
I  oebv.at

Adventure Game

von anno dazumal
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 bis flex“
Sekundarstufe 1

Viel Spaß  
beim Rätseln!

Schaut zu Beginn des  
Spiels dieses Video an.



Anleitung für Lehrkräfte

Liebe Lehrkräfte,

schön, dass Sie mit Ihrer Klasse das Adventure Game zum 75-jährigen Jubiläum  
des Österreichischen Wörterbuchs (ÖWB) spielen! Das müssen Sie dazu wissen:

Benötigtes Material:

• 1 x ausgedrucktes Adventure Game
• 1 x PDF mit Lösungen (digital) für die Lehrkraft
• �Idealerweise: Möglichkeit, Videos mit Ton abzuspielen (zB via Beamer)  

(Hinweis: Optional ist das Spiel auch ohne Videos machbar.)

• Idealerweise: kleine Belohnung (zB Süßigkeit) für die Klasse
• 6 Österreichische Wörterbücher (Gruppe 1-6)
• 2 Lineale (Gruppe 1 & 6)
• 3 Kleber (Gruppe 1, 2, 6)
• 4 Scheren (Gruppe 1, 2, 5, 6)
• Buntstifte (Gruppe 4)
• Dicker schwarzer Filzstift (fürs Schlussrätsel)
• �Zirkel (Gruppe 2 – erst auf Anfrage herausgeben) 

(Hinweis: im Notfall kann man aus zwei Stiften einen improvisierten Zirkel basteln)

Das müssen Sie vorbereiten:

• �Adventure Game ausdrucken (idealerweise in Farbe) 
(Hinweis: Beim Drucken bitte als Skalierung „Tatsächliche Größe“ auswählen!)

Anleitung:

• Teilen Sie die Klasse in sechs Gruppen ein.

• �Spielen Sie das Einleitungsvideo ab: www.oebv.at/75-jahre-oewb-einleitung  
(bzw. via QR-Code auf dem Titelblatt)

• Verteilen Sie die Rätsel an die Gruppen (entsprechend der Nummerierung).

• �Die letzten beiden Seiten des PDFs behalten Sie sich.  
(QR-Code zum Ausmalen + Seite mit Lösungswort/Gewinnspiel)

• �Lassen Sie Ihre Klasse eigenständig rätseln, aber schauen Sie hin und wieder bei den Gruppen vorbei.  
Mithilfe des Lösungsdokuments können Sie gegebenenfalls Tipps geben.

• �Wenn eine Gruppe ihr Rätsel gelöst hat, erhält sie einen Lösungsbuchstaben.  
Sie braucht nun die bei Ihnen verbliebene Seite mit dem QR-Code zum Ausmalen.  
Jede Gruppe muss ihren Lösungsbuchstaben mit schwarzem Filzstift ausmalen.  
Jeder Buchstabe kommt mehrmals im QR-Code vor und muss mehrmals ausgemalt werden. 

• Schreiben Sie die Lösungsbuchstaben auf (auf die letzte Seite des Dokuments oder auf Tafel/Whiteboard).

• �Bitten Sie die Klasse, die Buchstaben so zu sortieren, dass sich ein Lösungswort ergibt.

• �Nachdem alle Gruppen ihren Buchstaben ausgemalt haben, kann der QR-Code gescannt werden.  
Er führt zu einer Glückwunsch-Website.

• �Schauen Sie gemeinsam das Abschlussvideo auf der Website an und teilen Sie ggf.  
die von Ihnen mitgebrachte Belohnung aus. Link: www.oebv.at/75-jahre-oewb-schatz 

• �Nun kann Ihre Klasse noch am Gewinnspiel teilnehmen und mit etwas Glück Kinogutscheine für die ganze 
Klasse gewinnen. Dazu muss das Lösungswort per E-Mail an gewinnspiel@oebv.at geschickt werden  
(bis 31.1.2027). (Tipp: Eine kreative Gestaltung des Lösungsworts erhöht die Gewinnchancen.)

