am Ende eines beliebigen Spielerzugs ver-
lassen. Schlagt dann Seite 37 auf und lest Abschnitt 37-1.

35-3
Oje, das war es nicht! Deckt eine Schlafkarte auf. %

35-4
Mopel holt unauffillig einen runden, grau-braunen
Plastikschild unter dem Tresen hervor.

»Mein Schild!“ keucht Manni. Als er seinen Arm

durch die Schlaufen auf der Riickseite steckt, leuchtet
plotzlich der Verschluss vorne auf seinem Mdchtigen
Brustgurt golden auf. Der Schild dreht sich kurz, bevor
er mit einem lauten metallischen Klang einrastet. Das
Gerdusch kommt aus einem kleinen Lautsprecher im
Brustgurt.

In dem Moment bahnt sich Biirgermeister Keule seinen
Weg durch die Menge und baut sich vor Manni auf.

,Plastik ist gegen das Gesetz!“, blafft er und zeigt auf
den Schild. Manni holt aus und versucht Keule mit seiner
Faust zu treffen, doch der riesige Stoffaffe halt Mannis
Arm fest und hebt ihn hoch. , Kleiner Mann ist ganz aus
Plastik*, bemerkt Keule stumpf. ,Alles an kleiner Mann
ist gegen das Gesetz!“

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten den
»Machtigen Schild“ heraus und riistet Manni mit ihm
aus. Alle Stoffis erhalten 1 Herz. Manni muss 1 der
folgenden Moglichkeiten wahlen:

Kimpfen: Lest Abschnitt 35-6.
Sich ergeben: Lest Abschnitt 35-7.

35-5

Nee, das war es nicht! Deckt eine Schlafkarte auf. $

35-6
Fithrt eine Begegnung mit Keule (Obermonster)
durch. Stellt Keule benachbart zu Manni.

SONDERREGELN

Verstirkung: Jedes Mal, wenn ein Stofti Keule
angreift, musst ihr eine zufillige Begegnung mit

2 Monstern durchfithren. Es diirfen aber nicht mehr
zusitzliche Monster als Stoffis im Spiel sein. Falls
neue Monster diese Anzahl tiberschreiten wiirden,
kommen sie nicht ins Spiel.

Der Verhaftung widersetzen: Keule und alle anderen
Monster bewegen sich immer auf Manni zu und
greifen ihn an, falls méglich.

Falls Manni in sich zusammenfillt oder Keule besiegt
wird oder flieht, lest Abschnitt 35-7.

35-7
Keules Handlanger umzingeln Manni und verhaften ihn.

Entfernt Manni und alle Monster vom Spielplan.
Manni hat Arger mit dem Gesetz. Die Stoffis miissen
herausfinden, was sie nun tun konnen.

Besucht die Hindler und erkundet
die ®@s-Felder. Seht euch nach
Mannis Zubeh6r um. Die Regeln

fir Handler stehen auf Seite 6 der
Grundspiel-Anleitung.

Ja7, ErsteBedrohung: Legt alle Wiirfel
“ von der Bedrohungsleiste ab, danach:
Wiirfelbeutel auffiillen.

Jede weitere Bedrohung: Deckt eine
Schlafkarte auf.

Ein Schild iiber dem schibigen Stand
o verkiindet:
® KANZLEI LAMUNDA -DIE EINZIG
® ¥  RECHTMARIGE RECHTSAUSKUNFT.

Falls einer von euch ,Arger mit dem
Gesetz hat“, darfst du Lady Lamunda
um eine Rechtsauskunft bitten,
indem du eines der folgenden Dinge
ausgibst: 1 Knopf, 1 Watte, 1 Gegen-
standskarte oder 1 beglichene Schuld.
Falls du das tust, lest Abschnitt 35-2.

Mopels Wiihlkisten enthalten viele
2@ kaputte Spielzeugteile und Kuscheltier-
‘ reste. Neugierig durchsuchen die
«av Stoffis die Kisten, finden aber nirgendwo
Mannis Zubehdor.

»Entschuldigung*, rauspert sich Stups.
,Haben Sie vielleicht irgendwelche
besonderen Sachen aus P-l-a-s-t-i-k?“

Mopel ist ein stdmmiges, orangefarbenes
Zottelmonster. Seine Plastikaugen
schweifen nach links und rechts, dann
fragt er nach dem Passwort.

»Schrumm-didel-dumm® Lest 35-3.
,Schlumm-didel-dumm® Lest 35-4.
,Schlumm-didel-bumm* Lest 35-5.

Der kleine Junge will im Schlaf nach
Manni und Stups greifen, findet aber
keinen von beiden. Er klammert sich
stattdessen an sein Kissen.

i STy

Falls Manni und/oder Stups im Spiel
sind, sind sie BESORGT.






37-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Manni erkennt, dass er in einem Karton gefangen ist.
Ein Leuchtflummi spendet gerade genug Licht, dass er
seine Umgebung sehen kann. Er steht auf und stellt fest,
dass er bis zur Hiifte in Plastikteilen von Hunderten
von kaputten Spielzeugen steckt. Manni versucht

zu springen, in der Hoffnung, eine Kartonklappe zu
erwischen und sich so vielleicht hinauszuziehen, doch er
kommt nicht ran.

,Denk nach, Manni!“Er war es gewohnt, Probleme mit
seinen Muskeln zu losen, und nicht wie bei einem Ritsel
nachzugriibeln. Gefangen zu sein, ist ein doofes Gefiihl.
Irgendwo in diesem Karton muss es etwas Hilfreiches
geben, also fangt Manni an zu graben.

In der Zwischenzeit schlagen die anderen Stoffis ein
Fenster des Lagerhauses ein und klettern in die Dunkel-
heit. Als sich ihre Augen an die Diisternis gewohnt
haben, erkennen sie erstaunt, dass iiberall im Lagerhaus
Kartons stehen. Wie sollen sie Manni hier nur finden?

,Lasst uns aufteilen und Manni finden. Und dann nichts
wie weg hier!*, fliistert Stups.

Alle fahren herum, als plotzlich das Ladetor laut nach
oben fihrt. Und da sehen sie den Puppenmacher, der
neben einem dreividrigen Laster steht.

,Ladet so viele von diesen Kartons ein, wie ihr konnt*
befiehlt er seinen Lakaien. Ein Schwarm Krabbler
beginnt herumzuwuseln. Sie arbeiten zusammen, um
die Kartons in den Laster zu laden. Der Puppenmacher
bemerkt auf einmal die Glasscherben auf dem Boden und
kniet sich hin. Er driickt einen Knopf an seiner Brille,
woraufhin ein kleiner Suchscheinwerfer aus ihr hervor-
kommt. Er scannt die Umgebung nach den Titern und
ruft: ,Haltet die Augen offen nach Eindringlingen!“

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Legt den Mini-Spielplan , Dunkler Karton“ neben dem
Spielplan bereit. Stellt Manni auf das e@-Feld des
Mini-Spielplans. Manni gilt als mitspielender Stoffi.
Jeder andere Spieler stellt seinen Stoffi auf ein Start-
feld 6@ des Hauptspielplans oder ein benachbartes
Feld.

Legt ein (-)-Plittchen auf das markierte Feld.

Legt die hier geltenden Umgebungskarten , Ver-
stecke“und , Dunkelheit / Schlechte Sicht“ neben den
Spielplan.

Fithrt eine Begegnung mit dem Puppenmacher
(Obermonster) durch.

SONDERREGELN

Die Suche nach Manni: Ein Stoffi auf einem -Feld,
auf dem noch kein We-Plittchen liegt, kann den
Karton nach Manni durchsuchen, indem er eine gelbe
Wahrnehmungsprobe (4) durchfiihrt. Diese Probe
kann mehrmals durchgefithrt werden.

ERFOLG: Lege ein W-Plittchen auf dein Feld. Falls
alle 4 W-Plittchen platziert wurden, lest 37-4.
FEHLSCHLAG: Nichts passiert.

Den Puppenmacher besiegen: Falls ihr den Puppen-
macher besiegt habt, fithrt eine Begegnung mit so
vielen Krabblern durch, wie Stoffis mitspielen.

37-2

Falls sich keine Karton-Plattchen auf dem Spielplan
befinden, lege eines auf ein beliebiges W-Feld.
Ansonsten entferne alle Karton-Plattchen bis auf
eines vom Spielplan. Es sollte jetzt nur noch 1 Karton
auf dem Spielplan liegen. Das ist der Karton, in dem
Manni steckt!

,Daist er!“Leo entdeckt Mannis muskulosen Arm, der
aus einem hohen Karton ragt. ,\Wir holen dich da raus,
Kumpel®, knurrt der Stofflowe. Lest Abschnitt 37-3.

37-3

Der Puppenmacher wendet sich zu dem dreiridrigen
Laster. ,Wir haben einen strikten Zeitplan und wenn
wir zu spit kommen, besteht eine Chance von 87,2 %,
dass uns der Lizenzagent das Fell iiber die Ohren zieht!
Los, los, meine Lakaien!“ Mit diesen Worten springt er
auf den Fahrersitz und lisst den Motor an. Die Krabbler
beeilen sich, ein paar letzte Kartons in den Laster zu
laden. Aus einem ragt Mannis Arm heraus!

,Lasst sie nicht mit dem Karton abhauen!“, faucht Leo.

Sobald alle Stoffis (aufSer Manni) auf oder benachbart
zu dem Karton stehen, in dem sich Manni befindet,
lest Abschnitt 37-5.

37-4
Legt je ein Karton-Plittchen aufjedes Wp-Feld, auf
dem keines liegt.

Ab sofort gilt: Immer wenn sich ein Monster bewegt,
lauft es auf das nichstgelegene Karton-Plittchen zu
(statt auf einen Stoffi). Falls ein Monster nach seiner
Bewegung auf einem Karton stehen wiirde, bleibt es
1 Feld davor stehen und das Plattchen wird entfernt.

Falls nur noch 1 Karton-Plittchen im Spiel ist, lest 37-3.

37-5

Die Stoffis halten sich gegenseitig an den Pfoten fest und
greifen nach Mannis Hand. Stampfi spricht schnell die
magischen Worte und ein goldener Schimmer umgibt die
Stoffis, wahrend sie sich aufldsen.

Schlagt Seite 64 auf. Falls die Aufgewacht!-Karte
aufgedeckt wurde, lest 64-2. Falls nicht, lest 64-1.

R

——

Manni muss einen Weg finden, sich
zu befreien. Die iibrigen Stoffis
missen herausfinden, in welchem
Karton Manni steckt. Beachtet dabei
die Sonderregel , Die Suche nach
Manni“in Abschnitt 37-1.

Bedrohung: Deckt eine Schlafkarte auf.

Manni wiirde ungern laut nach draufSen
rufen, da er nicht weifs, wer auf der
anderen Seite ist. Sind es die ewig
nervigen Monster oder seine Freunde?
Freunde! Und in diesem Moment erkennt
Manni, dass diese tapfere Gruppe von
Stoffis alle seine Freunde sind.

Wenn sie doch meine Freunde sind,
warum bin ich dann so egoistisch ihnen
gegeniiber?, wundert er sich. ,Du
musst dir von nun an mehr Miihe geben,
Manni. Erinnere dich an die Folge von
Mighty Manni, in der Dominia gelernt
hat, dass Freunde wichtiger sind als ur-
alte Schitze! Du bist besser als Dominia,
oder?“

Manni nimmt sich aus den bereit-
gelegten Abenteuerkarten die
Geschichtskarten 3-2 bis 3-6, ohne

sie anzusehen, und legt sie verdeckt
vor sich. Dann liest er die Geschichts-
karte 3-2 fiir sich (nicht laut!) und
folgt den Anweisungen auf der Karte.

Manni darf nicht verraten, was auf
den Geschichtskarten passiert.

Hinweis: Falls der Manni-Spieler
Hilfe beim Lesen benotigt, darf der
helfende Spieler ebenfalls nichts
verraten.

Der kleine Junge ist ruhelos im Schlaf. Er
schldgt seine Decke weg und rollt sich zu
einer Kugel zusammen. Im Lagerhaus
fallt ein Karton von einem hohen Stapel.

Alle Stoffis aufSer Manni sind
BESORGT.






39-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Schlafenszeit bedeutet seit jeher auch Geschichtenzeit,
eine sehr liebevoll bewahrte Tradition im Haus des
kleinen Jungen. Bevor er ins Bett geht, sucht er sich
immer ein Buch aus, das Mama oder Papa dann mit ihm
lesen. Doch nun, da er dlter ist, erwarten seine Eltern,
dass er mehr und mehr selbst liest.

Aber der kleine Junge striubt sich gegen das Lesen. Es
scheint ihm schwerzufallen, aus den vielen einzelnen
Buchstaben zusammenhingende Worter zu bilden.
Beim Versuch zu lesen wird er immer dfter zornig und
in letzter Zeit freute sich keiner mehr so richtig auf die
Geschichtenzeit.

,Ich habe das Gefiihl, wir machen etwas falsch®, sagt
Papa eines Abends zu Mama, als sie sich beide bettfertig
machen. ,Aber ich weifd nicht, was. Ich méochte, dass er
genauso gerne liest wie wir.

,1ch werde morgen friih mit seiner Lehrerin sprechen®,
schligt Mama vor. ,Vielleicht hat sie ein paar Tipps fiir
uns? Er tut mir so leid, wenn ich sehe, wie frustriert er
ist. Ev gibt sich wirklich Miihe.“ Und auch sie runzelt die
Stirn vor Sorge.

Stups erwacht mit einem Gihnen und gleitet vorsichtig
aus den Armen des kleinen Jungen. Es ist nun die zweite
Nacht in Folge, in der sie ohne Manni aufwacht, und sie
vermisst ihn. Doch ihre Gedanken werden unterbrochen,
als Dolli ins Zimmer gestiirmt kommt. Die Modepuppe
tragt ein einfaches Kleid, das Stampfi ihr aus einer
zerrissenen Baumwollsocke notdiirftig gebastelt hat.

L Wir miissen zuriickgehen!, sagt Dolli bestimmt und
untermauert ihre Worte mit Gesten ihres iibergrofen
Muskelarms. ,Das schulde ich ihm.*

Ja, ich weif3s, stimmt Stups ihr zu. , Manni ist manchmal
ein Dummkopf, aber hat sein Plastikherz am rechten Fleck.
Kurz darauf kommen die anderen Stoffis von nebenan
heriiber, um zusammen zu beraten, was sie tun konnen.

,Wenn ihr Manni retten wollt, braucht ihr einen Eingang
in den Abgrund®, sagt Theadora.

»Kommt ihr denn nicht mit?“, wimmert Stampfi. Die
Stoffbirin schiittelt den Kopf.

,Tut mir leid, Stampfi, aber jemand muss hierbleiben
und im Moment sind das Hopps und ich. Wenn wir auch
gehen, sind sogar zwei Kinder in Gefahr. AufSerdem bin
ich zuversichtlich, weil ich weif3, dass so viele hervor-
ragende Stoffis im Einsatz sind.*

»Lamunda hat uns diesen Staub gegeben*, sagt Stups.
,Ich weifS aber nicht, wie er helfen soll.“ Hopps nimmt den
Samtbeutel und leert ihn aus. Superfeiner, schimmernder
Sand rieselt heraus und tiirmt sich zu einem kleinen
Hiufchen auf.

,Ich glaube, das ist Plastiksand*, sagt die Stoffhdisin.
Stampfis Riissel zuckt wegen der ganzen Staubpartikel
in der Luft.

,Oh nein, stéhnt er, bevor er ein gewaltiges ,Haaa-
tschuuu! “von sich gibt. Der Sand bliht sich zu einer
Wolke auf und verschwindet spurlos.

,Bah! Also das war ziemlich ekelhaft!“, sagt eine fremde
Stimme im Zimmer. Die Stoffis schrecken beim Klang
der Stimme hoch. Mitten im Zimmer erscheint plotz-
lich ein diinner Mann auf einem fliegenden Teppich.

Er streicht iiber seinen langen Spitzbart und ldchelt
zufrieden, als er bemerkt, wie die Stoffis iiber seine
unerklirliche Ankunft staunen.

,Hey! Wer bist du denn?*, fragt Stups verblifft.

Der seltsame Mann streckt beide Arme aus und
verkiindet: ,Ich bin der Sandmann! Meister aller
schlifrigen Dinge und so weiter.“ Dabei winkt er mit
den Hinden und in einer seiner Handfldchen erscheint
funkelnder Sand. Er blist ihn fort und der Sand wirbelt
durch das Kinderzimmer, bis er — puff! — mitten ins Ge-
sicht des kleinen Jungen fliegt! , Dieser junge Mann wird
schlafen wie ein Stein!, sagt er sehr zufrieden mit sich.

,Bist du echt DER Sandmann?“, fragt Stampfi staunend.
,Und warum bist du iiberhaupt hier?“

LJawohl, ich bin niemand anderes als der echte Sand-
mann. Und ich freue mich, dass du von mir gehort hast.
In letzter Zeit gibt es echte Probleme mit dem Wieder-
erkennungswert der Marke ,Sandmann‘. Das ist nicht gut.
Und was meinen Besuch hier angeht —ich habe gehirt,
dass wir einen gemeinsamen Freund haben. Meister
Pieks? Ich brauche Hilfe bei einer wichtigen Angelegenheit
und er hat vorgeschlagen, ich solle mit euch sprechen. Er
hat auch gesagt, dass ihr Hilfe gebrauchen konntet und
deshalb mit mir reden solltet. Tja da wiren wir also.”

,Okay*, sagt Leo schulterzuckend. ,Dann schiefs mal los.“

Nehmt die Abenteuerkarten fiir Geschichte 4 (sie sind
unten links mit einer orangenen 4 markiert) und legt sie
als verdeckten Stapel bereit, ohne sie euch anzusehen.

