Einfach tierisch!

Trage die Notennamen ein.
Fiir jedes richtige Tier gibt es einen Punkt.
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Trage die gesuchten Buchstaben in die Kdstchen ein. Wie heift das Losungswort?
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In der Schule

Lose die Worter und finde das Losungswort.
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- Noten Mathematik
; Fiir jede richtig geloste Aufgabe erhilst du zwei Punkte.
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Trage die Evgebnisse in die Kistchen ein und errechne das Endergebnis.
Fiir die richtige Losung erhdlst du 3 Bonuspunkte!
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Reimworter

15) Verbinde die Worter die sich reimen.
g Gesucht wird ein Musiker.
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Villig verdreht

Bringe die Buchstaben in die richtige Reihenfolge.
Schreibe das Wort in Geheimschrift auf.
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Burg Notenkopf

Lose die Geheimworter und trage sie an den
passenden Stellen im Liickentext ein.
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Auf Burg Notenkopf passieren viele merkwiirdige Dinge. ,{
Gegenstinde verschwinden einfach so! Der Burgherr %

Adelbert und seine Gemahlin E/?[n'eda glauben

schon, auf ihrer Burg treibt sich ein Geist herum. Neulich kam

sogar das Lieblingsbild von Adelbert aus der Ei@&zyéha&e,

abhanden. Er beschloss kurzerhand, sich eines Nachts auf die

Lauer zu /%Oew um ein fiir alle mal herauszufinden, wer

In seinen Gemduern die Sachen verschwinden ldsst. Punktlich

um __Mitternacht schlug die grope _Stehduhr

im Kaminzivamer und Adelbert sah plotzlich ein weifes Objekt

durch den Raum Schivebei. . Es war das Gespenst Spuki, das
sich hiflich beim Burgherren vorstellte. Ohne zu zégern gab Spuki

zu, die Sachen geklaut zu _habeh . Er habe sie in einer grofen,

Schatzkiste im Keller versteckt. Spuki tberveichte Adelbert den

Schlissel und versprach, nie mehr etwas verschwinden zu lassen.
Spuki _lebte. _ fortan als »ﬂ;’edéid;eg Gespenst auf
der Burg Notenkopf.
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