Impressum:
Unsere Bezugsbedingungen finden Sie auf www.oebv.at, Stand 09/2026, Druckfehler vorbehalten. 
Autorinnen: Margarita Kasper und Jasmin Brottrager im Auftrag des Österreichischen Bundesverlags, 1020 Wien.
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Adventure Game – Gruppe 1

Augen auf! 
Wie weit bin ich von der Lösung entfernt?  
Ein Lineal hilft euch. Behaltet den Startpunkt und Endpunkt im Auge!  
Wie weit sind sie voneinander entfernt?

Welche Zahl ist gesucht? Kreist die richtige Zahl ein:

1          2         3         4         5         6      cm

Diese Zahl ist der erste Teil eures Lösungswortes. Tragt sie jetzt auf dem 
Lösungszettel bei „erste Lösung“ ein!
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Adventure Game – Gruppe 1

Sind diese Aussagen richtig oder falsch?  
Das Österreichische Wörterbuch hilft euch dabei.
Findet die korrekte Antwort und schneidet das dazugehörige Symbol aus.

Richtig Falsch

1. ��Die Schreibweise „das Rote Meer” ist richtig. 
(Hinweis: Eine Hilfe findet ihr im ÖWB: im Anhang im Kapitel 
„Groß- und Kleinschreibung”.)

2. �Die Abkürzung fr. im Wörterbuch bedeutet 
freundlich.  
(Tipp: Schaut im Wörterbuch ganz hinten auf der letzten  
Seite nach!)

3. Der richtige Begleiter (Artikel) von „Pool” ist „das”.
 
4. Beides ist richtig: „das Virus” und „der Virus”.

5. �Die Vergangenheit von „er biegt” ist „er hat 
gebogen”.

6. �„erläutern” und „erklären” haben die gleiche 
Bedeutung.

 
7. �Das Sprichwort „kein Leiberl haben” bedeutet,  

dass man arm ist und sich kein neues Gewand 
leisten kann.  
(Sucht beim Stichwort „Leiberl”!)

8. �Das Sprichwort „nur net hudeln” bedeutet, dass 
man sehr genau und sorgfältig arbeiten soll.  
(Sucht beim Stichwort „hudeln”!)

 
9. �Die richtige Vergangenheit von „sie werfen” ist  

„sie haben gewirft”.

10. �Das Wort „Melanzani” kommt aus dem 
Spanischen.

Klebt die ausgeschnittenen Antworten auf der 
nächsten Seite auf.
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Adventure Game – Gruppe 1

Jedes Symbol steht für einen Buchstaben. 
Aber für welchen? Entschlüsselt die Symbolsprache, um das Rätsel endgültig zu 
knacken! Versucht durch die umliegenden Buchstaben herauszufinden, welches 
Wort gemeint ist. (Der gesuchte Buchstabe hat nichts mit dem Symbol zu tun.)

🐙🌈 h w 🌊🍕 r 🌊🦋 ,     a 🚀🍕 r 🌊 h r 
h w r , r h ra

🐙🍕🌊🎸 P r🎯🧠🌊🐙 !
P r !

l 🎯🍕🐙🍕🧩 🐙🌊🌈 h🍕 r  🍕🐘 t r🍕mw a r
w a rl h t rr m

🎸🌊🍕🐙🍕  🐙 y m 🚀🎯 l 🐙 p r a🌈h🍕  💡🦉
y m l hp r a

Klebt hier die Symbole aus der vorherigen Aufgabe auf:

1 4 72 5 83 6 9 10

Wofür stehen also die Symbole, die ihr in Phase 2 als Lösung bekommen habt? 
Schreibt die Buchstaben darunter. Übertragt jetzt das Lösungswort auf den 
Lösungszettel bei „Lösung 2“.
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Adventure Game – Gruppe 1 

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Tragt hier eure Lösungen ein!

Lösung 1

Lösungsbuchstabe:

Es ergibt sich eine Zahl. Schlagt im Österreichischen Wörterbuch  
die Seite mit dieser Seitenzahl auf!  
Mit welchem Buchstaben beginnen alle Wort-Einträge? 

Lösung 2
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Adventure Game – Gruppe 2

Mein Enkel Max hat bei meinem Geburtstagsfest ein Abenteuer erlebt und am 
nächsten Tag in der Schule einen Aufsatz darüber geschrieben. Aber leider hat 
er ein paar Fehler gemacht. Findet ihr alle fünf Fehler?
Wenn ihr nicht sicher seid, schaut im Wörterbuch nach!  
(Tipp: Die Tabelle zu den Stammformen hinten im Wörterbuch hilft euch dabei!)