Hinweis: Zu Beginn dieser Geschichte steht euch
Manni nicht als spielbarer Charakter zur Verfiigung.
Stattdessen miisst ihr ihn retten. Derjenige von euch,
der Manni spielen wiirde, startet diese Geschichte
stattdessen mit Dolli. Der Dolli-Spieler nimmt

sich aus den bereitgelegten Abenteuerkarten ihren
Charakterbogen (bestehend aus 2 Karten), die Dolli-
Regelkarte und ,Mannis Arm*. Ristet Dolli mit ,Man-
nis Arm“ aus und setzt ihre Aufstellfigur zusammen.

RUSTET EUCH AUS

Jeder Spieler durchsucht den Gegenstandsstapel
nach einer Waffe seiner Wahl mit dem Schliisselwort
Haushalt und riistet sie aus.

Schlagt Seite 41 auf und lest Abschnitt 41-1.

MEISTER PIEKS ERZAHLT:
EINE HUNGRIGE NEUE FREUNDIN

Eines Tages hiipfte ein junges Hischen fréhlich
iiber eine Wiese, als es auf eine junge Fee stief3.

,Hallo, kleine Fee!*, sagte das Héschen.
,Hallo“ antwortete die Fee.

, Kénnen wir Freunde sein?, fragte das Haschen
und seine neue Begleiterin stimmte zu. Aufjeden
Fall sollten sie Freunde sein. Und so spielten die
beiden und tobten iiber die Wiese. Nach einiger
Zeit hovte das Hischen seine Mama nach ihm
rufen.

»Machtest du mit mir zum Essen nach Hause
kommen und meine Mama, meinen Papa und
alle meine Geschwister kennenlernen?*, fragte
das Hdéschen. Seine neue Freundin stimmte zu.
Aufijeden Fall sollten sie zusammen den Hasen-
bau besuchen. Aber als sie den Bau betraten,
schrien Mama und Papa Hase vor Angst laut auf.

,Ich machte euch meine Feenfreundin vorstellen®,
sagte das junge Hischen.

,Aber Liebling, das ist doch keine Fee!*, rief seine
Mutter. ,Das ist ein gemeiner Kobold, der sich
nur als Fee verkleidet hat!“Das Hdschen drehte
sich um und sah, wie sein neuer Freund sich das
Maul leckte, wihrend er die Familienmitglieder
des Hischens zihlte. Und das Hischen erkannte,
dass die Leute nicht immer die waren, als die sie
sich ausgaben.
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41-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Es gibt da eine Dame namens Modelinchen®, erklirt
der Sandmann. ,Sie versteckt sich zusammen mit einer
Gruppe von Rebellen irgendwo in der Regenbogenwiiste,
an einem Ort, den man die Mdadchenhdohle nennt. Sie
kann euch helfen, euren Freund zu retten und nur ich
weifs, wie ihr zu der Hohle gelangen kénnt.

,Und was willst du von uns?*, fragt Pinky.

,Ich machte, dass ihr eine Sternschnuppe fiir mich
fangt*, sagt der Sandmann. , Bringt sie dann Modelin-
chen als Geschenk in meinem Namen.“

LWarum denn das?“, fragt Leo, doch der Sandmann
zuckt nur mit den Schultern.

»Abgemacht!, ruft Dolli und iiberrascht damit die
anderen. Doch dann beeilen sich alle, ihre Ausriistung
einzusammeln. Die Stoffis klettern auf den fliegenden
Teppich und sind bereit fiir die Reise ins nichste
Abenteuer.

,Ich werde hier auf euch warten®, sagt der Sandmann.
»Keine Sorge, mein Teppich kennt den Weg.

LAufsitzen!, ruft Stups.

,Oje, ich weifS jetzt schon, dass ich das bereuen werde®,
seufzt Stampfi. Als alle Platz genommen haben, schiefst
der magische Teppich vorwdrts und verschwindet
zusammen mit den Stoffis durch die Wand.

AUFBAU

Legt das Plittchen , Fliegender Teppich“ auf das
STARTFELD. Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf
eines der vier Felder des Teppichs.

SONDERREGELN

Immer wenn ein Spieler zu Beginn seines
Zuges einen oder mehrere schwarze Wiirfel
zieht, muss er sie werfen und auf die Be-
drohungsleiste setzen. Sie stellen dar, dass
es immer schwieriger wird, den Teppich zu
kontrollieren. Legt dann ein Wp-Plittchen
auf ein beliebiges freies W-Symbol. Diese
stehen fiir Sternschnuppen, welche die
Stoffis versuchen konnen zu fangen.

Ein Spieler darf pinke Wiirfel nach dem
iblichen Verwenden auf die Leiste fir
Gruppenaufgaben setzen, um bei der Jagd
nach den Sternschnuppen zu helfen.

Ein Spieler darf gelbe Wiirfel auch dazu ver-
wenden, den bockigen fliegenden Teppich
zu beruhigen. Dazu wihlt er einen schwar-
zen Witrfel auf der Bedrohungsleiste und
wiirfelt dann 1 oder mehrere seiner gelben
Wiirfel. Ist das Ergebnis mindestens so hoch
wie der Wert des gewahlten Wiirfels, legt er
ihn ab. Danach: Wirfelbeutel auffiillen.

Mit dem Teppich fliegen: Jeder Spieler muss den
fliegenden Teppich in seinem Spielzug im Schritt
,Aktionen durchfithren1 Feld weiterbewegen (folgt
dem Looping in aufsteigender Zahlenreihenfolge)
und den passenden Abschnitt lesen. (Diese Bewegung
kostet keinen Wiirfel.)

Sternschnuppen fangen: Wenn ihr itber ein W-Plitt-
chen fliegt, darf der Stoffi am Zug die Bewegung
unterbrechen und versuchen, es zu fangen: Er muss
eine pinke Gliicksprobe schaffen, Schwierigkeit:

10 plus die Anzahl der Wiirfel auf der Bedrohungs-
leiste. Er darf beliebig viele pinke Wiirfel von der
Leiste fiir Gruppenaufgaben nehmen und sie fiir sei-
nen Wurf verwenden (danach werden sie abgelegt).

ERFOLG: Nimm dir das Wp-Plittchen. Ihr miisst
nun nicht linger Sternschnuppen fangen.
FEHLSCHLAG: Lege das W-Plittchen ab, danach:
Wiirfelbeutel auffiillen. Diese Probe kann beim
nichsten W-Plittchen wiederholt werden.

41-2

Falls ihr bereits eine Sternschnuppe GEFANGEN habrt,
lest Abschnitt 41-7. Ansonsten lest hier weiter:

Der fliegende Teppich scheint einen eigenen Willen zu
haben und schlingert auf eine Sanddiine zu. ,,Hoch-
ziehen!*, rufst du den anderen zu, doch der Teppich
strdubt sich gegen eure Bemiihungen.

Fithre eine rote Stirkeprobe ODER eine gelbe
Kommunikationsprobe durch, Schwierigkeit: 2 plus
die Anzahl der Wiirfel auf der Bedrohungsleiste.
ERFOLG mit Rot: Du schaffst es kurz vor der Diine, den
Teppich hochzuziehen.
ERFOLG mit Gelb: Du schaffst es gerade noch, den
Teppich vor der Diine zu beruhigen.
FEHLSCHLAG: Der Teppich kracht in die Sanddiine
und einige Stoffiteile im Sand fliegen umher. Stoffis auf
den vorderen Teppichfeldern erleiden je 4 Schaden.
Hinweis: Ihr konnt euch normal verteidigen.

41-3
Ihr steuert divekt auf eine diistere, zornige Wolke zu und

keiner ist sich sicher, ob ihr den fliegenden Teppich durch
die Turbulenzen steuern kinnt!

Fithre eine blaue Widerstandsprobe ODER eine griine

Beweglichkeitsprobe durch, Schwierigkeit: 3 plus die

Anzahl der Wiirfel auf der Bedrohungsleiste.
ERFOLG mit Blau: Ihr rollt die Teppichkante als
Schutz nach oben und geht dahinter in Deckung, wih-
rend ihr in die dunkle Wolke fliegt. Du wirst MUTIG.
ERFOLG mit Griin: Eine knisternde elektrische Ener-
gie pulsiert in der Wolke. Gerade als sie den Teppich
zu zerreifSen droht, zieht ihr an seiner Seite und dreht
euch aus der Bahn. Du erhaltst 1 Herz.
FEHLSCHLAG: Der Flug ist turbulent und ihr werdet
dabei klatschnass. Alle Stoffis sind DURCHNASST.

41-4
Ihr fliegt auf eine Kuh zu, die versucht, iiber den Mond zu
springen! Vielleicht kann sie euch ein Stiick mitnehmen.
Fithre eine gelbe Kommunikationsprobe ODER eine
griine Beweglichkeitsprobe durch, Schwierigkeit: 4
plus die Anzahl der Wiirfel auf der Bedrohungsleiste.
ERFOLG mit Gelb: [ landet mit dem Teppich auf
dem Riicken der Kuh und du ermutigst sie. Sie muht
frohlich. Du erhéltst 1 Herz.
ERFOLG mit Griin: Die Kuh muht, als du ihren
Schwanz packst, doch sie springt weiter iiber den Mond
und scheint sich nicht weiter um euch zu kiimmern.
Du erhiltst 1 Herz.
FEHLSCHLAG: Die Kuh tritt dir ins Gesicht!
Du verlierst 2 Watte.

41-5
Als ihv den Mond passiert habt, geht es steil nach unten
Richtung Erde. Doch plétzlich seid ihr auf Kollisionskurs
mit einer Papierfliegerstaffel vor euch!
Fithre eine rote Stirkeprobe ODER eine griine
Beweglichkeitsprobe durch, Schwierigkeit: 5 plus die
Anzahl der Wiirfel auf der Bedrohungsleiste.
ERFOLG mit Rot: [y hingt euch an die Ecken des
Teppichs, als wire er ein Fallschirm, wodurch er
abbremst und die Papierflieger verfehlt. Du erhiltst
1 Herz.
ERFOLG mit Griin: [hr lehnt euch stark zur Seite und
schrammt knapp an den Papierfliegern vorbei.
Du wirst MUTIG.

FEHLSCHLAG: Alle Stoffis an Bord schneiden sich an
den Papierfliegern. Jeder Stoffi verliert 1 Watte.

41-6
Der Boden kommt rasend schnell niher — passt auf!

Fithre eine rote Stirkeprobe ODER eine blaue Wider-
standsprobe durch, Schwierigkeit: 6 plus die Anzahl
der Wiirfel auf der Bedrohungsleiste.
ERFOLG mit Rot: Die Unterseite des Teppichs beriihrt
schon fast den sandigen Boden, als ihr es schafft, ihn
hochzuziehen. Entfernt alle negativen Zustinde von
allen Stoffis.
ERFOLG mit Blau: [hr streift die Diine unter euch,
bleibt aber auf Kurs. Ziehe eine Gegenstandskarte.
FEHLSCHLAG: Stoffis auf den hinteren Teppich-
feldern erleiden je 4 Schaden. Hinweis: Ihr kénnt
euch normal verteidigen.

41-7
Die Stoffis fliegen tiber die Wiiste hinweg und die Stern-
schnuppe erleuchtet ihren Weg.

Schlagt Seite 43 auf und lest Abschnitt 43-1.
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43-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Oh, oh* stohnt Stampfi. ,Ich glaube, ich hire Kliffer!
Stampfis Ohren sind so grofs, dass die anderen ihm
sofort glauben. Der fliegende Teppich beginnt plotzlich
zu schlingern und wird langsamer.

,Och nee, mach jetzt blofs nicht schlapp!, jammert
Stups. ,Wir brauchen dich doch!“ Aber der Teppich
landet sanft auf dem Sand und bewegt sich nicht mehr.
Rings um die Stoffis tiirmen sich merkwiirdige Fels-
formationen und grofe, verschlungene Pflanzen auf.

,Fauler Fetzen!* schimpft Leo und kickt regenbogen-
farbenen Sand auf den Teppich. ,Was tun wir jetzt?“

,Ich glaube nicht, dass er faul ist*, widerspricht

Dolli. Sie hockt sich hin und tétschelt den Teppich mit
Mannis muskuldsem Arm, worauf der Teppich ein leises
Schnurren von sich gibt. ,Ich denke, er hat uns an den
richtigen Ort gebracht.“

,Dann miissen wir hier nach Hinweisen suchen®, sagt
Pinky. ,Kommt, Leute! Lasst uns aufteilen und diese
Madchenhéhle finden.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld 66
oder ein benachbartes Feld.

Legt je ein ()-Plittchen auf die markierten Felder.

SONDERREGELN

Hinweise finden: Es gibt 4 Hinweise, mit denen ihr
den Eingang zur Middchenhohle finden kénnt. Wenn
ein Stoffi auf einem Wy-Feld erfolgreich eine Aktion
Suchen durchfithrt, darf er den passenden W-Abschnitt
lesen (statt einen Gegenstand zu ziehen).

Gefihrliche Greifpflanzen: Es gibt hier merkwiirdige
kiinstliche Aquariumpflanzen, die nach euch greifen,
wenn ihr nicht aufpasst. Jedes Mal, wenn ihr ein
schwarzen Wiirfel auf die Bedrohungsleiste setzt,
miisst ihr ihn vorher werfen:

1-4: Nichts passiert.

5-6: Jeder Stoffi, der benachbart zu einer doppelten
weiflen Linie steht, ist GEFANGEN.

1%

Du untersuchst die merkwiirdigen Felsen von oben bis
unten. Am FufSe eines besonders hohen Felsens findest
du eine Stelle, in die etwas eingeritzt wurde. Du wischst
etwas Sand weg und erkennst im schwachen Licht den
Buchstaben ,U“. Was das wohl bedeutet? $

2%

Du untersuchst den kleinen Felsen und entdeckst zwei in
den Stein gehdmmerte Buchstaben, die fast komplett von
Sand bedeckt sind: ,T“und ,E“ Sind das Hinweise?

3W

Auf der Seite der Felssiule entdeckst du ein kleines
Metallschild, auf dem der Buchstabe ,,P“steht. Hm. $

4%

An diesem Felsen hingt eine rostige kleine Kette an
einem Nagel. An der Kette baumelt ein kleines ,S“. S wie
seltsam.

43-2
Was tust du jetzt? Lege einen beliebigen Wiirfel ab
und wihle eine der folgenden Moglichkeiten:
Hau auf den flachen Stein. Lest 43-5.
Kick einen Kiesel auf den flachen Stein. Lest 43-3.
Giefs Wasser auf den flachen Stein. Lest 43-4.
Puste den Sand vom flachen Stein. Lest 43-6.
Leg dich auf den flachen Stein. Lest 43-7.
Verbeug dich vor dem Stein und stell dich vor. Lest 43-8.
43-3
Du hoffst, dass du nicht zu albern dabei ausgesehen

hast. Besonders weil du keine Ahnung hast, was das
bringen soll. Auf einmal passiert ... nix.

Du triufelst etwas Wasser iiber den Stein und es fiihlt
sich richtig an, aber leider passiert nix.

43-5

Nix passiert. Und deine Pfote tut ziemlich weh ... %
43-6

Du hockst dich hin und pustest iiber den Stein. Der Sand

verschwindet auf magische Weise und darunter kommt
eine sternformige Vertiefung zum Vorschein.

Sobald ein Stoffi mit der Sternschnuppe auf diesem
Feld steht, lest Abschnitt 43-9.

Aus dieser Perspektive sieht alles ganz anders aus, aber
leider passiert nix.

43-8

Die anderen Stoffis kichern, wihrend du dich tief vor
dem flachen Stein verbeugst und deinen Namen nennst.
Den Stein lisst das leider kalt. Wie unhdflich! $

43-9

Der Boden unter den Stoffis beginnt zu beben und alle
plumpsen unsanft auf ihre Hintern. Unter der Stein-
mulde offnet sich ein Loch und der umliegende Sand
beginnt eine Rutsche hinabzustiirzen.

,Haltet euch fest!*, ruft Pinky, wihrend sie alle vom
unaufhaltsamen Strom des Sandes mitgerissen werden.

Schlagt Seite 45 auf und lest Abschnitt 45-1.

Findet 4 Hinweise. Beachtet dabei
die Sonderregel ,Hinweise finden“
in Abschnitt 43-1. Erkundet dann die
‘©>-Felder.

@ Bedrohung: Fiihrt eine zufillige

Begegnung durch.

1@ Du untersuchst die Felsformation nach
Hinweisen und entdeckst plotzlich Mus-
ter, die in den Stein gehauen wurden.
Die Felsen hier sind vielleicht die Ruinen
uralter Steinhduser. Du erkennst ein
paar Buchstaben in den Mustern. Einige
von ihnen sind kaum noch zu erkennen.
Folgendes kannst du lesen: , Tat~n sa~~n
m~~r al~ Wo~t~.“

z@ Du entdeckst einen grofSen, flachen

- Stein im Sand. Es sieht aus, als seien da
MK Muster auf dem Stein, aber du kannst sie
- kaum erkennen.

Falls ihr alle 4 Hinweise gefunden
habt (ihr habt alle Stern-Abschnitte
gelesen), lest Abschnitt 43-2.

- Der Sandmann geht im Kinderzimmer
des kleinen Jungen ungeduldig auf und
s, ab. Evsieht immer wieder zu der Sanduhr

; " hiniiber, die er auf den Nachttisch gestellt

hat. Die letzten purpurnen Sandkérner

rieseln gevade hindurch. Der Sand-

mann schnaubt verirgert und dreht die

Sanduhr wieder um. Im Abgrund geht ein

gewaltiger Ruck durch den Sand.

Bewegt alle Figuren 2 Felder in
Richtung des 2@s-Feldes.






45-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Wiirfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Bin ich irgendwo kaputt?“ stéhnt Dolli, die sich langsam
aufrappelt. Die Stoffis sind allesamt einen steilen Tunnel
hinabgepurzelt und auf einem Sandhiigel gelandet.

