Schaut erst in dieses Heft, wenn ihr auch mit
den Hinweisen wirklich nicht weiterkommt.
Hier verraten wir euch die Losung zu den Ratseln.

EiNFUHRUNG

Wenn ihr einmal nicht weiterkommt und die Losung braucht,
schlagt die Seite des entsprechenden Abenteuers auf.

Streifzug durch die Steinzeit:
» Die Kunstausstellung.
» Spurensuche!...




LOSUNG

Findet die Farben und vollendet das Kunstwerk, bevor die
Kunstausstellung er6ffnet wird.

» lhr betretet

. » Am Fufle der Hohlenwand
die Hohle entdeckt ihr mehrere
Stationen, an denen
mit einer Farben hergestellt werden

Hand @ _ e kénnen, aber die Zutaten
= fehlen. Ihr findet eine
leere Schale @

‘

@
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» Das Lagerfeuer, an dem 3 Menschen
ausgelassen tanzen, zieht eure Auf-
merksamkeit auf sich E] Dort findet ihr
2 Steine .

» Eine der Tanzenden hat eine schwarze Hand.
Sie hat bestimmt die Handabdriicke auf der
Hdéhlenwand hinterlassen. Ihr streckt eure
Hand @ aus und fragt sie nach Kohle. Sie
gibt euch ein bisschen Kohle 3

» Ihr legt die Kohle @ auf die Station auf
Karte | 1/. Ihr habt die erste Farbe fiir die
Hohlenwand. Ersetzt Karte | 1 |durch die
neue Karte @ Dadurch entsteht ein
neues Symbol, das euch zu Karte E]
fihrt.
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» Am Hohleneingang @ entdeckt ihr eine Flelschkeule
Dann verlasst ihr die Hohle @

In den Flammen konnt ihr die versteckte
Zahl 31| erkennen und ihr erhaltet
eine Fackel.

» Am Fluss findet ihr einen weiteren
Stein . Diesen Stein und die Steine
aus der Hohle konnt ihr als Ful3-
tritte benutzen, um den Fluss zu
tiberqueren. |Ihr erhaltet Karte .

Neben dem Wasserfall findet
ihr einen Stein mit einem

kleinen Mammut
» Am Flussufer @ liegt ockerfarbener Sand fiir
euer Bild. Sammelt ihn mit der Schussel #
ein und ihr erhaltet eine volle Schussel
Im Wasser entdeckt ihr die ¥ o5

versteckte Zahl die euch

ans andere Fluss@;r fiihrt. Dort ‘
entdeckt ihr ein Schilfrohr [ ap
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» Kippt den Sand aus der Schussel auf die Station von Karte | 2|.
Jetzt konnt ihr das Bild weitermalen. Ersetzt Karte @ durch die neue Karte 36.
Dadurch entsteht ein neues Symbol, das euch zu den Karten 8 und @ flhrt.
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» Am Waldrand 8/ lenkt ihr den gefdhrlichen Sabelzahntiger mit der Fleisch-

keule @ ab. Die Gazelle kann fliehen . Dort findet ihr einen Knochen
und einen Zweig .

IE X
= BV

» Am Flussufer @ sind drei Mammuts. Zwei sehen ganz zufrieden aus, aber das

dritte hat Futterneid. So lasst es euch nicht durch zum Beerenbusch.
Flttert das Mammut mit

dem Zweig und ihr
kénnt zu dem Busch 30.
Dort pfliickt ihr ein
paar Beeren @

Fellknduel

Neben den Mammuts findet ihr ein
é. usammen mit

dem Knoche ‘é ergibt

das den perfektéen Pinsel@!




STREIFZUGIDURCHIDIESTEINZE TR Wi e

» lhr legt die Beeren auf die Station von Karte E] und vollendet das Bild @'

EXZELLENT
(HR HABT €S GESCHAFFT. EUER MEISTERWERK IST FERTIG.
DIE AUSSTELLUNG KANN DETZT EROFENET WERDENI

EXZELLENT!
Ihr habt das Meisterwerk
fentiggestell.
Ihr konntet8Stetne finden.
Wie vielehabt inr?




Die Tasche der Lehrerin und einige ihrer persénlichen
Dinge sind verschwunden. Kénnt ihr sie wiederfinden?

» lhr befindet euch im Klassenzimmer .
Wenn ihr genau hinschaut, entdeckt
ihr verdachtige FuRspuren. Von einem Baren?
Ihr findet auerdem ein Fernglas <32>.

In der Mitte der Karten seht ihr ein
Symbol. Sucht es in der Symboltabelle.
Es flhrt euch auf den Schulhof @

—_—
» Auf dem Schulhof@ konnt ihr mit der Hand Im Busch vorne links
zwischen zwei Wegen wahlen. Der Zaun beim entdeckt ihr die versteckte
rechten Weg ist zerstort und dahinter seht ihr Zahl |13: der Kamm der

einen honigtriefenden Bienenstock. Vermutlich Lehrerin.
ist der Bar dort entlanggestapft. Wahlt diesen
Weg und ihr gelangt in den Dschungel.

-
@@ G @l :
-

> Jetzt seid ihr im Dschun- Der Wegweiser links fiihrt euch am Fluss
gel . Ihr seid auf dem entlang |9 |. Dort seht ihr drei Mammuts.
richtigen Weg. Rechts flihrt Wenn ihr das Fernglas benutzt, seht ihr
euch ein Pfad tiefer in den die Brille der Lehrerin |51 auf dem Kopf vom
Dschungel @ mittleren Mammut!

8 ®
hll - -
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» Tiefim Dschungel mdsst ihr euch zwi-
schen drei Pfaden entscheiden! lhr sucht die
drei Wege mit dem Fernglas ab und stellt -) ‘
fest, dass der oberste Weg von einem gefahr-
lichen Sabelzahntiger blockiert wird. Dort
geht ihr lieber nicht lang!
Auf dem mittleren Weg entdeckt ihr einen
Knochen é} und nehmt ihn mit. Auf dem
untersten Pfad entdeckt ihr eine Biene und

Barenspuren. Der Weg fiihrt euch ins Herz
des Dschungels Ez]

» Im Herz des Dschungels @
sucht ihr den Weg wieder
raus. Wenn ihr die Karten 52,
@ und @,richtig anordnet,

ndet ihr aus dem Dschungel
raus und kommt zu einer

Hohle .

Im Dschungel @ entdeckt ihr
eine versteckte Zahl 50;:
das Handy der Lehrerin.

» In den drei Eingdngen zur Hohle 58 hangen
drei Fledermause. Zwei gucken grummelig, |§| ®)
aber eine sieht sehr freundlich aus. Wahlt ] #
diesen Eingang und ihr gelangt in die “
Barenhdhle . v
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» Die Barenhdhle sieht aus wie ein
Klassenzimmer. Da der Bar gerade auf dem
Pult eingenickt ist, konnt ihr unbemerkt
seinen Knochenschlissel @ klauen. Dann
schnappt ihr euch die Fackel und geht
tiefer in die Hohle @

» In den Tiefen der Héhle hat der Mit dem anderen Knochen @

Bar alle Gegenstdnde versteckt. Ihr aus dem Dschungel kénnt
benutzt den Knochenschliissel und ihr auch das Buch @ der
schnappt euch die Tasche @ Lehrerin befreien.

55!
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SPITZE! HR HABT DIE TASCHE GEFUNDENI
DER UNTERRICHT KANN WEITERGEHEN!]