Verbindet im Text die Fehler  
der Reihe nach miteinander.  
Es ergibt sich ein Buchstabe. 
Tragt ihn auf dem Lösungszettel 
in Feld 1 ein.

Oma Traudi feierte ihren 75. Geburtstag: Bei Himbeerkracherl sowie einer gemütlichen
Brettljause wollte sie ihren Tag genießen. Doch dann hatte sie eine verrückte Idee. 
Sie laufte schnellen Schrittes in den Garten, denn sie wollte eine Schatzsuche veranstalten. 
„Ich habe einen Schatz vergraben!“, rief sie ihrem Enkel zu. Der Bursche rennte sofort los, 
um die alte Eiche zu untersuchen. Er kriechte sogar am Boden herum, um unter dem Baum 
zu graben. „Du schummelst doch!“, lachte er, doch Traudi schüttelte den Kopf. 
Sie lügte nie, wenn es um Abenteuer ging. Traudi lächelte verschmitzt und schwörte, dass die 
Truhe voller Schokotaler war. „Ich finde den Schatz als Erster!“, rief Max ehrgeizig. Am Ende 
fand er den Schatz gut versteckt hinter dem Mistkübel. Nun konnten alle gemeinsam feiern!
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Adventure Game – Gruppe 2

Wie würden die falschen Wörter  
richtig heißen?  
Gesucht ist die richtige Form in der Mitvergangenheit (Präteritum).  
Die Tabelle zu den Stammformen hinten im Wörterbuch hilft euch dabei!

Ein Rätsel gibt es noch für euch!   
Aber erst müsst ihr etwas im Wörterbuch nachsehen:

Welche Zahl passt zu all diesen Wörtern?

der _______käsehoch, 

das Bermuda_____eck, 

die Heiligen _______ Könige.

Tragt diese Zahl auf dem Lösungszettel ein.

Drei dieser Wörter braucht ihr gleich wieder – und zwar die, die vom Bewegen 
erzählen. Welche sind das? Kreist sie ein.

Fügt diese Wörter ins Kreuzworträtsel ein. Welches Wort wohin gehört, 
erkennt ihr an der Anzahl der Buchstaben.

Tragt die Buchstaben aus den nummerierten 
Boxen auf dem Lösungszettel ein.6 2 5

4 3
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Adventure Game – Gruppe 1 

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Tragt hier eure Lösungen ein!

Lösungsbuchstabe:

Welcher Gegenstand ist euer Lösungswort? Holt ihn!  
(Falls ihr keinen habt, fragt eure Lehrkraft.)

Aber auf wie viel Zentimeter müsst ihr den Gegenstand einstellen?

____________________ Zentimeter
[Hier die Zahl eintragen]

Und wo ist der Startpunkt? (Findet ihr einen Punkt auf dem Blatt?) Wenn ihr 
nun den Gegenstand benutzt, wird ein Buchstabe getroffen. Welcher ist es?

1 42 53 6
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Adventure Game – Gruppe 3

Das Geheimnis der 20 Wörter 

In einer alten Kiste wurden 20 Wörter gefunden.  
Schneidet zuerst alle Wortkarten aus!

schleichen starren verschlingen ernähren

murmeln rasen schreiten vortragen

mustern behaupten erkennen schlendern

verraten knabbern tratschen betrachten

fressen entdecken aufbrechen verzehren

I
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Die einzelnen Wörter sind sehr unterschiedlich, sie gehören aber zu einer Familie. Doch 
sie sind durcheinandergekommen und haben ihre Familie verloren. Welche Wörter gehören zu 
welcher Familie? Sortiert sie in die richtige Spalte ein. Ordnet sie außerdem alphabetisch von 
oben nach unten! (Wenn ihr die Bedeutung eines Wortes nicht kennt, hilft euch das Wörterbuch!)

sagen/reden gehen sehen/schauen essen

Habt ihr die kleinen Buchstaben in der 
Ecke gesehen? Sie verraten euch, ob ihr 
alles richtig gemacht habt! Dreht das 
Blatt um (auf den Kopf).
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Adventure Game – Gruppe 3 

Jedes Jahr gibt es ein großes Treffen  
der fünf Familien.
Doch welches Familienmitglied wird in jeder Aufgabe losgeschickt?