,Du siehst besser aus, als ich mich fiihle, antwortet
Stups und schiittelt Sand aus ihrem Schweif.

,Das. War. Der. Hammer!*, jauchzt Pinky. , Ich wiirde
sofort noch mal rutschen. Und dann noch mal.“

Stampfi niest laut und mault: ,, Ich will zuriick ins Bett!“

Weiterer Sand stromt von oben herein und dazu schwa-
ches Licht, sodass die Stoffis mehr von ihrer Umgebung
erkennen kinnen. Sie befinden sich in einer hohlen-
artigen Kammer, die wahrscheinlich Teil einer alten,
verlassenen Ruine ist. An den Winden der Kammer
tiirmen sich eine Menge Plastikspielzeuge, die alle mehr
oder weniger kaputt sind.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld @6
oder ein benachbartes Feld.

45-2

Plgtzlich ertont ein klackerndes Gerdusch hinter den
Stoffis. Als sie sich umdrehen, sehen sie Max und
Moritz, die Marionettenbriider. Sie gleiten auf den Sand-
haufen, auf dem auch die Stoffis gelandet sind.

Falls ihr verkleidet seid, lest Abschnitt 45-3.
Ansonsten lest weiter:

,Schau mal, Bruder. Die Eindringlinge haben uns direkt
zu Modelinchens Versteck gefiihrt*, lacht Max, wihrend
er sich den Sand abklopft.

Moritz klatscht in seine holzernen Hinde. ,Denk nur
an unsere Belohnung, Bruder!*, kichert er. ,Die Behirde
wird uns in echte Jungen verwandeln! Ich wollte immer
schon ein echter Junge sein!“

Fithrt eine Begegnung mit den Obermonstern Max
und Moritz durch.

45-3

,He, ihr da! Wohin sind diese Stoffi-Rowdys gelaufen?*,
fragt Moritz die verkleideten Stoffis. Jeder von ihnen
zeigt in eine andere Richtung. ,Ach, vergesst es!, grum-
melt er genervt. ,Macht weiter mit ... was auch immer ihr
hier unten macht. Uns interessiert das nicht, stimmt’s,
Bruder?“,Richtig, Bruder®, lacht Max. , Interessiert uns
nicht die Bohne!“

Thr konnt diesen Ort am Ende eines beliebigen
Spielerzugs verlassen. Schlagt dann Seite 47 auf und
lest Abschnitt 47-1.

45-4
Die Stoffis 6ffnen das Kunststoffkdstchen, doch leider
ist der winzige Lautsprecher darin total beschidigt.

,Oh, ich hab’s!“, sagt Stampfi aufgeregt. Ev holt die
Sternschnuppe hervor und setzt sie in die Kette ein. Sie
passt perfekt und strahlt hell auf, bevor sie verschwindet.
Der Lautsprecher sieht nigelnagelneu aus.

LLch ... ich kann reden! Vielen, vielen Dank!*, ruft das
Modelinchen. ,Wenn ich einen Kdrper hitte, wiirde ich
euch jetzt driicken! Wie kann ich mich erkenntlich zeigen?“

»Modelinchen®, sagt Stups traurig, ,wir wurden vom
Sandmann hierhergeschickt, um dir eine Sternschnuppe
als Geschenk zu bringen, aber nun ist sie weg.”

LAch, dieser verriickte Zausel!“ lacht das Modelinchen.
,Erist unsterblich in mich verliebt, aber ich bin mir
nicht sicher, ob er weifs, dass ich keinen Korper habe.
Plotzlich bemerkt sie Dolli und sagt: ,Oh! Du bist ja
auch eine Modepuppe. Tut mir leid, der Arm hat mich
durcheinandergebracht!

,Ja, Modelinchen®, sagt Dolli. , Dieser Arm gehort zu
unserem Freund, der in die Fabrikfestung entfiihrt
wurde. Wir brauchen deine Hilfe, um ihn zu retten.“

,Ich glaube, da habe ich genau das, was ihr braucht!*,
sagt das Modelinchen und nickt in Richtung der Spiel-
zeugfee. Ein paar Minuten spdter iiberreichen die Rebellen
den Stoffis handgendhte Kostiime aus alten Stofffetzen.
Die Stoffis ziehen sich schnell um und schauen sich gegen-
seitig an. Sie sehen aus wie Dunkelherzen!

Thr seid nun verkleidet! Jeder Spieler wihlt eine
Dunkelherz-Figur und ersetzt seine Stoffi-Figur auf
dem Spielplan durch diese. Nehmt euch die passen-
den Monsterkarten als Erinnerung daran, welches
Dunkelherz ihr seid. Falls keine Monster im Spiel
sind, konnt ihr diesen Ort am Ende eines beliebigen
Spielerzugs verlassen. Schlagt dann Seite 47 auf und
lest Abschnitt 47-1.

Die Stoffis stehen vor einer grofien Frisier- und

Schminkbiiste aus Plastik. Sie hat lavendelfarbenes
Haar und trigt violetten Lidschatten.

»Das Modelinchen!*, fliistert Dolli staunend. Das Mode-
linchen starrt sie eindringlich an und beginnt zu sprechen.

»Wwwsss zzll sssskt biddd klo sss zt ... sagt eine ver-
zerrte metallische Stimme. Am Hals des Modelinchens
ist eine sternformige Plastikhalskette mit Lautsprecher-
offnungen angebracht. Der Lautsprecher ist offenbar
kaputt. Eine Spielzeugfee landet neben der Biiste.

LAntwortet dem Modelinchen!*, befiehlt sie. Eine Bye-
bye Kitty schubst die Stoffis mit einem abgebrochenen
Lineal nach vorne.

,Wie denn?! Wir konnen sie nicht verstehen!*, gibt Stups
zuriick.

LAch, so ein Mist! Wir verstehen sie auch nicht*, seufzt
die Fee. ,Sie ist unsere weise Anfiihrerin, aber ihre
Worte haben vor einer Weile aufgehort Sinn zu ergeben.
Seitdem ist es echt doof!“

Um den Lautsprecher zu reparieren, miisst ihr eine
gelbe Gruppenaufgabe (14) schaffen. Nur Stoffis auf
oder benachbart zum W-Feld kénnen sich beteiligen.

ERFOLG: Lest Abschnitt 45-4.

% Erkundet das 1®@y-Feld.

WJ Bedrohung: Lest Abschnitt 45-2.

,Ich kann kaum was sehen, wimmert
Stampfi.

wAlles, was ich sehe, ist Elefant, mault Leo und
schiebt eines von Stampfis grofsen Ohren aus
seinem Gesicht.

Die Stoffis schleichen sich in die Hohle und
bleiben dabei im Diammerlicht dicht beieinander.
In der Mitte der grofsen Kammer steht ein Kinder-
tisch, auf dem alles fiir eine Teeparty gedeckt ist.
Plétzlich horen sie etwas.

LAhm ... Leute?*, sagt Pinky besorgt. Mit einem
Mal kommt Bewegung in die Spielzeughaufen
an den Winden der Kammer. Dunkle Schemen
erheben sich und gehen langsam auf sie zu.

»Roaar! brillt Leo. , Kommt heraus, damit ich
euch sehen kann, wihrend ich euch in Stiicke reifSe!

Sie sind umzingelt von einer ganzen Reihe sonder-
licher Plastikspielzeuge mit selbst gebastelten
Waffen. Es sind viel zu viele, um gegen sie zu
kimpfen. Die seltsamen Spielzeuge zwingen die
Stoffis zum anderen Ende der Kammer.

Stelle deinen Stoffi auf das W-Feld. Lege

je ein (-Plittchen auf den Globus, das
Feuerwehrauto und den winzigen Vogel. Lest
Abschnitt 45-5.

- Der Sandmann geht seinen Plan durch,
um Modelinchens Hand anzuhalten.
Er kniet sich hin und tut so, als wiirde
er ihr einen Ring anstecken. Ein Gefiihl
der Hoffnung, aber auch der Angst
beschleicht die Stoffis im Abgrund.
Der Stoffi des Buchwichters ist BESORGT.

Legt alle Wiirfel von der Bedrohungsleiste ab,
danach: Wiirfelbeutel auffiillen.






47-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Hii, magischer Teppich!“ befiehlt Stups und die Stoffis
schiefSen iiber die Diinen davon. Das Modelinchen hat
ihnen erzihlt, dass die meisten Plastikspielzeuge, die
zur Festung gebracht werden, in winzig kleine Stiickchen
zermahlen und in der Plastikwiiste entsorgt werden.

Die besten Plastikteile werden eingeschmolzen und zu
Bausteinen verarbeitet. Das horte sich gar nicht gut

an, und darum beeilen sich die Stoffis jetzt umso mehr.
Sie diirfen auf keinen Fall zulassen, dass diese Behdrde
Manni in Plastiksand oder Bausteine verwandelt!

Das Modelinchen hat den Stoffis auch erzdihlt, dass
die meisten Plastikspielzeuge aus billigen Materialien
bestehen und leicht kaputtgehen oder den Kindern
nach kurzer Zeit keinen Spafs mehr machen. Dennoch,
die Stoffis sind sich einig, dass kein Spielzeug dieses
Schicksal verdient.

Als sie in der Niihe der Fabrikfestung landen, ver-
abschieden sich alle vom fliegenden Teppich. Dann gehen
die Stoffis den Rest des Weges zu FufS und iiben dabei
ihre besten Dunkelherz-Imitationen. Vor dem Eingang
schlieflen sie sich anderen Monstern an, die gerade die
Festung betreten.

»Mein Kostiim zwickt an meinem Hintern®, fliistert
Stampfi und zieht an seinem Hosenboden. Pinky kann
nicht anders und muss kichern. ,Schhh!“ mahnt Stups.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi (immer noch in
Dunkelherz-Verkleidung) auf das Startfeld 6@ oder
ein benachbartes Feld.

Legt je ein () -Plittchen auf die markierten Felder.

Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten das
Obermonster , Lizenzagent* heraus.

Fihrt eine Begegnung mit dem Lizenzagenten,

4 Krabblern, 4 Klaffern und 4 Kuschlern durch. Stellt
die Lizenzagent-Figur auf das Wp-Feld. Stellt die
Anfithrer (mit der runden Basis) der Krabbler, Kliffer
und Kuschler jeweils auf ein anderes Q »-Feld. Stellt
alle ibrigen Figuren benachbart zu ithren Anfithrern.
Bringt die Karten des Lizenzagenten und der An-
fithrer normal ins Spiel, aber NICHT die Karten der
anderen Monster.

SONDERREGELN

Bleibt unauffillig: IThr kénnt auf dieser Seite nicht
angreifen.

Monster-Spielzug: Bei einem Monster-Spielzug wer-
den die Monster NICHT aktiviert. Lest stattdessen
Abschnitt 47-2.

Monster mit Ballast: Manche Monster tragen Kartons
oder Sicke voller Zeug. Wer zu Beginn seines Zugs
einen schwarzen Wiirfel zieht, muss ithn werfen,
bevor er auf die Bedrohungsleiste gesetzt wird:

1-2: Bewege den Lizenzagenten und alle anderen
Monster 1 Feld in Richtung Siiden (falls moglich).

3: Bewege den Lizenzagenten und alle anderen
Monster 1 Feld in Richtung Westen (falls moglich).

4: Bewege den Lizenzagenten und alle anderen
Monster 1 Feld in Richtung Osten (falls moglich).

5-6: Bewege den Lizenzagenten und alle anderen
Monster 1 Feld in Richtung Norden (falls moglich).

Findet heraus, wohin das Plastik gebracht wird: Falls
ein Monster auf der Bedrohungsleiste einen schwar-
zen Witrfel neben seiner Karte hat, trigt dieses
Monster Plastik. Wenn ein Spieler in seinem Zug
neben einem Monster mit Plastik steht, kann er eine
gelbe Wahrnehmungsprobe durchfiithren, Schwierig-
keit: der Witrfelwert neben der Monsterkarte plus 2.
Diese Probe kann beliebig oft wiederholt werden.
ERFOLG: Entferne das Monster aus dem Spiel und
lege seinen schwarzen Wiirfel ab. Lies dann den
Abschnitt unten, der zu dem Monster passt.

FEHLSCHLAG: Lest Abschnitt 47-3.

Krabbler-Anfuhrer

Ein Krabbler schiebt einen Puppenwagen voller Plastikteile
vor sich her. Du siehst ein paar Kndpfe darin und schnappst
sie dir unauffillig. Du erhaltst 2 Knopfe.

Klaffer-Anfuhrer

Du folgst einem Kliffer mit einer Frisbee in der Schnauze.
Plétzlich will ein anderer Kléffer die Frisbee fiir sich haben
und ein wildes Tauziehen beginnt. Die Ablenkung hilft dir.
Du wirst MUTIG. Wihle sofort einen Wiirfel im Ab-
lagebereich und speichere ihn auf der MuTiG-Karte.

Kuschler-Anfithrer

Ein Kuschler trigt einen prallen Sack, aus dem ein scharf-
kantiges abgebrochenes Plastikteil herausragt. Du ziehst
heimlich mit einem Ruck daran und der Sack reifSt auf!
Unter den heruntergefallenen Teilen sind auch zwei unter-
schiedliche Dolli-Puppenarme. Treffer! Du erhaltst 1 Herz.

Der Lizenzagent

Du erhaschst einen Blick auf das Klemmbrett des Lizenz-
agenten. Es hat zwei Spalten mit Spielzeuglisten. In der
Spalte mit der Uberschrift Bausteine erkennst du das
Wort ,Actionfiguren Sie wollen aus Manni Plastiksteine

machen! Du siehst dich um und entdeckst ein Schild, das
zur Bausteinverarbeitung fiihrt! Thr kénnt diesen Ort
nun am Ende eines beliebigen Spielerzugs verlassen.
Schlagt dann Seite 49 auf und lest Abschnitt 49-1.

47-2
Ein Kuschler watschelt zum Lizenzagenten und zieht an

seinem Hosenbein. , Tschiihiiss®, sagt der Kuschler und
zeigt in die Menge in eure Richtung. ,Tschiihiiss.

Bewegt den Lizenzagenten 3 Felder auf den nachst-
gelegenen verkleideten Stoffi zu. Dann verliert jeder
zu ihm benachbarte Stoffi 3 Watte.

47-3
Ein Kuschler kommt herbei und die Nadel seines Munter-

Meters schligt aus. Doch er scheint nicht sicher zu sein,
welches Monster das verursacht hat.

,Hallihallo“, sagt er und winkt dir im Vorbeigehen zu.
Du murmelst etwas zuriick und versuchst so gut wie
mdéglich ein frohliches Dunkelherz nachzuahmen.

Erhohe den Wert des schwarzen Wiirfels neben der
Monsterkarte um 1 (aufler er ist bereits eine 6). Du
bist BESORGT.

Findet heraus, wohin das Plastik

% gebracht wird. Beachtet dabei die
gleichnamige Sonderregel in Ab-
schnitt 47-1.

@ Bedrohung: Lest Abschnitt 47-2.

- Der kleine Junge regt sich plotzlich und
kratzt sich am Bein. Der Sandmann
erstarrt vor Schreck. Im Abgrund fangen
die Kostiime der Stoffis an zu kratzen.

Ziehe 5 Wiirfel aus dem Wiirfel-
beutel. Setze alle schwarzen Wiirfel
auf die Bedrohungsleiste und folge
dabei der Sonderregel ,Monster mit
Ballast“in Abschnitt 47-1. Lege die
iibrigen Wiirfel zuriick in den Beutel.






49-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Spiirt ihr die Hitze?*, fragt Dolli.

,Wir miissen nah an den Ofen sein®, schlussfolgert
Stampfi. Die Stoffis folgen dem Strom der Monster, bis
sie sich sicher sind, auf dem richtigen Weg zu sein.

»Schaut mal, was ich in der ganzen Aufregung gefunden
habe!“Dolli zeigt den anderen ein verschiedenfarbiges
Paar schlanker Puppenarme. ., Ich kann es kaum
abwarten, bis ich sie ausprobieren kann!*, fliistert sie
lichelnd. Alle Dollis haben dieselbe Korperform. Das
Plastik, das fiir ihre Herstellung verwendet wird, hat
viele Schattierungen, sodass sie alle verschiedene Haut-
tone haben. Dolli stort es aber nicht, wenn ihre neuen
Arme unterschiedliche Farben haben.

Die Stoffis gehen allem Arger aus dem Weg, weichen
anderen Lakaien aus und folgen dem Klang der
Maschinen. SchliefSlich fiihrt sie ihr Weg in eine Halle
mit riesigen FliefSbandern, die auf Hochtouren laufen.
Die Stoffis stehen auf einer Plattform hoch iiber

dem geschiftigen Treiben. Unter ihnen bewegen sich
zerbrochene Spielzeugteile auf den FliefShiandern in alle
Richtungen. Manchmal sieht man auch ganze Kartons
voller Spielzeuge vorbeirollen.

»Manni konnte in einem dieser Kartons sein!*, ruft Stups
iiber den Lirm der Halle hinwey. , Lasst uns keine Zeit
verlieren!“Und damit sausen die Stoffis los.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi (immer noch in
Dunkelherz-Verkleidung) auf das Startfeld e@ oder
ein benachbartes Feld.

Mischt alle 4 Karton-Plittchen (Kartonseite nach
oben). Legt je 1 verdeckt auf jedes der 3 []-Felder. Das
ibrige Plittchen wird verdeckt neben den Spielplan
gelegt fiir den Fall, dass ihr es spiter noch braucht.

Legt die hier geltende Umgebungskarte , Erzwungene
Bewegung*“ neben den Spielplan.

SONDERREGELN

Zahnrad-Felder: Sobald sich eine Figur oder ein
Plittchen auf eines der £3-Felder bewegt oder bewegt
wird, lest den passenden £}-Abschnitt.

Gefahr-Felder: Falls ein (-)-Plittchen auf ein !-Feld
bewegt wird, legt es ab und deckt eine Schlafkarte

auf. Falls eine Figur auf ein !-Feld bewegt wird, ist sie
besiegt und fillt in sich zusammen. Ein Stoffi, der auf
diese Weise in sich zusammenfillt, wird fiir den Rest
dieser Geschichte aus dem Spiel entfernt.

Kartons 6ffnen: Ein Stoffi auf einem Feld mit einem
Karton kann versuchen, diesen auszuleeren, indem
er eine rote Starkeprobe (6) durchfithrt. Diese Probe
kann beliebig oft durchgefiihrt werden. $
ERFOLG: Decke das Plittchen auf und lies den
angegebenen Abschnitt.
FEHLSCHLAG: Nichts passiert.

49-2
Der Karton ist voller ausrangierter Spielzeuge.

Ersetze den Karton 49-2 durch ein (-)-Plittchen und
lege ein weiteres (-)-Plittchen auf ein benachbartes
Feld. Falls noch nicht geschehen, lege das beiseite-
gelegte Karton-Plattchen auf das 1@y-Feld. %

49-3
Der Karton ist voll mit Plastikzubehor.

Ersetze den Karton 49-3 durch ein W-Plittchen. Falls
noch nicht geschehen, lege das beiseitegelegte Karton-
Plattchen auf das 1@y-Feld. Falls ein Stoffi auf dem Feld
mit dem Wy-Plittchen eine erfolgreiche Aktion Suchen
durchfiihrt, lege das W-Plittchen ab und lies den
Wr-Abschnitt (statt einen Gegenstand zu ziehen).

49-4
Der Karton ist mit vielen verlorenen Spielzeugen gefiillt.

Ersetze den Karton 49-4 durch ein (-)-Plittchen und
lege ein weiteres (-)-Plittchen auf ein benachbartes
Feld. Falls noch nicht geschehen, lege das beiseite-
gelegte Karton-Plittchen auf das 1@s-Feld. %

49-5

Der Karton kippt um und plotzlich kullert Manni
heraus. Er prustet vor Wut und hebt seinen einen guten
Arm, um zum Schlag auszuholen. Stups reifst ihre Maske
herunter. ,,Manni, wir sind es!“ schreit sie und stiirmt

vor, um Manni zu umarmen. Diesmal leistet der villig
erschopfte Manni keinen Widerstand.

,Ihr seid meinetwegen gekommen!*, sagt er staunend.
,Natiirlich sind wir das, du Nase! Schnell, Pfoten her!

Ersetze Karton 49-5 durch Mannis Figur. Falls das
Feld besetzt ist, stelle ithn auf das niachste freie Feld.

SONDERREGELN

Manni bewegen: Wer irgendwann in seinem Zug
benachbart zu Manni steht, kann diesen mitnehmen
und am Ende seines Zugs benachbart zu sich stellen.

Diesen Ort verlassen: Falls alle Stoffis in einer
Reihe nebeneinanderstehen und keine Karton- oder
W-Plittchen mehr im Spiel sind, halten sich die
Stoffis an den Pfoten und kehren in die reale Welt
zuriick. Schlagt Seite 65 auf. Falls die Aufgewacht!-
Karte aufgedeckt wurde, lest Abschnitt 65-2. Falls
nicht, lest 65-1.

*

Inmitten des Haufens kleiner Spielzeugteile entdeckst du
etwas ganz und gar AufSergewohnliches.

Suche aus den bereitgelegten Abenteuerkarten das
,Michtige Schwert“ heraus. Sobald Manni im Spiel
ist, riiste thn damit aus.

offnet. Beachtet dabei die gleich-

%E% Findet Manni, indem ihr die Kartons
namige Sonderregel in Abschnitt 49-1.

@ Bedrohung: Fithrt eine Begegnung

mit dem Obermonster Puppen-
macher durch.

1@ Das breite FliefShand quietscht und
rattert, wihrend es Kartons zum Aus-
leeren und Sortieren befordert.

O Ein Roboterarm schnappt vorbeifahrende
1 Kartons und schiittet ihren Inhalt auf
das FliefShand.

Falls ein Karton-Plittchen auf dieses
Feld bewegt wird, deckt es auf und
lest den angegebenen Abschnitt.

o Ein kleiner Kamerasensor scannt die
2 vorbeifahrenden Gegenstinde und
sortiert sie.

Falls Manni, Dolli oder ein W-Plitt-
chen auf dieses Feld bewegt wird,
bewege es 1 Feld in Richtung des
roten Pfeils. Falls irgendein anderes
Plittchen oder ein anderer Stoffi auf
dieses Feld bewegt wird, bewege ihn
1 Feld in Richtung des griinen Pfeils.

- Der kleine Junge dreht sich auf den
Bauch und zieht die Knie an, sodass sein
Hintern nach oben ragt. Im Abgrund
kommen die Maschinen kurz ins Stocken.
Dann bewegen sich die FliefShiander

mit einem gewaltigen Quietschen fiir
eine kurze Zeit in die entgegengesetzte
Richtung.

Bewegt alle Figuren und Plattchen
1 Feld gegen die Pfeilrichtungen.






51-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Die ganze Familie ist aufgeregt. Alle gehen friih ins

Bett, um fit fiir das grofSe Spiel am néchsten Tag zu
sein. Der kleine Junge bekommt sogar einen besonderen
Fan-Jubel von seiner Schwester, den sie sich extra fiir ihn
ausgedacht hat.

,Wow*, sagt seine Schwester, nachdem sie ihm einen
Gutenachtkuss gegeben hat, ,morgen ist dein erstes
richtiges Fufballspiel!“ Dann huscht sie in ihr Kinder-
zimmer. Papa gibt ihm auch einen Kuss und sagt, dass
er stolz darauf sei, wie viel sein kleiner Sohn trainiert
habe. Mama klagt, dass er viel zu schnell grofS werde.
Der kleine Junge méchte ihnen nicht erzihlen, wie nervis
er wegen des Spiels morgen ist, und dass er Angst hat,
vor so vielen Leuten zu versagen. Doch als Mama ihm
verrit, dass sie eine besondere Uberraschung fiir ihn hat,
vergisst der kleine Junge all das ganz schnell.

»Mannil ruft er, als Mama ihm die Actionfigur reicht.
,Danke, Mama!“Der kleine Junge driickt seine Mutter
ganz fest. Er hat Manni in den letzten Tagen ganz
schlimm vermisst und ist so froh, ihn zuriickzuhaben,
dass er sofort und ohne jede Sorge einschlift.

Manni stupst Stups’ Nase mit einem bestiefelten Fuf3 an.
,Stups! Steh auf, es ist Zeit!

»Mir hat schon lange kein Grobian mehr gegen die
Schnute getreten®, murmelt Stups schlifrig. ,Das kann
nur eines bedeuten: Manni ist wieder da!“

, Hor auf zu jammern, Pferd. Los geht’s!“ Stups steht auf
und beugt sich iiber Manni.

,Ich bin kein Pferd und das weifSt du auch®, schnappt sie.
,Weifst du, das Wort , Actionfigur‘ wurde wahrscheinlich
nur erfunden, damit Jungs sich nicht doof fiihlen, wenn
sie mit Puppen spielen. Denn das ist genau das, was du
bist. Eine Puppe.“ Manni griibelt dariiber nach.

»Hm, vor nicht allzu langer Zeit hitten mich deine Worte
sehr wiitend gemacht*, vaumt er ein. , Aber ich habe sehr

viel Respekt vor Dolli. Wenn ich also wirklich eine Puppe
bin, dann — beim Kekskriimel - bin ich stolz darauf!“

,Wow!“ staunt Stups. ,Lass dich ansehen, Herr ,Ich-
habe-mich-weiterentwickelt". Ich bin fast stolz auf dich.
Und schau, da kommen die anderen.“ Sie nicken Pinky,
Leo und Stampfi zu, die gerade das Bett hochklettern.
Keiner von ihnen scheint zu bemerken, dass unter der
Schranktiir ein purpurner Schimmer hervorsickert.

Wiihrenddessen im Abgrund ... Krepitus seufzt und lehnt
sich an die Wand seiner Gefingniszelle, als plotzlich

die Tiir aufgeschlossen wird. Der Lizenzagent kommt
lichelnd herein und sieht sich um. Er ldchelt weiter, aber
sein Blick verriit, dass er Krepitus verabscheut.

,Ich habe es dir doch schon gesagt*, beginnt Krepitus
kopfschiittelnd. ,,Ich mache nie wieder Albtridume, also
verschwinde.“

,Oh, das Erzeugen von Albtriumen fillt nicht langer

in Ihren Zustindigkeitsbereich, keine Sorge*, sagt der
Agent lichelnd. ,Die Himmlische Personalabteilung hat
Ihre Akte gepriift, Krepitus, und zugestimmt, dass Ihre
Weiterbeschdftigung fiir uns keinen Mehrwert mehr dar-
stellt. Nein, ich bin hier, weil es gestern Abend ein paar
Stoffis tatsdichlich geschafft haben, in die Fabrikfestung
einzudringen. Waren es kreative, unkonventionelle
Querdenker? Mit Sicherheit. Es vermittelt allerdings
eine vollig falsche Message, was unsere Sicherheitsstufe
angeht, firrchte ich. Und der Puppenmacher sagt mir,
dass Sie diese Stoffis kennen wiirden.

yTja, da steckst du wohl ganz schon in der Tinte, mein
lieber Agent“, lacht Krepitus. ,, Die werden dich genauso
fertigmachen, wie sie mich fertiggemacht haben.

,Absurd® sagt der Lizenzagent mit einem selbst-
gefilligen Licheln. , Ich habe ihnen proaktiv die Hand
gereicht. Bald schon werde ich sie an Bord holen und
dann werden wir Synergien bilden.

JJa, viel Gliick damit*, sagt Krepitus grinsend. ,Ich
wiirde meinen Hintern daraufverwetten, dass ihre
Fauste Synergien mit deinem Gesicht bilden. Wie hast
du ihnen iiberhaupt die Hand gereicht?“

,Ich habe einen Ihrer alten Greifer geschickt®, antwortet
der Agent. Daraufhin prustet Krepitus mit lautem
Lachen los.

»Du hast was? Hahaha! Hast du eine Ahnung, was du
da getan hast, du verriickter Biirokrat? Sie werden direkt
zu dir kommen! Direkt. Zu. Dir.“Und der Lizenzagent,
dessen Gesicht mittlerweile etwas weniger erfreut wirkt,
stiirmt davon, wahrend Krepitus’ spottisches Lachen
durch die Fabrikfestung hallt.

Nehmt die Abenteuerkarten fiir Geschichte 5 (sie sind
unten links mit einer blauen 5 markiert) und legt sie

als verdeckten Stapel bereit, ohne sie euch anzusehen.

RUSTET EUCH AUS

Jeder Spieler durchsucht den Gegenstandsstapel
nach einer Waffe seiner Wahl mit dem Schliisselwort
Haushalt und riistet sie aus.

Schlagt Seite 52 auf und lest Abschnitt 52-1.

MEISTER PIEKS ERZAHLT:
DIE ZWEI PRINZEN

Es waren einmal zwei Prinzenbriider, die beide
um die Hand derselben Prinzessin aus einem
Nachbarland anhielten. Die beiden Prinzen hitten
nicht unterschiedlicher sein konnen. Der eine war
aufSerordentlich fréhlich und glaubte, dass man

in allem immer das Positive sehen sollte. Ev lebte
mit einem Lécheln im Gesicht und hatte stets ein
freundliches Wort auf den Lippen. Der andere war
sehr verbittert und sah hinter jeder Wegbiegung
nur Enttauschung und Ungliick kommen. Er ging
mit miidem Seufzen und einem finsteren Blick
durchs Leben.

Als die Briider sich der Prinzessin vorstellten,
erwartete der frohliche Prinz, dass sie sich fiir
ihn entscheiden wiirde, und weil sein Bruder so
pessimistisch war, glaubte auch dieser, dass es so
kommen wiirde. Doch stattdessen schiittelte die
Prinzessin den Kopfund winkte die beiden weg.

, Eure festgefahrenen Einstellungen zum Leben
haben euch geblendet*, sagte sie. ,, Ich werde strah-
len und gliicklich sein, wenn mir nach Strahlen
und Gliicklichsein zumute ist. Und ich werde
griibeln und miirrisch sein, wenn ich mich danach
fithle, zu griibeln und miirrisch zu sein. Das Leben
ist nicht so simpel, wie jeder von euch denkt.



52-1
Der Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

,S000, die ganze Bande ist hier!, verkiindet Pinky
grinsend, als sie sich auf dem Bett versammelt haben.
,Was denn?“, fragt sie, als sie die entsetzten Gesichter
von Manni und Stups bemerkt. ,Hab ich was zwischen
den Zihnen? Hab ich iiberhaupt Zihne?“ Dann hiren
sie alle das langsame Knarren der aufschwingenden
Schranktiir.

,Es ist der Typ!*, quiekt Stampfi und in dem Moment
hat der riesige Greifer den kleinen Elefanten auch schon
blitzschnell geschnappt. Die anderen wehren sich tapfer,
doch es ist sinnlos. Der Roboter zieht sie alle aus dem
Bett und in den Schrank. Dann schlief3t er die Tiir.

Die Stoffis spiiren, wie sie in die Tiefe stiirzen. Der
Schrank bebt und Kleidungsstiicke fallen von ihren
Biigeln. Ein Schuhkarton fallt herab, prallt aber harmlos
am Kamerakopf des Greifers ab.

Dann hort es auf. Die Tiir Gffnet sich und Dampf steigt
auf. Der Greifer stapft aus dem Schrank heraus, die

Stoffis fest im Griff.
AUFBAU

Fithrt eine Begegnung mit dem Obermonster Greifer
Typ 1.0 durch.

Legt die hier geltende Umgebungskarte ,GrofRer
Sprung“ neben den Spielplan.

Jeder Spieler behilt seine Figur auf seiner Karte. Ihr
seid momentan im Griff des Greifers.

SONDERREGELN

Greifer-Aktivierungen: Der Greifer bewegt sich stets
in Richtung des W-Feldes.

Fir den Greifer gelten Sprungfelder als normale
Felder, seine Bewegung darf aber nicht auf einem
solchen Feld enden. Falls sich der Greifer auf ein
‘©-Feld bewegt, lest den passenden Abschnitt.

Der Greifer kann keine Stoffis als Ziel wihlen, deren
Figuren noch nicht auf dem Spielplan stehen.

Sich befreien: Alle Stoffis, die noch auf ihren Karten
stehen, gelten als benachbart zum Greifer und
konnen ihn angreifen. Jedes Mal, wenn der Greifer
eine dunkle Watte verliert, wahlt ihr gemeinsam
einen Stoffi aus, der nun frei ist. Stellt ihn benachbart
zum Greifer und fithrt eine Begegnung mit einem
zufilligen Monster durch.

Fehlschlag bei einem Grof3en Sprung: Falls ein
GrofRer Sprung fehlschligt, stellt den Stoffi neben das
Zielfeld in den Bereich ohne Felder. Dieser Stoffi ist
GEFANGEN. Sobald er den Zustand loswird, stellt ihr
den Stoffi auf das Zielfeld oder benachbart dazu.

Diesen Ort verlassen: Sobald ein Stoffi das W-Feld
betritt, entfernt ihr seine Figur aus dem Spiel. Falls
dann keine Stoffis mehr im Spiel sind, schlagt
Seite 55 auf und lest Abschnitt 55-1. %

52-2

Der vertraute Geruch von Schwefel kann nur eines
bedeuten: Die Stoffis sind tief in den uralten Gewilben
unter der Fabrikfestung. Das Stampfen der schweren
Greiferschritte hallt von den Winden wider, wihrend

er langsam voranschreitet und eine sehr alte Briicke
iiberquert, die eine brennende Héhle iiberspannt.

Der Greifer hilt die zappelnden Stoffis eng an seinen
Metallkdrper, wihrend er weitermarschiert. Stups
bemerkt eine kleine rechteckige Messingplatte, die mit
Nieten an der Brust des Roboters befestigt ist. Die
Rinder der Platte weisen schwarze Brandspuren auf.

»Das muss ein Typ 1 sein!*, ruft Pinky. , Die waren doch
bekannt dafiir, schnell kaputtzugehen!“

Um die Platte abzubekommen, miisst ihr eine gelbe

Gruppenaufgabe (15) schaffen. Nur Stoffis, die noch

aufihren Karten stehen, konnen sich beteiligen.
ERFOLG: Als die Platte entfernt ist, greifen die Stoffis in
die Brust des Greifers und ziehen an seinen Kabeln. Stups
bemerkt, dass sich der Greifer steuern lisst, wenn man an
bestimmten Kabeln zieht.



Entfernt die Karte des Greifers von der Bedrohungs-
leiste. Wahlt einen Stoffi, der noch auf seiner Karte
steht. Dieser itbernimmt die Kontrolle iiber den Grei-
fer. Sucht aus den bereitgelegten Abenteuerkarten
die Regelkarte ,Gekaperter Greifer” heraus und gebt
sie dem gewahlten Stoffi. Stellt alle anderen Stoffis,
die sich noch auf ihren Karten befinden, benachbart
zum Greifer. Fithrt dann eine Begegnung durch mit
1 zufilligen Monster pro Stoffi, der gerade auf den
Spielplan gestellt wurde.

53-3

Der Stein beginnt unter den Beinen des schweren Grei-
fers zu brockeln. Es knirscht laut und plotzlich brechen
seine FiifSe durch den Boden. Der Greifer versucht sich
festzuhalten und lisst dabei die Stoffis fallen, doch es
ist bereits zu spdt. Die Stoffis hechten zur Seite, als ein
schmaler Abschnitt der Briicke zusammenbricht und
zusammen mit dem Greifer in die Tiefe und die Flammen
stiirzt.