1) �Welches Mitglied aus der Familie „sehen” brauchen wir hier? Verwendet die 
Vergangenheitsform! 
Als er die Kiste öffnete, konnte er seinen Augen kaum glauben. Er __________ 
mich fünf Minuten lang ungläubig an. 

2) �Welches Wort aus der Familie „gehen” macht sich auf den Weg? Ihr braucht die 
Vergangenheit! (Das Wörterbuch hilft euch!) 
Vor sieben Tagen ist das Brautpaar zum Altar _________________. 

3) �Welches Mitglied aus der Familie „sehen” brauchen wir? 
In vielen Geschichtebüchern steht, dass Kolumbus Amerika ____________ 
hat, aber dort wohnten schon lange Menschen. Das weiß ich schon, seit ich 
sechs war.

4) �Welches Wort aus der Familie „essen” passt am besten?  
Eichhörnchen _____________ sich von Nüssen.  
Wenn ihr euch unsicher seid, investiert fünf Minuten, um die Wörter im 
Wörterbuch nachzuschlagen!

5) �Welches Mitglied aus der Familie „reden” wird verwendet? Nehmt die richtige Form! 
Ich _____________ nicht nur gerne in der Pause mit meinen vier 
Freund*innen, sondern manchmal auch während der Stunde ;)

6) �Welches Wort aus der Familie „gehen” passt hier am besten?  
Ihr braucht die Vergangenheitsform. (Das Wörterbuch hilft euch!) 
Ich wollte morgens um fünf Uhr niemanden wecken, deshalb _________ ich 
mich ganz leise aus dem Zimmer.

7) �Welches Mitglied aus der Familie „sagen” ist gesucht? 
Am siebten November halte ich ein Referat. Ich werde meiner Klasse etwas 
_______________.

Gratulation, ihr kennt schon viele Wörter! Doch aus jedem Wort 
braucht ihr nur einen einzigen Buchstaben. 
In jeder Frage kommt eine Zahl vor. Unterstreicht sie mit einer Farbe.
Diese Zahl sagt euch, den wievielten Buchstaben des dazugehörigen 
Lösungsworts ihr braucht. Kreist ihn ein.
Tragt jetzt die Buchstaben auf dem Lösungszettel ein.
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Adventure Game – Gruppe 3

Schneidet die drei 
geheimnisvollen Formen 

aus und und hebt sie 
euch für die nächste 

Seite auf.
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Adventure Game – Gruppe 3 

Lösungszettel 

Lösungsbuchstabe:

Euer Rätsel ist bald gelöst - doch noch bleibt eine Frage:  
Welcher Buchstabe aus dem Lösungswort bleibt am Ende übrig?

Legt die geheimnisvollen Formen auf die richtige Stelle, indem ihr die Ecken mit 
dem dazugehörigen Muster richtig positioniert.

1 4 72 53 6

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.



Sprachdetektive, aufgepasst!  

Unsere Sprache ist voller Geheimnisse. Wusstet ihr, dass manche Wörter 
ursprünglich aus anderen Sprachen kommen? 

Schlagt die folgenden Wörter in eurem Wörterbuch nach und findet heraus, aus 
welchem Land sie kommen.

Gruppe 4

Gruppe 4 – Seite 1

Adventure Game – Gruppe 4

Gulasch

Kabanossi

Tango

Computer

Sauna

Powidl

Sofa
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Adventure Game – Gruppe 4 

Malt die Länder auf der Karte an  
Hat ein Wort Wurzeln in mehreren Ländern, müsst ihr alle der Länder 
anmalen und alle der Buchstaben sammeln. (Findet ihr eine Region nicht 
auf der Karte, dürft ihr sie ignorieren.)

Glückwunsch!  
Ihr habt die Buchstaben für euer Lösungswort gefunden! Aber – oh nein! – 
sie sind noch ein bisschen durcheinander. Ordnet sie neu, sodass sich ein 
sinnvolles Wort ergibt.