,Bis dann, Typ!* ruft Stampfi ihm hinterher.

Stellt alle Stoffis, die noch auf ihren Karten stehen,
benachbart zum Greifer. Entfernt dann den Greifer
aus dem Spiel. %

53-4

Du bemerkst, dass der Briickenbelag schwach und
bracklig ist. Es scheint sicher genug fiir einen kleinen
Stoffi zu sein, aber wenn etwas Schweres hier langlaufen
wiirde ...

Falls sich der Greifer auf das 2@y-Feld bewegt, lest
Abschnitt 53-3. %

das Wy-Feld. Beachtet dabei die
Sonderregel , Diesen Ort verlassen®
in Abschnitt 52-1.

gi% Schiittelt den Greifer ab und erreicht

@ Bedrohung: Fithrt eine Begegnung

mit 2 zufilligen Monstern durch.

1@} Lest Abschnite 52-2.

Falls sich der Greifer hierhinbewegt
2@ hat, lest Abschnitt 53-3. Lest andern-
falls Abschnitt 53-4.

- Dem kleinen Jungen ist viel zu heifS und

er tritt seine Decke weg. Seine Haare
w—ons  kleben schweifSnass am Kopfund er

" wiilzt sich unruhig im Bett hin und
her. Im Abgrund schief3t plotzlich ein
Feuerball herauf.
Jeder Stoffi, der nicht auf dem
Q -Feld oder benachbart dazu steht,
muss wiirfeln. Bei einer 1 oder 2 ist
der Stoffi ANGEBRANNT.






55-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

SAl ... und wohin gehen wir jetzt?, fragt Stups und sieht
Pinky und Stampfi an.

»Du hast gesagt, du hittest eine Karte dieses Ortes
gesehen, nicht wahr, Schweini?“, fragt Manni.

,Das ist echt lange her*, antwortet Pinky und sieht sich
um. Uberall gibt es unbekannte Treppen und Gewélbe-
gange, die in alle erdenklichen Richtungen fiihren.

,1ch rieche Kekse!“, ruft Stampfi.

,Wie kannst du jetzt nur an Gebdck denken?“, stohnt
Stups. ,Wir haben Monster im Nacken.*

,Warte, der Elefant ist da an was dran!*, unterbricht
Manni das Stoffeinhorn lichelnd. ,Roch das Lebkuchen-
haus des Zauberers nicht auch nach Keksen? Es hat
praktisch danach gestunken! Zeige uns den Weg, mein
langnasiger Freund!“ Stampfi geht mit stolzgeschwellter
Brust voran.

,Alle Stoffis und Plastikleute mir nach!“Er beginnt,
die Treppen hinaufzusteigen, bleibt aber abrupt stehen,
als auf dem oberen Treppenabsatz eine Schar Monster
auftaucht, die kichernd Bowlingkugeln hervorholen.
Stampfi dreht sich schnurstracks um und will nach
unten rennen, aber dann hort er auch aus dieser
Richtung Monster.

L Wir miissen weiter nach oben!*, schreit Manni und lauft
die Stufen hinauf, um Stampfi beizustehen. ,Kimpfe

an meiner Seite, grofSer Elefant!“Und mit diesen

Worten legt er seine Plastikhand kameradschaftlich auf
Stampfis Schulter.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi (oder den Greifer,
falls ein Stoffi ihn kontrolliert) auf das 16®-Startfeld
oder benachbart dazu.

Fiihrt eine Begegnung mit so vielen Kuschlern durch,
wie Stoffis mitspielen.

Legt die 4 Bowlingkugel-Plittchen neben den Spiel-
plan.

SONDERREGELN

Bowlingkugeln: Jedes Mal, wenn ein Stoffi einen
schwarzen Wiirfel zieht, wird geprift, ob Bowling-
kugeln im Spiel sind, beginnend bei der untersten
Stufe. Bewegt jedes Bowlingkugel-Plattchen in die
Richtung des Pfeils, auf dem es liegt, bis es den nichs-
ten Pfeil erreicht oder den Spielplan verlassen wiirde.

Falls eine Bowlingkugel auf ein Feld mit einem Stofti
rollt, wird sie zuriick in den Vorrat gelegt. Der Stofti
erleidet 5 Schaden (er kann sich normal verteidigen).
Stoffis konnen Felder mit Bowlingkugeln nicht be-
treten. Falls eine Bowlingkugel auf ein Feld mit einem
Monster oder vom Spielplan rollen wiirde, wird sie in
den Vorrat zuriickgelegt, ohne dass etwas passiert.

Falls danach 1 oder mehr Kuschler auf oder benach-
bart zum W-Feld stehen, muss der Stoffi am Zug den
gezogenen schwarzen Wiirfel werfen, bevor er ihn
auf die Bedrohungsleiste setzt:
1-3: Lege eine Bowlingkugel aus dem Vorrat auf
den blauen Pfeil (falls er frei ist).
4-6: Lege eine Bowlingkugel aus dem Vorrat auf
den roten Pfeil (falls er frei ist).
Falls keine Kuschler auf oder benachbart zum Y-Feld
stehen, setzt der Stoffi am Zug den gezogenen
schwarzen Wiirfel wie tiblich auf die Bedrohungs-
leiste.

Diesen Ort verlassen: Sobald ein Stoffi das W-Feld
betritt, entfernt seine Figur aus dem Spiel. Falls
danach keine Stoffis mehr im Spiel sind, schlagt
Seite 57 auf und lest Abschnitt 57-1.

&

55-2

Die Stoffis horen eine vertraute Stimme und plotz-

lich eilt eine kleine Gestalt aus der anderen Richtung
herbei. Es ist Meister Pieks! , Lauft weiter! Ich werde sie
aufhalten! ruft er und feuert mit seinem magischen
Bleistift — Zapp! — eine knisternde Energiekugel auf
eine Bettwanze. Der Anblick der alten Puppe erfillt die
Stoffis mit neuem Mut!

Jeder Stoffi erhilt 1 Herz. Besiegt die Bettwanze auf
dem ZeG—Feld. Stellt dann die Pieks-Figur auf das
Feld.

SONDERREGEL

Hilfe von Meister Pieks: Jeder Stoffi kann zu einem
beliebigen Zeitpunkt in seinem Zug gelbe oder pinke
Wiirfel verwenden, um Pieks angreifen zu lassen.
Pieks hat eine Reichweite von 4.

&

die Sonderregel , Diesen Ort ver-
lassen®in Abschnitt 55-1.

%EE Erreicht das Wp-Feld. Beachtet dabei

WJ Bedrohung: Deckt eine Schlafkarte auf.

1@ Die Stoffis haben es bis zum ersten

Treppenabsatz geschafft. Im orange-
farbenen Licht des Eingangs unter ihnen
bewegen sich Schatten, und sie horen
das metallische Klappern von weiteren
mechanischen Monstern. Wenn sie nicht
schnell weiterlaufen, werden sie sicher
bald iiberwiltigt.

2@ Schnaufend und keuchend erreichen die
Stoffis den zweiten Treppenabsatz. Ein
grofser Aufruhr auf der unteren Ebene
kiindigt die Ankunft weiterer Monster
an. Die Stoffis kinnen nichts weiter tun,
als weiter nach oben zu laufen, mitten in
die Gefahr hinein.

Der Lirm der mechanischen Monster
wird lauter und aus der Dunkelheit
taucht ein wuselnder Schwarm Bett-
wanzen auf!

Fithrt eine Begegnung mit so vielen
Bettwanzen durch, wie Stoffis mit-
spielen plus 2. Stellt die erste Bett-
wanze auf das 2gO-Feld. Stellt die
anderen dann eine nach der anderen
benachbart zu einer Bettwanze, die
bereits auf dem Spielplan steht.

Lest Abschnitt 55-2..

- Der kleine Junge bewegt seine Beine,
als ob er im Schlaf rennen wiirde. Im
Abgrund spiiven die Stoffis seine Ruhe-

"~ losigkeit.

s -
- |

Manni und Stups sind BESORGT, falls
sie im Spiel sind.
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57-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue
Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Dank des heldenhaften Einsatzes von Pieks sind die Stoffis
ihren Verfolgern entkommen. Sie nutzen den kurzen
Ruhemoment, um Luft zu holen und den Ort zu suchen, an
dem Krepitus gefangen gehalten wird.

,Was sagt deine Nase, Stampfi?“, fragt Stups. Stampfi hdlt
seinen Riissel so hoch, wie er kann. Die Zeit scheint dahin-
zukriechen und die anderen Stoffis werden ungeduldig.

,Und?“ knurrt Leo.

,1ch habe den Geruch verloren.“Stampfi senkt seinen
Riissel und lichelt verlegen. , Tut mir leid.

,Und was jetzt?“, murrt Manni, doch niemand hat eine
Chance zu antworten. Ein leises Knurren erregt ihre
Aufmerksamkeit. Im schummrigen Fackelschein kinnen sie
zwei Kliffer ausmachen. Sie liegen vor einem Tor, das mit
einem schweren Eisengitter versperrt ist.

,Sieht aus, als wiirden sie etwas Wichtiges bewachen®,
griibelt Pinky.

»Mit diesen Biestern bin ich schon mal fertiggeworden®,
sagt Manni und schwingt sein Plastikschwert.

,Lch will sehen, was hinter diesem Tor ist*, fliistert Stups.
,Aber die Hunde diirfen uns nicht entdecken.“

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi (oder den Greifer,
falls ein Stoffi ihn kontrolliert) auf das Startfeld @0
oder benachbart dazu.

Stellt je 1 zufilligen Kliffer auf beide Q »-Felder, aber
fiigt ihre Karten noch nicht zur Bedrohungsleiste
hinzu. Stellt sie so auf, dass sie jeweils in Pfeil-
richtung schauen.

Legt die hier geltende Umgebungskarte , Erzwungene
Bewegung*“ neben den Spielplan.

Achtung: Stoffis sind von den erzwungenen Be-
wegungen (Pfeile) auf dieser Seite nicht betroffen!

SONDERREGEL

Waichter auf Patrouille: Die Kliffer bewachen das
vergitterte Tor. Sobald sie die Stoffis sehen, werden
sie laut losklaffen und Alarm schlagen. Wenn sich die
Klaffer bewegen, schauen sie immer in Richtung des
Pfeils, der von ihrem Feld wegzeigt. Die Klaffer sehen
nur das, was sich in gerader Linie vor ihnen befindet.
Falls irgendein Stoffi entweder auf einem Feld in
gerader Linie vor einem Klaffer steht, oder auf einem
Feld, das benachbart zu einem Klaffer ist, schligt der
Klaffer Alarm.

Ausnahme: Die Klaffer schlagen KEINEN Alarm,
wenn sie den Greifer sehen.

Falls der Alarm ausgel6st wird, lest Abschnitt 57-3. %

57-2

,Warum muss Moritz den Gefangenen nie Essen
bringen?“, meckert Max. ,Warum, Bruder?“Einer der
Marionettenbriider erscheint mit einem Essenstablett,
halb gehend, halb schwebend.

Stellt Max auf das W-Feld. Falls der Alarm ausgeldst
wurde, lest Abschnitt 57-3. Ansonsten wird Max’ Karte
noch nicht zur Bedrohungsleiste hinzugefiigt und er
folgt ebenfalls der Regel ,Wachter auf Patrouille” in
Abschnitt 57-1.

Falls sich Max auf das 2@y-Feld bewegt, lest 57-7. %
57-3

Fugt die Karten aller Monster im Spiel zur Be-
drohungsleiste hinzu. Falls Max im Spiel ist, legt

2 dunkle Watte auf seine Karte. Ab sofort werden sich
alle Monster nach den normalen Regeln bewegen und

angreifen. Die Regeln ,Wichter auf Patrouille“ und
,Erzwungene Bewegung* gelten nicht linger.

57-4

Irgendwo knirschen Zahnréder. Der von der Decke hin-
gende Vogelkifig senkt sich herab und landet mit einem
lauten Scheppern auf dem Boden. Die Kifigtiir springt

aufund heraus schliipft eine kleine, graue Aufziehmaus.
Sie piepst und quietscht und schiittelt ihr Kopfchen.

,Das ist ja Quieks!“, ruft Stampfi fréhlich und die Maus
flitzt zu dem Elefanten! Plotzlich ertont ein Alarm.

Der Spieler am Zug darf aus dem Gegenstandsstapel
die Karte ,,Quieks“ heraussuchen und sie seinem oder
einem anderen Stoffi geben. Jeder Stoffi im Spiel er-
halt 1 Herz. 1@y ist nicht linger verfiigbar. Lest 57-3.

57-5
SONDERREGEL

Diesen Ort verlassen: Sobald ein Stoffi das 3@y-Feld
betritt, entfernt seine Figur vom Spielplan. Falls dann
kein Stoffi mehr im Spiel ist, schlagt Seite 59 auf und
lest Abschnitt 59-1.

57-6
,Ich kann wieder Kekse riechen!*, fliistert Stampfi, als
sie sich dem Tor nihern.

57-7
Max steigt grummelnd die Treppe hinauf und ver-
schwindet durch das nun gedffnete Tor.

Entfernt Max aus dem Spiel. Das Tor ist nun offen!
Lest Abschnitt 57-5.

57-8
An der Siule gibt es zwei Hebel. Du ziehst am vechten,

woraufhin ein lautes KLONG! ertont. Die schweren
Eisenstibe heben sich quietschend!

Das Tor ist nun offen! Lest Abschnitt 57-5.

57-9
Das Tor ist durch schwere Eisenstangen versperrt und es
gibt keinen offensichtlichen Weg, es zu dffnen. %

Findet einen Weg, um durch das
versperrte Tor bei 3@ zu gelangen.

@ Erste Bedrohung: Lest Abschnitt 57-2.

Jede weitere Bedrohung: Deckt eine
Schlafkarte auf.

1@ Ein unheimlicher Schatten auf dem
Boden lenkt deine Aufmerksamkeit auf
einen metallenen Vogelkifig, der hoch
oben an einer Kette aufgehingt ist. In
der Dunkelheit glaubst du, Formen im
Inneren des Kifigs sehen zu kinnen!

2 Du entdeckst zwei Hebel, Seite an Seite.

oy Um an die Hebel heranzukommen,

#_ 8 musst duentweder den Greifer
kontrollieren oder du brauchst einen
anderen Stoffi auf einem benach-
barten Feld, der dir eine Riuberleiter
macht. Falls du an die Hebel kommst,
wihle eine dieser Moglichkeiten:

Zieh am linken Hebel: Lest 57-4.
Zieh am rechten Hebel: Lest 57-8.

3@ Falls das Tor gedffnet ist, lest
Abschnitt 57-6. Falls nicht, lest 57-9.

- Ein scharfes Pfeifen schneidet durch
die Dunkelheit. Die Kliffer bleiben wie
ey angewurzelt stehen. Es ist fast so, als
"~ wiirde die Zeit selbst stillstehen. Die
Stoffis wissen nicht, was das zu bedeuten
hat, aber sie nutzen sofort ihren Vorteil.
Beginnend beim Buchwachter und

dann im Uhrzeigersinn darf sich jeder
Stoffi bis zu 3 Felder weit bewegen.
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59-1
Legt alle Witrfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler

gespeicherte Witrfel). Der Buchwichter gibt das
Lesezeichen an seinen linken Nachbarn.

AUFBAU

Jeder Spieler stellt seinen Stoffi (oder den Greifer,
falls ein Stoffi ihn kontrolliert) auf das Startfeld e@
oder benachbart dazu.

Legt je ein Turplattchen auf alle Zellentiiren.

Legt je ein Wr-Plittchen auf alle markierten Felder.
SONDERREGELN

In die Zellen schauen: Um die ©-Felder erkunden zu
kénnen, musst du Stampfi sein, den Greifer kontrol-
lieren oder einen Stoffi benachbart zu dir haben, der

dich hochhebt.

Verschlossene Tiiren: Alle Tiiren sind verschlossen.
Um eine Tiir aufzubrechen, muss ein Stoffi, der
benachbart zu ihr steht, eine rote Stirkeprobe (6)
schaffen. Die Schwierigkeit sinkt um 1 fitr jeden
benachbarten Stoffi. Falls ein Stoffi den Greifer
kontrolliert, kann er stattdessen auch 1 dunkle Watte
abgeben, um die Tir aufzubrechen.

W-Plittchen: Falls ein Stoffi ein Feld mit Wy-Plittchen
betritt, entfernt es und lest den passenden Abschnitt.

Falls Max im vorherigen Raum das Tor geoffnet hat,
lest Abschnitt 59-2. Ansonsten lest hier weiter:

Die Stoffis stehen am Eingang zu einem von Fackeln
erleuchteten Gang. Auf beiden Seiten sind Zellentiiren zu
sehen. ,Oje*, seufzt Stups.

,Lasst uns ausschwirmen und den Zauberer finden®,
sagt Manni. ,Elefant, halte deine Nase bereit.”

Mit hochgehaltenem Riissel bewegt sich Stampfi langsam
auf die nichste Zellentiir zu. Die anderen teilen sich auf
und laufen auf Zehenspitzen durch die Halle.

Deckt eine Schlafkarte auf. %

59-2

LAch je, nun schau sich einer diesen Versager an!“

Die Stoffis konnen Max horen, der irgendwo weiter
vorne an einer Zellentiir steht und Krepitus verspottet.
,Ich weifs nicht, wie lange der Lizenzagent dich noch
hierbehalten wird. Du bist eine Belastung fiir das Budget
und er braucht dich nicht mehr. Albtrdume gehiren der
Vergangenheit an. Die Kauflust der Leute ist das, was
wirklich Gewinn abwirft. Guten Appetit!“Er schiebt das
Essenstablett durch den Schlitz von Krepitus’ Zelle und
geht zuriick zum Tor. Doch nun wird ihm der Weg durch
die wiitenden Stoffis versperrt. , Nun wiinschte ich wirk-
lich, mein Bruder wire hier und ich hétte stattdessen
freil norgelt er.