Ich werde heute 75 Jahre alt. Auch das Österreichische Wörterbuch wird 
heuer 75 Jahre alt. Wir feiern also unser  J

(Wenn ihr das Lösungswort nicht findet, kann euch vielleicht das Wörterbuch helfen.)

Sammelt die Buchstaben der angemalten Länder hier:

Island Norwegen

Irland

Groß- 
britannien

Schweden Finnland Russland
Estland

Lettland

Litauen

Weissrussland

Ukraine

Ungarn

Rumänien

Bulgarien

Griechenland

Nordmazedonien

Albanien

Türkei

SerbienKroatienSlowenienItalienÖsterreich Slowakei
Tschechien

Deutschland

Polen

Belgien Niederlande

Frankreich

Spanien

Portugal

Schweiz

Bosnien und 
Herzegowina
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Adventure Game – Gruppe 4

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Ihr habt es fast geschafft! Könnt ihr auch das letzte Rätsel noch lösen? 

Wenn ihr den Spuren des Lösungswortes noch einmal folgt, erkennt ihr einen 
Buchstaben. Welcher ist es?

Lösungsbuchstabe:

K

Ü

Z

N

CD

X

VY
M

Ö

P W

S

E
ß

M

UÄ

L I

B U

J
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Adventure Game – Gruppe 5

Wisst ihr was? Ich liebe Märchen!   

Meine Oma hat sie mir früher immer vorgelesen, als ich noch ganz klein war. 
Deswegen habe ich euch hier zwei Märchen mitgebracht.

Das Märchen von den fünf Geschwistern
Es waren einmal fünf Geschwister, die am Ärmelkanal lebten. Sie waren sehr unterschiedlich.  
Der erste Bruder war ein kleiner, aber kräftiger Kerl. Seine Geschwister hatten ihn sehr lieb 
und drückten ihn manchmal ganz fest.  
Die älteste Schwester, die Zweite in der Reihe, zeigte ihren Geschwistern immer den Weg.  
Der mittlere Bruder war hochgewachsen und manchmal etwas frech. Zeigte nur er sich, war 
das eine wahre Beleidigung!  
Der Vierte im Bunde trug den Schmuck des Reiches.  
Und am Rand? Da trippelte die kleinste Schwester. Sie war winzig und schmiegte sich eng an 
ihren großen Bruder.

Alleine waren die Geschwister nicht so stark wie gemeinsam. Denn zusammen bekamen die 
fünf Geschwister eine Kraft, die halten, tragen, schenken, trösten und erschaffen konnte.

Und wenn du genau hinschaust, dann siehst du sie noch heute, am Ende des Ärmelkanals!

der Palast furchtbar grausig die Tapferkeit
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das Ungeheuer glitzern

gigantisch prächtig

Wovon erzählt das Märchen? Geht es wirklich um fünf 
Geschwister oder ist etwas anderes gemeint? Von welchem  
der Symbole könnte die Rede sein? Kreist es ein.
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Adventure Game – Gruppe 5 

Das Lebkuchenhaus 
Meine Oma hat mir immer das Märchen von Hänsel und Gretel erzählt. Kennt ihr es? 
Darin verlaufen zwei Kinder, Hänsel und Gretel, sich im Wald und treffen dort eine Hexe, 
die in einem Lebkuchenhaus lebt. Ich erzähle euch, wie es nach dem Ende des Märchens 
mit dem Lebkuchenhaus weitergeht:

Vor langer Zeit baute die böse Hexe ein Haus aus Lebkuchen, doch als Hänsel und Gretel 
den Weg aus dem Wald fanden, fiel es langsam auseinander. 

Noch heute findet ihr die Lebkuchenreste im Wald der magischen Wörter. 
Doch Achtung: Vier Lebkuchen sind vergiftet! Lasst sie besser im Wald. 
Zum Glück sind die guten Lebkuchen markiert: Sammelt nur die Lebkuchen mit dem 
richtigen Symbol (das ihr gerade eingekreist habt). Schneidet die richtigen sieben 
Lebkuchen aus.

Ich reime übrigens auch sehr gerne 
Also passt auf, ich erzähle euch in Reimform, was ihr als nächstes tun müsst:
Einige Wortkärtchen sind nun euer Ergebnis,
doch es geht noch weiter, das Erlebnis.
Zusammen gehören immer zwei Worte,	 
sie stammen von der gleichen Wortart, also Sorte.					   
Auch die Bedeutung der zwei Wörter ist gleich.					   
Findet ihr die Wortpaare, ist euer Wortschatz sehr reich!

Lange Rede, kurzer Sinn:
Es sind immer zwei verschiedene Wörter mit 
der gleichen Bedeutung drin! 
Habt ihr die zusammengehörigen Wörter 
aneinandergelegt, 
können wir weitermachen. Seid ihr schon 
aufgeregt?
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Adventure Game – Gruppe 5 

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Wenn ihr alles richtig aufgelegt habt, könnt ihr einen Buchstaben 
erkennen. Welcher ist es? Er ist euer Weg zum Schatz! 

Lösungsbuchstabe:



Manchmal, wenn mir am Abend langweilig ist, koche ich mir einen Tee und 
löse ein Puzzle. Auch euch habe ich ein Puzzle mitgebracht. Schneidet alle 
Puzzleteile aus und baut das Puzzle zusammen.

Gruppe 6

Gruppe 6 – Seite 1

Adventure Game – Gruppe 6



Gruppe 6 – Seite 2

Adventure Game – Gruppe 6

Ich liebe Geschenke! 
Am allerliebsten mag ich Wörter – aber nicht alle. Wollt ihr mir ein Wort 
schenken, das mir gefällt? Dann gebe ich euch ein paar Hinweise:

	▪ Alle Wörter mit einem B/b müsst ihr durchstreichen!

	▪ Alle Adjektive (Eigenschaftswörter) bleiben auch zu Hause.

	▪ �Welche zwei Wörter stehen im Alphabet als letztes? (Der Begleiter zählt nicht mit.) 
Streicht sie!

	▪ �Wörter, die von vorne und von hinten gleich gelesen werden, werden nicht zur Party 
mitgenommen. (Solche Wörter heißen übrigens Palindrome.)

	▪ �Was ist der siebte Buchstabe im Alphabet? Streicht alle Wörter, die mit diesem 
Buchstaben beginnen.

	▪ �Streicht alle Wörter, die weniger als fünf Buchstaben haben.

	▪ �Heute ist Laufen und Ähnliches verboten: Streicht alle Wörter, die etwas mit 
Bewegung zu tun haben.

	▪ �Wörter, die ihr nicht im ÖWB findet, kommen heute nicht zur Party mit.

	▪ �Klatschen bitte! Hat ein Wort fünf oder mehr Silben (ohne Begleiter!),  
ist es nicht eingeladen.

	▪ �Wörter mit dem Begleiter (=Artikel) „das” sind heute keine Partygäste. 

	▪ �Wörter, in denen sich ein „o“ 
versteckt, müssen leider gehen.

	▪ �Kein Zutritt für mm, nn, ll, ss  
und andere doppelte Mitlaute  
(= Konsonanten)!

	▪ ä, ö, ü, äu sind nicht eingeladen.

	▪ �Kommt ein Wort aus dem 
Lateinischen, muss es heute zuhause 
bleiben. (Schaut im Wörterbuch nach. 
Dort steht das!)

Welches Wort bleibt übrig?  
Übertragt es auf den Lösungszettel.
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Adventure Game – Gruppe 6

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Das Rätsel ist aber noch nicht ganz gelöst! Eine Aufgabe habt ihr noch.  
Am Ende darf nur ein Buchstabe übrigbleiben.

Was zusammenpasst, gehört verbunden,
dann sind die überflüssigen Buchstaben verschwunden.

Was müsst ihr verbinden?

Lösungsbuchstabe:

Superlativ

beste Geheimnisseginggefährlich Geschenkder

Präteritum Adjektiv NomenPlural Artikel
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Z
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Z
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Das habt ihr toll gemacht! Alle Gruppen haben knifflige Rätsel gelöst und einen 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diese Buchstaben brauchen wir jetzt. 