Deckt eine Schlafkarte auf. Fithrt eine Begegnung
mit dem Obermonster Max durch. Stellt ihn auf das
Q-Feld. Fiigt 2 dunkle Watte zu seiner Karte hinzu.
Falls ihr Max besiegt habt, lest Abschnitt 59-7.

59-3

In dieser Zelle stecken spielzeuggrofSe Gefangene.
Krepitus ist nicht in dieser Zelle. $

59-4

In dieser Zelle stecken spielzeuggrofSe Gefangene.
Krepitus ist nicht in dieser Zelle. %

59-5

In dieser Zelle steckt ein menschengrofSer Gefangener.

Krepitus konnte in dieser Zelle sein. $

59-6
Diese Zelle ist leer.

Lege das W-Plittchen aus dieser Zelle ab. Krepitus ist
nicht in dieser Zelle.

59-7
Der zusammengefallene Max hat die Zellenschliissel
dabei! Du schnappst sie dir und schlief3t die Tiiren auf.

Entfernt alle Tirplattchen.

1%

Du findest eine Gruppe Stoffis mit fehlenden Knipfen
und hervorquellender Watte, die sich in einer Ecke
aneinanderkauern.

,Wir haben nur unsere Freunde beschiitzt und dafiir hat
man uns hier reingeworfen, sagt ein Teddy.

Jeder Stoffi darf 1 Knopf oder 1 Watte abgeben, um
1 Herz zu erhalten.

2%

Die Zelle ist voller Spielzeuge, die zu Waffen und
anderen Gegenstinden umfunktioniert wurden.

Suche aus dem Gegenstandsstapel eine Karte deiner
Wahl heraus und riiste sie aus.

3%

In der hintersten Ecke der Zelle lehnt Krepitus an einer
Mauer. Er sieht villig fertig aus.

»Zauberer, wir sind gekommen, um dich zu retten!,
verkiindet Manni. Krepitus sieht die Stoffis mit ein-
gesunkenen Augen an.

,Es ist zu spat*, flistert er. , Ich bin alt und miide und
soll mit einer lausigen Rente abgespeist werden. Ich habe
versagt.”

»Die Welt braucht dich!*, schreit Pinky. ,,Du bist der
beste Albtraumschopfer im ganzen Universum! Deine

Triume haben Kinder dazu gebracht, sich ganz doll an
ihre Stoffis zu klammern und heulend nach ihren Eltern
zu schreien. Dieser Agent, der all das iibernommen hat,
ist ein Betriiger! Die Kinder lassen ihre Stoffis links
liegen und wenn sie schreien, dann nur nach neuem
Billigspielzeug. Du warst viel besser als das!“

Solange keine Monster im Spiel sind, konnt ihr
diesen Ort am Ende eines beliebigen Spielerzugs
verlassen. Schlagt dann Seite 61 auf und lest 61-1.

4%

Diese Zelle ist leer. %

Findet heraus, in welcher Zelle
Krepitus steckt, und befreit ihn.

Y~ Bedrohung: Fithrt eine Begegnung

“ mit 2 zufilligen Klaffern durch. Stellt
sie auf das e@—[—‘eld oder benachbart
dazu.

Falls du in die Zelle schauen kannst
1© (beachte die Sonderregel , In die
Zellen schauen®), lest Abschnitt 59-3.

2, Falls du in die Zelle schauen kannst
@ (beachte die Sonderregel , In die
Zellen schauen®), lest Abschnitt 59-4.

3 Falls du in die Zelle schauen kannst
(beachte die Sonderregel , In die
Zellen schauen®), lest Abschnitt 59-5.

4 Falls du in die Zelle schauen kannst
(beachte die Sonderregel , In die
Zellen schauen®), lest Abschnitt 59-6.

-, Igitt! Du hast eine Spinne auf deinem
Riicken!“ Der Buchwdchter hat eine
sy Spinme auf seinem Riicken. Ein anderer
" Stoffi muss eine griine Geschicklichkeits-
probe (4) durchfiihren.
ERFOLG: Puh! Das war knapp! Der
Buchwichter und der Stoffi, der
die Probe geschafft hat, erhalten
1 Herz.
FEHLSCHLAG: Der Buchwachter
ist VERANGSTIGT.






61-1

Legt alle Wirfel in den Wiirfelbeutel zuriick (auler
gespeicherte Wiirfel). Mischt alle verwendeten
Monsterkarten zuriick in den Monsterstapel. Der
Buchwichter gibt das Lesezeichen an seinen linken
Nachbarn und der neue Buchwichter liest den
folgenden Abschnitt vor:

Krepitus fiihrt die Stoffis durch die verwinkelten Ginge
der riesigen Fabrikfestung. Immer wenn sie auf Monster
treffen, befiehlt er den verwirrten Kreaturen, sich
zuriickzuhalten, und sie gehorchen. Krepitus scheint sehr
erschopft zu sein und hdlt immer wieder kurz an, um zu
Atem zu kommen.

,Geht es dir gut, Herr Krepitus?“, fragt Stampfi, doch
Krepitus winkt nur ab. Er ist zu stolz, um Hilfe zu
erbitten.

Schliefilich erreichen sie das Kontrollzentrum fiir die
gesamte Fabrikfestung. Als sie sich ndahern, offnet sich
lautlos eine Doppeltiir. Sie gibt den Blick frei auf ein
riesiges Biiro mit Fenstern auf allen Seiten, von denen
aus man die Arbeiten in der Fertigungshalle iiberblicken
kann. Die dumpfen Gerdusche von Industriemaschinen
verursachen einen pochenden Rhythmus, den die Stoffis
in thren kleinen Plastikherzen spiiren kinnen.

,Krepitus! Ausgezeichnetes Timing!*, sagt der Lizenz-
agent. Er sitzt hinter dem riesigen Schreibtisch in der
Mitte. , Der Papierkram kam gerade rein und wir werden
das Arbeitsverhdltnis nun formell auflosen.“

Krepitus schlurft vorwdirts und warnt die Stoffis mit
einer Handbewegung, dass sie zuriickbleiben sollen.
Griine Energie flackert in seiner schrumpeligen Hand-
fliche. Krepitus holt mit seinem Arm aus und schleudert
einen griinen Feuerball in Richtung Schreibtisch, doch
der aalglatte Agent weicht ihm mit Leichtigkeit aus. Der
Feuerball zerschmettert ein Fenster hinter ihm. Glas fallt
in Splittern zu Boden. Doch der Lizenzagent lichelt nur
und macht ein spéttisches Gesicht, als hdtte er Mitleid.

,Tatsdchlich unterzeichne ich in diesem Moment Ihre
Kiindigung, Krepitus. Wir wiinschen Ihnen fiir Ihren
weiteren beruflichen Werdegang alles Gute!*, sagt der
Agent und tut dies mit einem schwungvollen Strich sei-
nes Kugelschreibers. Ein Strahl aus purer Energie trifft
Krepitus mitten in die Brust und ldsst ihn riickwdrts
durch den Raum fliegen, wo er wie ein Hiufchen Elend
auf dem Boden landet.

Die Stoffis sind sich unsicher, was sie tun sollen. Doch
genau in diesem Moment humpelt Meister Pieks in den
Raum. Seine Anwesenheit ist beruhigend und macht Mut.

,Fiir alle Kinder auf dieser Welt, denen du eine Hollen-
angst eingejagt hast!, schreit Stups und gemeinsam
stiirzen sich die Stoffis auf den Bosewicht.

Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU

Stellt die Stoffis und Pieks auf das Startfeld 60
oder benachbart dazu.

Legt die Krepitus-Figur auf das Wp-Feld.

Fithrt eine Begegnung mit dem Obermonster
Lizenzagent durch.

Legt 1 Zustandskarte ,MUTIG, 1 Zustandskarte
,2WUTEND®, 2 Watteplattchen und 1 Herzplattchen
beiseite.

SONDERREGELN
Falls ein Stoffi in sich zusammenfallt: Lest 61-2.

Falls ihr den Lizenzagenten besiegt habt: Lest 61-3.
61-2

,Es ist sinnlos! Ev kann nicht besiegt werden!*, ruft
Manni. ,Mein Zubehor ist Schrott. Wie konnte ich nur je
daran glauben, dass es besondere Macht hitte?!

»Dein Zubehor hat keine Macht* lacht Pieks. ,Verstehst
du es nicht? Die Macht ist in dir!“

,1ch? Aber ich bin nur eine Actionfigur. Eine Plastikpuppe!“

,Oh, du bist so viel mehr als nur Plastik!“ beharrt Pieks.
LJemand hat dich so sehr geliebt und geschitzt, dass er
dich an sein eigenes Kind weitervererbt hat! Du bist ein
Familienerbstiick — wie ich! Die Macht steckte die ganze
Zeit in dir!

Plotzlich ergibt alles einen Sinn. Manni dreht sich zum
Lizenzagenten um, hilt sein Plastikschwert in die Hohe
und briillt: ,Ich habe die Macht!“ Die Luft knistert
energiegeladen und mdchtige Blitze aus reiner blauer
Energie zucken iiber das Schwert!

«

L, Hmpf. Jetzt muss ich meine Termine wohl verschieben®,
seufzt der Agent.

Suche aus den bereitgelegten Abenteuerkarten das
,Power-Schwert heraus und ersetze Mannis Waffe
durch diese neue Waffe.

61-3

,Das war’s, ich kiindige!, vuft der Lizenzagent emport.
Mit einem Schwung seines langen Arms befordert er die
ganzen Sachen vom Schreibtisch in seinen Aktenkoffer,
dreht sich auf dem Absatz um und stiirmt wiitend hin-
aus. Wenige Sekunden spdter stiirmt er wieder herein,

schnappt sich die Schneekugel, die er vergessen hat, dreht
sich wieder um und verschwindet diesmal wirklich.

,Glaubt ihr, sein Name ist Kai-Uwe?“fragt Stampfi. , Er
kommt mir vor wie ein Kai-Uwe.*

Die Stoffis beeilen sich, nach Krepitus zu sehen. Pieks
ist an seiner Seite und hilt den Radiergummi seines
magischen Bleistifts iiber Krepitus’ Brust. Krepitus’
Augenlider offnen sich und er scheint iiberrascht zu sein,
dass er noch lebt.

L Ich fiihle mich ... gut*, sagt e, als konne er es selbst
nicht glauben.

,Sehr schon! Du hast noch viel zu tun!*, sagt Pieks und
klopft mit dem Bleistift auf Krepitus’ Bein.

JJa, ich glaube, ich bin jetzt bereit, stimmt Krepitus zu.
Thr habt gewonnen! Falls die Aufgewacht!-Karte auf-

gedeckt wurde, schlagt Seite 67 auf und lest 67-1. Falls
nicht, schlagt Seite 66 auf und lest 66-1.

% Besiegt den Lizenzagenten.

W Bedrohung: Nichts passiert. Die

Situation ist schon schlimm genug.

1 Lass mich, ich bin zu nichts niitze
fliistert Krepitus mit heiserer Reibeisen-
stimme. , Rettet euch! Erfiillt euer
Schicksal!“Und bei diesen Worten wirft
er einen Arm hoch und hilt sich in einer
theatralischen Geste das Handgelenk an
die Stirn, um zu zeigen, wie mutlos er ist.

,Um Himmels willen, Krepitus®, seufzt
du. ,,So schlimm ist es doch nicht.“

Du erhaltst 1 Herz.

Stoffi.

’. " , Nimm schnell, was du brauchst!*
dringt Pieks.

2@ Bewege Pieks benachbart zu deinem
99

Waihle 1 Plittchen oder 1 Karte aus
den beim Aufbau beiseitegelegten
Sachen.

Der kleine Junge hebt seinen Kopfvom
Kissen und reibt sich die verschlafenen
v, Augen. Er tastet im Dunkeln nach seinen
" Lieblingsstoffis. Als er sie nicht finden
kann, hilt er fiir einen Moment verwirrt
inne.

,Ich will Eis“ murmelt er, dreht sich zur
Seite und schlift wieder ein.

Jeder Stoffi erhilt 1 Herz.



62-1
Der Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Die Stoffis krabbeln unter dem Bett des kleinen Jungen
hervor.

,Was ist gerade passiert?, fragt Manni verdattert,
wdhrend er wacklig aufsteht. Seinem Gesicht fehlen die
iiblichen iiberschwinglichen Emotionen. Es ist eher eine
Maske des Schocks.

,Beeilung!“, zischt Pinky. , Ins Zimmer des kleinen
Mddchens! Die Sonne ist schon fast aufgegangen!“Die
Stoffis rennen, so schnell sie konnen. Manni folgt ihnen,
aber er ist zu sehr in seine eigenen Gedanken versunken,
um sich zu beeilen.

,Da ist man mal fiir eine Weile weg und die Welt ist total
verriickt geworden®, murmelt er.

S0 ein Gliick!, ruft Theadora aus, als sie die anderen
ins Zimmer des kleinen Mdadchens kommen sieht. ,Wir
waren schon ganz krank vor Sorge!

»Ich nicht! sagt Leonard und stemmt prahlerisch die
Klauen in die Hiifte, aber Flops lacht und gibt dem
Lowen einen verspielten Schubs.

S0, Stups, du hattest also einen ersten Eindruck vom
Abgrund, sagt eine gebrechliche Stimme vom Bett iiber
ihnen und der alte Pieks humpelt an den Rand, wobei

er sich schwer auf seinen Bleistift stiitzt. Das alte Ding
wurde schon so oft angespitzt, dass es eher einem kurzen
Gehstock als einem Stab gleicht.

»Es war unglaublich®, sagt Stups, immer noch ganz
aufgeregt. ,Und auch bedngstigend.”

»Meister Pieks, im Abgrund stimmt etwas nicht*, sagt
Stampfi, wahrend er nervis mit seinen Pfoten ringt. ,Es
ist alles wieder ganz verraucht und eklig.

,Fiihrt Krepitus etwa wieder etwas im Schilde?*, fragt
Pieks stirnrunzelnd.

,Nein®, antwortet Pinky kopfschiittelnd. ,Er scheint
ganz brav geworden zu sein oder so. Jemand anderes hat
die Herrschaft iiber den Abgrund iibernommen.”

,Interessant* sinniert Pieks.

,Das kannst du laut sagen, Sockenmann!*, knurrt
Manni, als er den Raum betritt. ,Diese ganze Nacht war
duferst interessant. Was den alten Zauberer betrifft, so
bedauere ich, dass ich ihn nicht retten konnte.

Ein Gerdusch aus der Kiiche lisst alle hochfahren
und Pieks fliistert: ,Einer von den Erwachsenen ist
aufgestanden und macht Kaffee! Alle auf Position!“
Die Stoffis hechten auf ihre zugewiesenen Plitze im
Kinderzimmer des kleinen Mddchens. Stups schnappt
Manni und zieht ihn mit sich.

»Du gehst mir echt auf die Nerven, Freundchen®, sagt
Stups, als sie in das Zimmer des kleinen Jungen zuriick-

kommen. ,Aber du bist ein verdammt guter Kampfer, das
muss ich dir lassen.*

»Du auch®, sagt Manni. ,Aber nun lass meine Hand

los, Gaul. Das ist mir peinlich.“ Die beiden huschen das
Flugzeugbett hinauf und Manni wirft einen langen Blick
auf das Gesicht des kleinen Jungen.

,Unheimlich® fliistert er. ,Er ist MEINEM kleinen
Jungen so Ghnlich und doch irgendwie nicht.“ Er will

sich gerade an Stups wenden, um ihr noch eine Frage zu
stellen, doch in dem Moment kommt Papa herein und
Manni erstarrt und rutscht auf den Boden. Papa hebt ihn
auf und lichelt breit.

,Sieht so aus, als wirst du echt gut angekommen®, sagt
Papa, bevor er die Vorhdnge aufzieht und das helle
Morgenlicht hereinldsst.

62-2
Der Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Die Stoffis krabbeln unter dem Bett des kleinen Jungen
hervor.

,Was ist gerade passiert?, fragt Manni verdattert,
waihrend er wacklig aufsteht. Seinem Gesicht fehlen die
iiblichen grofden Emotionen. Es ist eher eine Maske des
Schocks.

,Beeilung!®, zischt Pinky. , Der kleine Junge ist bereits
aufgewacht. Ihr beide, schnell auf eure Plitze!“ Manni
und Stups klettern das Flugzeugbett hoch. Pinky und
Stampfi huschen hinter die Zimmertiir, gerade als Papa
hereinkommt, mit einem weinenden kleinen Jungen auf
dem Arm.

LAhal ruft Papa. ,Siehst du? Da ist Manni, in deinem
Bett. Du hast ihn nur nicht gesehen, das ist alles.

»Manni!“ jubelt der Junge und Papa setzt ihn ab. Der
kleine Junge schnappt sich Manni und verldsst den Raum
mit seinem Vater.

,Ich bau fiir Manni eine Burg aus Klotzen!“

,Tolle Idee®, stimmt Papa zu. Stups sieht ihnen traurig
nach. Ihr kleiner Junge scheint gar nicht bemerkt zu
haben, dass sie ebenfalls verschwunden war.

,Keine Sorge, Stups®, fliistert Pinky, die mit Stampfi
hinter der Tiir hervorkommt. ,Manni ist einfach nur neu,
das ist alles.

,Kinder haben immer eine Menge Liebe zu verschenken®,
meint Stampfi lachelnd.

LAch, es ist nichts®, sagt Stups schulterzuckend. ,Ich
mach mir keine Sorgen oder so.“ Doch als ihre Freunde
zuriick ins Zimmer des kleinen Mddchens schleichen,
seufzt das Einhorn und blickt nervis aus dem Fenster.

GESPRACHSTHEMEN
MIT KINDERN

Hast du schon mal bemerkt, wie sich
jemand mit der Zeit verindert hat?