Ich habe einen QR-Code für euch, den ihr scannen könnt. Leider bin ich schon ein bisschen 
vergesslich und habe die Hälfte der Felder vergessen. Ihr könnt sie aber finden, indem ihr 
alle Felder, auf denen euer Lösungsbuchstabe steht, mit schwarzem Filzstift ausmalt. 
Dann ergibt sich der fertige QR-Code. Während einige ausmalen, können die anderen ihre 
Buchstaben zusammenbringen. 

Gleich geschafft!
Adventure Game – Auflösung



Adventure Game – Lösungswort

Ihr habt alle Lösungsbuchstaben gefunden. 
Schreibt sie hier auf:

Hm, das ergibt noch kein richtiges Wort. Könnt ihr die Buchstaben neu 
sortieren, sodass sich ein sinnvolles Lösungswort ergibt?

Glückwunsch! Ihr habt das Lösungswort herausgefunden.

Füllt das Gewinnspielformular aus. Ihr findet es auf der Seite, die ihr über den 
ausgemalten QR-Code erreicht. Gewinnt mit etwas Glück Kinogutscheine für 
eure Klasse. Einsendeschluss: 31. Jänner 2027.

Wir melden uns bis spätestens Ende Februar 2027 per Mail bei den 
Gewinner*innen.

Tipp:  
Wenn ihr das Lösungswort kreativ gestaltet  
(zB als Zeichnung oder Collage), bekommt  
ihr ein zusätzliches Los und erhöht eure Chance  
auf den Gewinn.

Viel Glück!



I  oebv.at

Psst...
hier kommen die 

Lösungen!



Gruppe 1

Gruppe 1 – Seite 1

Adventure Game – Gruppe 1

Augen auf! 
Wie weit bin ich von der Lösung entfernt?  
Ein Lineal hilft euch. Behaltet den Startpunkt und Endpunkt im Auge!  
Wie weit sind sie voneinander entfernt?

Welche Zahl ist gesucht? Kreist die richtige Zahl ein:

1          2         3         4         5         6      cm

Diese Zahl ist der erste Teil eures Lösungswortes. Tragt sie jetzt auf dem 
Lösungszettel bei „erste Lösung“ ein!

Von Omas Auge zum 
Schlüsselloch sind 
es 5 cm.
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Adventure Game – Gruppe 1

Sind diese Aussagen richtig oder falsch?  
Das Österreichische Wörterbuch hilft euch dabei.
Findet die korrekte Antwort und schneidet das dazugehörige Symbol aus.

Richtig Falsch

1. ��Die Schreibweise „das Rote Meer” ist richtig. 
(Hinweis: Eine Hilfe findet ihr im ÖWB: im Anhang im Kapitel 
„Groß- und Kleinschreibung”.)

2. �Die Abkürzung fr. im Wörterbuch bedeutet 
freundlich.  
(Tipp: Schaut im Wörterbuch ganz hinten auf der letzten  
Seite nach!)

3. Der richtige Begleiter (Artikel) von „Pool” ist „das”.
 
4. Beides ist richtig: „das Virus” und „der Virus”.

5. �Die Vergangenheit von „er biegt” ist „er hat 
gebogen”.

6. �„erläutern” und „erklären” haben die gleiche 
Bedeutung.

 
7. �Das Sprichwort „kein Leiberl haben” bedeutet,  

dass man arm ist und sich kein neues Gewand 
leisten kann.  
(Sucht beim Stichwort „Leiberl”!)

8. �Das Sprichwort „nur net hudeln” bedeutet, dass 
man sehr genau und sorgfältig arbeiten soll.  
(Sucht beim Stichwort „hudeln”!)

 
9. �Die richtige Vergangenheit von „sie werfen” ist  

„sie haben gewirft”.

10. �Das Wort „Melanzani” kommt aus dem 
Spanischen.

Klebt die ausgeschnittenen Antworten auf der 
nächsten Seite auf.

🎲
2

🧠
3

🐙
4

🌊
5

🍕
6

🐘
7

💡 8

🧠
9

🌈
10

🐘
1

🧩2

🎸
3

📌4

🎯
5

💡
6

🚀
7

🧩
8

🌊
9

🦋
10

🦉
1
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Adventure Game – Gruppe 1

Jedes Symbol steht für einen Buchstaben. 
Aber für welchen? Entschlüsselt die Symbolsprache, um das Rätsel endgültig zu 
knacken! Versucht durch die umliegenden Buchstaben herauszufinden, welches 
Wort gemeint ist. (Der gesuchte Buchstabe hat nichts mit dem Symbol zu tun.)