Was hat sich verdndert und was ist gleich
geblieben?

Hast du schon mal bemerkt, wie sich deine
Umgebung mit der Zeit verdndert hat?
Was hat sich verdndert und was ist gleich
geblieben?

Wie hast du dich mit der Zeit verdndert?



63-1
Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Stampfi fallt aus dem Trockner und landet mit dem
Gesicht voran auf dem Boden.

»Mirwird bestimmt fiir den Rest meines Lebens
schwindelig sein®, jammert er. Stups, Leo und Pinky
springen auf den Boden und werden dabei von Mondlicht
eingerahmt, das durch das Kiichenfenster fallt.

,Was fiir eine Nacht*, stohnt Stups und zieht eine rote
Socke von threm Kopf, die da sicher nicht hingehort.

,Das sagst du so locker!“, norgelt Manni. Die Actionfigur
springt geschickt vom Trockner, prallt von Stampfis
Hinterteil ab und landet elegant auf den Fiifden. ,Sagt
mir geradeheraus —ist das Leben in diesem Haushalt
immer so verriickt?“, verlangt er zu wissen.

,Das ist eigentlich schon laaange her*, antwortet Pinky.
,Viel zu lange*, knurrt Leo.

,Das ist auch fiir mich alles neu*, bemerkt Stups. ,Klar,
es ist wahrscheinlich hérter fiir dich, Manni. Stoffis sind
es gewohnt, nachts das Bose abzuwehren. Ihr Action-
figuren, tja, ich habe keine Ahnung, was ihr Typen nach
Sonnenuntergang normalerweise so macht. Teepartys
vielleicht? Manikiire?

Manni wirft dem Einhorn einen Blick zu, den selbst
Zitronen als sauer bezeichnen wiirden.

,Diese Marionettentypen waren echt gaga, oder?*, fragt
Leo in die Runde. , Selbst fiir den Abgrund.*

,Totall“ tritet Stampfi, der schwankend wieder auf

die Fiifse kommt. ,Zum Gliick sind wir nicht auf sie
getroffen, als wir voneinander getrennt waren. Das hitte
bise enden konnen!“

,Der Elefant spricht wahr, sagt Manni. ,Lasst uns
hoffen, dass unsere Gruppe nie wieder bei einem
Abenteuer getrennt wird!“ Dann verabschieden sie sich
und schleichen zuriick in die Schlafzimmer der Kinder.

Als Manni und Stups in das Flugzeugbett geklettert
sind, blickt Manni einen Moment lang in das friedliche
Gesicht des kleinen Jungen.

,Es ist komisch® sagt er. , Ich kenne dieses Kind kaum,
aber als wir in der Traumwelt waren, hatte ich Sorge, er
wiirde aufwachen und ganz ohne uns sein.“

,Du scheinst es langsam zu kapieren®, meint Stups. Sie
lisst sich neben ihren kleinen Jungen fallen und kuschelt
sich an ihn. ,Komm schon®, sagt sie und winkt Manni
niher.

,Ich weifs nicht, sagt Manni zégerlich. , Kuscheln ist
nicht so meine Art. Ich bin mehr fiir meine vernichtenden
Axthiebe bekannt.“

,Heb dir die fiir die Bettwanzen auf*, fliistert Stups und
winkt ihn wiederum heran. Manni seufzt und schliipft

unter die Decke, um nahe bei dem kleinen Jungen zu sein.
Nun muss er zugeben, dass es sich wie ein gutes Ende
dieser Nacht anfiihlt.

Am Morgen kommt Mama herein und stellt fest, dass ihr
Sohn bereits gihnend aufwacht.

,Guten Morgen, mein kleiner Prinz*, sagt sie liebevoll.
,Ich habe dich gestern Abend ganz arg vermisst.

»Mamaaa! ruft der kleine Junge strahlend und setzt
sich auf. ,Hast du mir einen Kuss gegeben, als du wieder
da warst?*, fragt er.

»Natiirlich! Ich bin auf Zehenspitzen hereingeschlichen
und habe dir einen Gutenachtkuss auf die Stirn gegeben.
Aber jetzt komm her. Ich mdchte einen Gutenmorgenkuss!“

63-2
Der Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Stampfi fillt aus dem Trockner und landet mit dem
Gesicht voran auf dem Boden.

»Mir wird bestimmt fiir den Rest meines Lebens
schwindelig sein®, jammert ev. Stups, Leo und Pinky
springen auf den Boden und werden dabei von Mondlicht
eingerahmt, das durch das Kiichenfenster fallt.

,Was fiir eine Nacht*, stohnt Stups und zieht eine rote
Socke von ihrem Kopf, die da sicher nicht hingehort.

»Das sagst du so locker!, norgelt Manni. Die Actionfigur
springt geschickt vom Trockner, prallt von Stampfis
Hinterteil ab und landet elegant auf den FiifSen. ,Sagt
mir geradeheraus —ist das Leben in diesem Haushalt
immer so verriickt?“, verlangt er zu wissen.

»Das ist eigentlich schon laaange her, antwortet Pinky.
,Viel zu lange*, knurrt Leo.

»Das ist auch fiir mich alles neu®, bemerkt Stups. ,Klar,
es ist wahrscheinlich hérter fiir dich, Manni. Stoffis sind
es gewohnt, nachts das Bose abzuwehren. Ihr Action-
figuren, tja, ich habe keine Ahnung, was ihr Typen nach
Sonnenuntergang normalerweise so macht. Teepartys
vielleicht? Manikiire?“

Manni wirft dem Einhorn einen Blick zu, den selbst
Zitronen als sauer bezeichnen wiirden.

»Diese Marionettentypen waren echt gaga, oder?*, fragt
Leo in die Runde. , Selbst fiir den Abgrund.*

,Total!l“ tritet Stampfi, der schwankend wieder auf

die Fiifse kommt. ,Zum Gliick sind wir nicht auf sie
getroffen, als wir voneinander getrennt waren. Das hdtte
bés enden konnen!

»Der Elefant spricht wahr*, sagt Manni. , Lasst uns
hoffen, dass unsere Gruppe bei einem Abenteuer nie
wieder getrennt wird!“ Dann schleichen alle zuriick in
die Kinderzimmer. Doch da erstarren Stups und Manni.
Mama sitzt auf dem Boden neben dem Bett und beruhigt
ihren kleinen Jungen.

,Alles wieder gut*, sagt Mama. ,,Ich bin wieder zu
Hause, wie ich es versprochen habe.“ Stups und Manni
kriechen so nah ans Bett heran, wie sie konnen, und
liegen dann still. Als der kleine Junge schliefilich ein-
schlift, steht Mama seufzend auf. Dann sieht sie Stups,
hebt das Einhorn auf und legt es neben ihren kleinen
Jungen. Manni hebt sie ebenfalls auf, legt ihn aber in eine
Spielzeugbox voller Plastik-Bauernhoftiere und schliefSt
den Deckel.

,Oh nein® dchzt Manni.

,Hil“ sagt eine freundliche Plastikkuh. ,Kannst du
erraten, welches Tier dieses Gerdusch macht?*, fragt sie
und muht.

,Eine Kuh*, seufzt Manni.

,Toll! Und welches Tier macht dieses Gerdusch?“, fragt
die Kuh und muht noch mal.

,Beim Kekskriimel, ich muss hier raus!“ stohnt Manni
verzweifelt. Als der kleine Junge Manni schliefSlich nach
sieben Stunden findet, ist die Actionfigur ziemlich
schlecht gelaunt.

GESPRACHSTHEMEN
MIT KINDERN

Warst du schon mal von deiner Familie
oder deinen Freunden getrennt?

Was kann man daraus lernen, wenn man
mal allein ist?

Was macht dir Mut oder beruhigt dich,
wenn deine Freunde und deine Familie
nicht bei dir sind?



64-1
Der Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:
Die Stoffis krabbeln unter dem Flugzeugbett hervor.

,O Mann, das war echt knapp!*, lacht Stups erleichtert.
,Ich kann nicht glauben, dass wir es geschafft haben!“

, Komm schon, Manni“, murmelt Leo und driickt die
Hand, die noch immer in seiner Klaue liegt. Mit einem
ordentlichen Ruck zieht er an ihr — dann schreit ev
plétzlich ,Du heilige Mieze!“und macht einen Satz in
Pinkys Arme. Unter dem Bett kommt eine Modepuppe
hervor, die schon bessere Tage gesehen hat. Sie hat keine
Kleidung an, einer ihrer Arme fehlt und der andere ist
offensichtlich nicht ihr eigener. Einer von Mannis gro-
en, muskulosen Armen wurde an die Puppe angesteckt.
Sie hebt ihn hoch und — winkt schiichtern in die Runde.
LAhm, hi2“ sagt sie nervds.

,Japp, die ist ja sooo angsteinflofSend, Leo. Bist du okay,
grofSer Lowe?*, fragt Pinky grinsend. Leo befreit sich
schnell aus ihren Armen. Er ist es nicht gewohnt, vor

allen blofgestellt zu werden, und murmelt knurrend
etwas in seine Mdhne.

,Wo. Ist. Manni?!“, will Stups wissen und droht der
Puppe mit einem ihrer Hufe. ,Wie hast du seinen Arm
gestohlen?“

,Ich habe gar nichts gestohlen!*, gibt die Puppe zuriick.
Dann erzihlt sie ihnen allen, wie Manni sie gefunden
hat und dass er ihr einen seiner Arme gegeben hat, damit
sie entkommen konnte. , Er ist ein wahrer Held. Ich
hoffe, dass ich mich bald erkenntlich zeigen kann. Oh,
ich heifSe iibrigens Dolli.“ Sie erzihlt ihnen die ganze
Geschichte und die Stoffis stellen sich nacheinander
vor. Doch plétzlich werden sie durch das Klingeln eines
Weckers unterbrochen, das vom Flur her kommt.

L Wir miissen dich in Position bringen!, fliistert Pinky.
»Komm schnell!“Sie rennen zuriick ins Wohnzimmer
und helfen Dolli dabei, auf das Regel zu klettern.
,Bleib hier und rithr dich nicht. Und lass deinen Arm
iiber die Kante hangen®, weist Stups die Puppe an.
»Manni hat fiir ein paar Tage eine Auszeit bekommen®,
erklirt Pinky. ,Wir kommen und holen dich heute
Abend. Versprochen!“

64-2
Der Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Die Stoffis krabbeln unter dem Flugzeugbett hervor und
horen den kleinen Jungen leise wimmern.

L, Mist!“ fliistert Stups und sie beeilt sich aufs Bett zu
kommen, um ihren kleinen Jungen zu beruhigen.

Pinky dreht sich um und will Manni gerade raten, das-
selbe zu tun — doch Manni ist gar nicht da! Stattdessen
steht eine Modepuppe vor ihr. Sie hat keine Kleidung an,
einer ihrer Arme fehlt und der andere ist offensichtlich
nicht ihr eigener. Einer von Mannis grofSen, muskuldsen
Armen wurde an die Puppe angesteckt. Sie hebt ihn hoch
und ... winkt schiichtern in die Runde.

LAhm, hi?* sagt sie nervds.

L, Wo ist Manni?“, knurrt Leo und droht der Puppe mit
einer seiner Klauen. ,Wie hast du seinen Arm ge-
stohlen?“

,Ich habe gar nichts gestohlen!*, gibt die Puppe zuriick.
Dann erzihlt sie ihnen allen, wie Manni sie gefunden
hat und dass er ihr einen seiner Arme gegeben hat, damit
sie entkommen konnte. , Ev ist ein wahrer Held. Ich

hoffe, dass ich mich bald erkenntlich zeigen kann. Oh,
ich heifSe iibrigens Dolli.“Sie erzihlt ihnen die ganze
Geschichte und die Stoffis stellen sich nacheinander

vor. Doch der kleine Junge wimmert immer noch und
plotzlich héren sie Papa im Flur, der nach seinem Sohn
sehen will.

 Komm schnell, wir miissen dich verstecken!*, fliistert
Pinky. Die Stoffis schliipfen gerade noch rechtzeitig
hinaus und ins Wohnzimmer. Sie hieven Dolli hinauf auf
das Biicherregal, wo sie ihren muskuldsen Arm iiber die
Kante hingen lisst. Oben weint der kleine Junge bereits
und ruft nach Manni, wihrend Papa ihn zu trosten
versucht.

Als die Luft vein ist, schleichen sich Pinky, Stampfi und
Leo zuriick in das Zimmer des kleinen Mddchens.

,Armer kleiner Kerl*, sagt Stampfi traurig. , Ev vermisst
Manni so sehr. Wenn wir ihn nicht bald finden, wird es
nur noch schlimmer!

GESPRACHSTHEMEN
MIT KINDERN

Hast du etwas, das du sehr gerne magst
und nicht teilen machtest?

Hast du vielleicht mehr Sachen, als du
wirklich brauchst?

Man kann nicht nur Dinge teilen, die man
anfassen kann. Welche anderen Dinge
kann man teilen?
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Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

,Dem Himmel sei Dank!“ keucht der Sandmann, als die
Stoffis unter dem Bett hervorkriechen. ,,Ich habe mir
langsam Sorgen gemacht.”

,Es geht uns gut!*, versichert Pinky ihm.

,Ah, ich habe nicht von euch gesprochen®, sagt er.
»Mein Geschenk! Habt ihr ...? Hat sie ...?“ Ev kann seine
Nervositit kaum ziigeln.

»Das Modelinchen war von deinem Geschenk sehr beein-
druckt® bestdtigt Stups. ., Ich glaube, sie ist jetzt bereit,
mit dir zu reden.“

»Du weifSt, dass sie nur eine Biiste ist, ja?, fragt
Stampfi. Der Stoffelefant steckt immer noch in seinem
Dunkelherz-Kostiim.

,Was heifSt hier ,nur‘? Pah!“, sagt der Sandmann emport.
»Nun, danke fiir eure Hilfe, Stoffis*, sagt er. Und mit
diesen Worten lst er sich zusammen mit dem magischen
Teppich einfach in Luft auf.

,Ihr seid alle meinetwegen aufgebrochen!* sagt Manni
mit einem verdatterten Gesichtsausdruck. ,Ich danke

dir aufrichtig, Stups®, sagt er ernst. , Dir auch, Pinky.
Leonard. Dolli! Ich freue mich, dich wiederzusehen.
Danke auch dir. Und danke an ...“ Mannis Stimme
verstummt, als er das Dunkelherz erblickt. In diesem
Moment platzen die Nahte schliefSlich und Stampfis
Kostiim fillt zu Boden.

,Och menno!“, sagt Stampfi traurig. , Ich wollte das
behalten!“Alle lachen, sammeln die Uberreste ihrer
Verkleidungen ein und schieben sie in den Schein unter
dem Bett, bevor er verblasst. Dolli tritt mit Mannis Arm
nach vorn und hilft ihm, ihn einzuklicken.

,Ich sehe, du hast neue Arme und Kleidung“, bemerkt
Manni. ,Sehr hiibsch, Dolli!“

,Ich fiihle mich ein wenig zerlumpt*, gibt sie zu, ,aber
ich bin sehr dankbar!“Es ist noch friih genug, dass
Manni von seinen Erlebnissen im Karton berichten kann.

L, Wir miissen etwas gegen diesen Lizenzagenten unter-
nehmen*, stohnt Pinky. ,Das ist der Allerschlimmste!“

,Kein Problem! lacht Leo. ,Manni hat jetzt sein
mdchtiges Schwert zuriick! Er wird den Typen in
Scheiben schneiden!“Doch Manni ldsst vor Scham den
Kopf hingen.

,Daraus wird leider nichts*, sagt er traurig. ,, An-
scheinend ist mein Zubehéor nur billiges Weichplastik.
Ich dachte, in ihm stecke grofse Macht, aber da lag ich
falsch. Jeder von euch hat sein Leben fiir mich riskiert
und wir haben nichts erreicht!“

,Hey, ist schon gut*, sagt Stups. ,Wir kriegen das schon
irgendwie hin.

,Wir miissen Krepitus retten‘, sagt Stampfi. ,Richtig? Er
kann diesem Linsenagenten eins auf die Miitze geben!“

,Und was, wenn er zu viel Angst hat?“, fragt Stups.
,Beim letzten Mal schien er ziemlich fertig zu sein.”

,Wir werden ihn einfach iiberzeugen miissen®, sagt
Pinky. ,,Er muss aus all dem etwas gelernt haben.*

An diesem Morgen backt Papa Pfannkuchen, wihrend
Mama Pausenbrote schmiert.

,Vergiss nicht, mich nach dem Gesprdch mit seiner
Lehrerin anzurufen, sagt Papa leise. Mama nickt zu
ihrem kleinen Sohn hiniiber, der langsam das Etikett der
Sirupflasche vorliest.

JVielleicht wird auch alles in Ordnung sein®, meint sie

lichelnd.
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Der Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Als die Stoffis im Kinderzimmer ankommen, sehen sie,
wie der Sandmann einen Beutel mit funkelndem Sand
iiber dem Gesicht des kleinen Jungen auskippt.

,Ihr habt euch ja ganz schin Zeit gelassen!*, sagt er
wiitend. , Es hat viel Kraft gekostet, den Jungen ruhig zu
halten.“

,Uns geht es gut. Danke der Nachfrage“, antwortet Pinky
schnippisch.

»Mein Geschenk! Habt ihr ...? Hat sie ...>“ Der Sandmann
kann seine Nervositit kaum ziigeln.

»Das Modelinchen war von deinem Geschenk sehr beein-
druckt®, bestitigt Stups. , Ich glaube, sie ist jetzt bereit,
mit dir zu reden.“

»Nun, danke fiir eure Hilfe, Stoffis*, sagt er. Und mit
diesen Worten lst er sich zusammen mit dem magischen
Teppich einfach in Luft auf.

,Ihr seid alle meinetwegen aufgebrochen! sagt Manni
mit einem verdatterten Gesichtsausdruck. ,Ich danke
dir aufrichtig, Stups®, sagt er ernst. , Dir auch, Pinky.
Leonard. Dolli! Ich freue mich, dich wiederzusehen.
Danke auch dir. Und danke an ...“ Mannis Stimme
verstummt, als er das Dunkelherz erblickt. In diesem
Moment platzen die Néhte schliefSlich und Stampfis
Kostiim fallt zu Boden. Alle lachen.

Sie sammeln die Uberreste ihrer Verkleidungen ein
und schieben sie in den Schein unter dem Bett, bevor er
verblasst. Dolli tritt mit Mannis Arm nach vorn und
hilft ihm, ihn einzuklicken.

»Ich sehe, du hast neue Arme und Kleidung*, bemerkt
Manni. ,Sehr hiibsch, Dolli!“

,Ich fiihle mich ein wenig zerlumpt*, gibt sie zu, ,aber
ich bin sehr dankbar!“Es ist noch friih genug, dass
Manni von seinen Erlebnissen im Karton berichten kann.

L, Wir miissen etwas gegen diesen Lizenzagenten unter-
nehmen®, stohnt Pinky. ,Das ist der Allerschlimmste!

,Kein Problem!“ lacht Leo. ,Manni hat jetzt sein
mdchtiges Schwert zuriick! Er wird den Typen in
Scheiben schneiden!“ Doch Manni lisst vor Scham den
Kopf hingen.

,Daraus wird leider nichts*, sagt er traurig. ,An-
scheinend ist mein Zubehor nur billiges Weichplastik.
Ich dachte, in ihm stecke grofse Macht, aber da lag ich
falsch. Jeder von euch hat sein Leben fiir mich riskiert
und wir haben nichts erreicht!“

L, Wir miissen Krepitus retten®, sagt Stampfi. ,Richtig? Er
kann diesem Linsenagenten eins auf die Miitze geben!“
,Und was, wenn er zu viel Angst hat?*, fragt Stups.
,Beim letzten Mal schien er ziemlich fertig zu sein.”

L Wir werden ihn einfach iiberzeugen miissen®, sagt
Pinky. ,,Er muss aus all dem etwas gelernt haben.“

An diesem Morgen backt Papa Pfannkuchen, wihrend
Mama Pausenbrote schmiert.

,Vergiss nicht, mich nach dem Gespréich mit seiner
Lehrerin anzurufen®, sagt Papa leise. Mama nickt zu
ihrem kleinen Sohn hiniiber, der mit dem Kopf auf dem
Tisch liegt.

,Vielleicht bekommt er einfach nicht genug Schlaf?,
iiberlegt Mama.

GESPRACHSTHEMEN
MIT KINDERN

Denke an jemanden, den du kennst.
Wie unterscheidet ihr beide euch?

Gibt es etwas, das dir schwerfillt, das
andere aber ganz leicht finden?

Gibt es etwas, das du ganz leicht findest,
das anderen aber schwerfallt?
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Der Buchwichter liest den folgenden Abschnitt vor:

Die Stoffis kehren lachend zuriick, klopfen sich
gegenseitig auf die Schultern und reden munter iiber ihr
Abenteuer.

,Und dann, und dann sah sein Gesicht so aus!“ Stups
stemmt ihre Hufe in die Hiiften und macht ihre beste
Imitation des wutschnaubenden Lizenzagenten. Alle
brechen in Gelichter aus.

,Genau so sah er aus!*, lacht Stampfi. ,Das war das
doofe Gesicht, das er gemacht hat!“

L, Schhh!“ zischt Leo. Uber ihnen im Bett viihrt sich der
kleine Junge, weil sie sich so laut gefreut haben. Manni
bleibt stehen und schnuppert.

»Kaffee!* fliistert er.

,Okay, ich muss los. Sehen wir uns heute Abend, Leute?,
fragt Pinky.

»Aufjeden Fall, antwortet Stups.

,Dann bis heute Abend, ihr Helden!*, ruft Pinky
grinsend.

Manni und Stups sind gerade in Position gegangen, als
Mama und Papa hereinkommen. ,,Ohh*, fliistert Mama,
als sie ihren kleinen Sohn fest schlafen sieht.

Der kleine Junge gihnt und streckt sich, als Papa ihm
durch die Haare wuschelt.

,Guten Morgen, Sportsfreund! Du gehst jetzt aufs Klo
und dann treffen wir uns gleich unten zum Essen. Du
brauchst heute ein ovdentliches Friihstiick vor deinem
grofden Spiel!“

»Das Spiel!“Die Erwihnung seines ersten grofsen Fuf3-
ballspiels ist genug, um den kleinen Jungen aus dem Bett
springen zu lassen. , Ich werde heute ein Ass schiefSen!

,Warte, du wirst was?“, fragt Papa.
» Nur Spaf3!“, kommt es von der Treppe heriiber.

Etwas spiter starrt der kleine Junge aus dem Auto-
fenster, wihrend sie vor dem FufSballplatz parken.
Nervos driickt er Stups und Manni an seine Brust. Er hat
noch nie bei einem richtigen Fuf3ballspiel mitgespielt.
Da sind so viele Leute! Viel mehr als beim Training.

,Du wirst Manni und Stups wihrend des Spiels hier im
Auto lassen miissen®, sagt Papa, aber der Junge will das
nicht und driickt sie noch fester an seine Brust.

,Und wenn deine Schwester sie fiir dich halt?“ schlagt
Mama vor.

,Oh!“ sagt seine Schwester. ,Ja, ja, ja, lass mich deine
Stoffis halten! Ich verspreche, ich werde gut auf sie
aufpassen. Und ich werde sie so halten, dass du sie sehen
kannst! Dann kinnen sie dir auch zuschauen®, sagt sie
mit einem wissenden Léicheln.

Das Spiel beginnt unter dem Jubel und den Anfeuerungs-
rufen der Eltern beider Mannschaften. Die Pfeife des
Schiedsrichters ertont und eine Horde kleiner Kinder
jagt enthusiastisch dem Ball hinterher. Wie ein
Bienenschwarm tummeln sie sich um den Ball und
es geht immer wieder das Feld rauf und runter. Doch
der kleine Junge ist nicht beim Ball. Er steht hinten,
in der Nihe des eigenen Tores, und sieht hilflos und
veringstigt aus. Als der Ball an ihm vorbeirollt, steht
er nur da und guckt panisch. Mama und Papa feuern
ihn an, doch ihre Gesichter zeigen Besorgnis.

Der Trainer liuft an der Seitenlinie entlang zum
kleinen Jungen und versucht ihn mit ein paar motivie-
renden Worten aufzumuntern, aber in dem Moment
rennt die gegnerische Mannschaft am Jungen vorbei
und schiefSt ein Tor. Ein paar Mitspieler des kleinen
Jungen halten auf dem Weg zu ihren Positionen

an, um nach ihm zu sehen. Es dauert nicht lang, da
kommt die andere Mannschaft wieder mit dem Ball
auf den kleinen Jungen zu.

Seine Schwester kann sich auf der Tribiine nicht mehr
beherrschen. Sie steht auf und schreit: ,Du schaffst

das, Bruderherz!“ Dabei hilt sie Manni hoch. Der Junge
blickt auf und sieht Manni und seine Familie. Und

dann hilt seine Schwester auch Stups hoch. Das ist alle
Unterstiitzung, die sich der Junge nur wiinschen kann,
und er fangt an zu laufen.

Mit ein paar schnellen Schritten iiberrascht er den Stiir-
mer der anderen Mannschaft von der Seite und schiefSt
den Ball weg zu einem Mitspieler. Plotzlich geht es in die
andere Richtung. Es ist, als wire gerade ein Licht in ihm
angegangen. Dieser Moment wird den kleinen Jungen
fiir immer verandern. Er hat gelernt, dass es besser ist,
irgendetwas zu tun als gar nichts, wenn man unter
Druck steht, und andere sich auf einen verlassen. Fiir
den Rest des Spiels stellt er sich jedem Angriff auf das
Tor seiner Mannschaft entgegen.

Am Ende des Spiels loben ihn seine Mitspieler und sein
Trainer sagt: ,Guter Einsatz.”

Zuriick im Abgrund ... Krepitus steht in seinem Biiro

und starrt aus dem zerbrochenen Fenster auf die stille
Fertigungshalle unter sich. In seinem Kopf rattern die
Zahnrider. An der Tiir ist ein leises Klopfen zu horen.

,Ihr habt nach mir gerufen, Eure Lordschaft? fragt der
Puppenmacher. Krepitus dreht sich nicht einmal zu dem
verriickten Wissenschaftler um.

,Verteile Flugblitter in Ordnungshausen ... in Dreckmar,
meine ich natiirlich® trigt Krepitus ihm auf. ,Sag allen,
wir stellen wieder Arbeiter ein. Erfahrung in der Fabrik
ist von Vorteil, aber wir nehmen jeden.“

,Sehr wohl, Eure Lordschaft*, sagt der Puppenmacher.

GESPRACHSTHEMEN
MIT KINDERN

Hast du mal eine Sache aufgegeben, weil
du Angst hattest, nicht gut genug darin
zuy sein?

Muss man gut in etwas sein, um Spaf3
daran zu haben?

Hast du mal eine Sache, die du
aufgegeben hast, noch mal versucht?
Wie hast du dich dabei gefiihlt?



,Ich werde mehr Monster bendtigen®, fahrt Krepitus
langsam fort, wihrend sich in seinem Kopf ein Plan
formt. ,Gruseligere und viel furchterregendere.

,Das Gruseligste, was wir je geschaffen haben, war
Skrala*, sagt der Puppenmacher. ,Ihr wollt doch sicher
nicht noch eine von ihrer Art erschaffen, Eure Lord-
schaft!“Bei diesen Worten leuchten Krepitus’ Augen auf.

,Nein, aber du hast mich gerade auf eine wunderbar
schreckliche 1dee gebracht*, sagt er. Dann wirft er den
Kopf zuriick und lacht laut ...
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Der Buchwachter liest den folgenden Abschnitt vor:

Die Stoffis kehren lachend zuriick, klopfen sich
gegenseitig auf die Schultern und reden munter iiber ihr
Abenteuer. Doch dann bemerken sie, dass sie unter dem
Bett gefangen sind. Eine Wand aus Decken versperrt
ihnen den Weg. Sie versuchen gerade, sich einen Weg
nach draufien zu bahnen, als die Stimmen von Mama
und Papa ertonen, die ins Kinderzimmer kommen.

,Beim Kekskriimel! Was ist denn hier passiert?, fragt Papa.

,Jemand hatte wohl einen wilden Traum*, sagt Mama.
,Alle Decken liegen auf dem Boden!*

,Guten Morgen, Schlafmiitze*, sagt Papa. ,Wie hast du
es geschafft, verkehrt herum im Bett zu liegen?“

,Geh weg*, grummelt der Junge verschlafen. Er will an
diesem Morgen nicht aufstehen.

,Vielleicht sollte ich dir was von meinem Kaffee geben?*,
scherzt Papa.

,Geh weg.“

,Davon wachsen dir Haare auf der Brust. Wenn du das
nichste Mal schwimmen gehst, sind alle beeindruckt.

,Geh weg!“Doch Papa hebt den erschopften Jungen hoch
und trdgt ihn ins Bad.

,Bis heute Abend*, fliistert Pinky. Sie, Stampfi und Leo
schleichen aus dem Zimmer.

Etwas spdter starrt der kleine Junge aus dem Auto-
fenster, wihrend sie vor dem FufSballplatz parken.
Nervds driickt er Stups und Manni an seine Brust. Er hat
noch nie bei einem richtigen FufSballspiel mitgespielt.
Da sind so viele Leute! Viel mehr als beim Training.

,Du wirst Manni und Stups wihrend des Spiels hier im
Auto lassen miissen, sagt Papa, aber der Junge will das
nicht und driickt sie noch fester an seine Brust.

,Und wenn deine Schwester sie fiir dich halt?* schligt
Mama vor.

,Oh! sagt seine Schwester. ,Ja, ja, ja, lass mich deine
Stoffis halten! Ich verspreche, ich werde gut auf sie
aufpassen. Und ich werde sie so halten, dass du sie sehen
kannst! Dann konnen sie dir auch zuschauen®, sagt sie
mit einem wissenden Licheln.

Das Spiel beginnt unter dem Jubel und den Anfeuerungs-
rufen der Eltern beider Mannschaften. Die Pfeife des
Schiedsrichters ertont und eine Horde kleiner Kinder jagt
enthusiastisch dem Ball hinterher. Wie ein Bienen-
schwarm tummeln sie sich um den Ball und es geht
immer wieder das Feld rauf und runter. Doch der kleine
Junge ist nicht beim Ball. Er steht hinten, in der Nihe
des eigenen Tores, und sieht hilflos und veringstigt

aus. Als der Ball an ithm vorbeirollt, steht er nur da und
guckt panisch. Mama und Papa feuern ihn an, doch ihre
Gesichter zeigen Besorgnis.

Der Trainer liuft an der Seitenlinie entlang zum kleinen
Jungen und versucht ihn mit ein paar motivierenden
Worten aufzumuntern, aber in dem Moment rennt die
gegnerische Mannschaft am Jungen vorbei und schiefSst
ein Tor. Ein paar Mitspieler des kleinen Jungen halten
auf dem Weg zu ihren Positionen an, um nach ihm zu
sehen. Es dauert nicht lang, da kommt die andere Mann-
schaft wieder mit dem Ball auf den kleinen Jungen zu.

Seine Schwester kann sich auf der Tribiine nicht mehr
beherrschen. Sie steht auf und schreit: , Du schaffst das,
Bruderherz!“ Dabei hilt sie Manni hoch. Der Junge
blickt auf und sieht Manni und seine Familie. Und dann
halt seine Schwester auch Stups hoch. Das ist alle Unter-
stiitzung, die sich der Junge nur wiinschen kann, und er
fingt an zu laufen.

Mit ein paar schnellen Schritten iiberrascht er den
Stiirmer der anderen Mannschaft von der Seite. Er holt
aus, um den Ball wegzuschiefSen, doch kurz vor dem
Kontakt bleibt sein Fuf$ im Rasen hdngen. Der Ball
prallt von seinem Kopf ab, wihrend er fillt. Der Stiirmer
der anderen Mannschaft stolpert iiber den Jungen,
weitere Kinder fallen hinterher und es bildet sich ein
grofSer Haufen Kinder mit Grasflecken im Gesicht.

Der Ball rollt zu einem Mitspieler des Jungen, der nun un-
gestort in die andere Spielfeldhilfte laufen kann und ein
Tor erzielt! Seine Mitspieler helfen dem kleinen Jungen
vom Rasen auf, lachen und klopfen ihm auf den Riicken.

»S0 kann man’s auch machen!*, vuft sein Trainer mit
einem breiten Grinsen.

Dieser Moment wird den kleinen Jungen fiir immer
verdndern. Ev hat gelernt, dass es besser ist, irgendetwas
zu tun als gar nichts, wenn man unter Druck steht und
andere sich auf einen verlassen. Fiir den Rest des Spiels
stellt er sich jedem Angriff auf das Tor seiner Mannschaft
entgegen. Manche gehen an ithm vorbei, aber andere
nicht. Und das ist okay, denn es motiviert ihn, noch
besser zu werden.

Zuriick im Abgrund ... Krepitus steht in seinem Biiro

und starrt aus dem zerbrochenen Fenster auf die stille
Fertigungshalle unter sich. In seinem Kopf rattern die
Zahnrider. An der Tiir ist ein leises Klopfen zu héren.

,Ihr habt nach mir gerufen, Eure Lordschaft?*, fragt der
Puppenmacher. Krepitus dreht sich nicht einmal zu dem
verriickten Wissenschaftler um.

,Verteile Flugblitter in Ordnungshausen ... in Dreckmar,
meine ich natiirlich®, tragt Krepitus ihm auf. ,Sag allen,
wir stellen wieder Arbeiter ein. Erfahrung in der Fabrik
ist von Vorteil, aber wir nehmen jeden.”

,Sehr wohl, Eure Lovdschaft*, sagt der Puppenmacher.

,Ich werde mehr Monster benétigen®, fahrt Krepitus
langsam fort, wihrend sich in seinem Kopfein Plan
formt. ,Gruseligere und viel furchterregendere.

,Das Gruseligste, was wir je geschaffen haben, war
Skrala“, sagt der Puppenmacher. ,,Ihr wollt doch sicher
nicht noch eine von ihrer Art erschaffen, Eure Lord-
schaft!“ Bei diesen Worten leuchten Krepitus’ Augen auf.

,Nein, aber du hast mich gerade auf eine wunderbar
schreckliche Idee gebracht*, sagt er. Dann wirft er den
Kopf zuriick und lacht laut ...

GESPRACHSTHEMEN
MIT KINDERN

Hast du mal eine Sache aufgegeben, weil
du Angst hattest, nicht gut genug davin
zu sein?

Muss man gut in etwas sein, um Spaf3
daran zu haben?

Hast du mal eine Sache, die du
aufgegeben hast, noch mal versucht?
Wie hast du dich dabei gefiihlt?



STUPS

Stups war eines der ersten Geschenke, die der kleine Junge bekommen hat,
und lange Zeit war sie das Einzige, was ihm wirklich wichtig war. Der
kleine Junge schopft viel Kraft aus seiner pliischigen Einhorn-Freundin
und Stups hat geschworen, ithn niemals im Stich zu lassen.

MANNI

Manni war friiher eine von Papas Actionfiguren. Sein harter Plastikkirper
ist mehr fiir das tigliche Spielen gemacht als fiirs Kuscheln, aber das ist dem
kleinen Jungen egal. Fiir ihn ist Manni grofS und stark wie sein Papa. Mannis
Auftreten als echt starker Typ bringt ihn aber dfters in Schwierigkeiten.
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