🐙🌈 h w 🌊🍕 r 🌊🦋 ,     a 🚀🍕 r 🌊 h r 
h w r , r h ra

🐙🍕🌊🎸 P r🎯🧠🌊🐙 !
P r !

l 🎯🍕🐙🍕🧩 🐙🌊🌈 h🍕 r  🍕🐘 t r🍕mw a r
w a rl h t rr m

🎸🌊🍕🐙🍕  🐙 y m 🚀🎯 l 🐙 p r a🌈h🍕  💡🦉
y m l hp r a

Klebt hier die Symbole aus der vorherigen Aufgabe auf:

1 4 72 5 83 6 9 10

Wofür stehen also die Symbole, die ihr in Phase 2 als Lösung bekommen habt? 
Schreibt die Buchstaben darunter. Übertragt jetzt das Lösungswort auf den 
Lösungszettel bei „Lösung 2“.

D i e s e

o e s e n s i c e

b oS s c e z u

e x e

s c i e i g b e i

s e i d o f i s

U N I GB ZI ED S
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Adventure Game – Gruppe 1 

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Tragt hier eure Lösungen ein!

Lösung 1

Lösungsbuchstabe:

Es ergibt sich eine Zahl. Schlagt im Österreichischen Wörterbuch  
die Seite mit dieser Seitenzahl auf!  
Mit welchem Buchstaben beginnen alle Wort-Einträge? 

Lösung 2

F Ü N F N D S I E B Z I GU

A



Gruppe 2
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Adventure Game – Gruppe 2

Mein Enkel Max hat bei meinem Geburtstagsfest ein Abenteuer erlebt und am 
nächsten Tag in der Schule einen Aufsatz darüber geschrieben. Aber leider hat 
er ein paar Fehler gemacht. Findet ihr alle fünf Fehler?
Wenn ihr nicht sicher seid, schaut im Wörterbuch nach!  
(Tipp: Die Tabelle zu den Stammformen hinten im Wörterbuch hilft euch dabei!)

Verbindet im Text die Fehler  
der Reihe nach miteinander.  
Es ergibt sich ein Buchstabe. 
Tragt ihn auf dem Lösungszettel 
in Feld 1 ein.

Oma Traudi feierte ihren 75. Geburtstag: Bei Himbeerkracherl sowie einer gemütlichen
Brettljause wollte sie ihren Tag genießen. Doch dann hatte sie eine verrückte Idee. 
Sie laufte schnellen Schrittes in den Garten, denn sie wollte eine Schatzsuche veranstalten. 
„Ich habe einen Schatz vergraben!“, rief sie ihrem Enkel zu. Der Bursche rennte sofort los, 
um die alte Eiche zu untersuchen. Er kriechte sogar am Boden herum, um unter dem Baum 
zu graben. „Du schummelst doch!“, lachte er, doch Traudi schüttelte den Kopf. 
Sie lügte nie, wenn es um Abenteuer ging. Traudi lächelte verschmitzt und schwörte, dass die 
Truhe voller Schokotaler war. „Ich finde den Schatz als Erster!“, rief Max ehrgeizig. Am Ende 
fand er den Schatz gut versteckt hinter dem Mistkübel. Nun konnten alle gemeinsam feiern!
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Adventure Game – Gruppe 2

Wie würden die falschen Wörter  
richtig heißen?  
Gesucht ist die richtige Form in der Mitvergangenheit (Präteritum).  
Die Tabelle zu den Stammformen hinten im Wörterbuch hilft euch dabei!

Ein Rätsel gibt es noch für euch!   
Aber erst müsst ihr etwas im Wörterbuch nachsehen:

Welche Zahl passt zu all diesen Wörtern?

der _______käsehoch, 

das Bermuda_____eck, 

die Heiligen _______ Könige.

Tragt diese Zahl auf dem Lösungszettel ein.

Drei dieser Wörter braucht ihr gleich wieder – und zwar die, die vom Bewegen 
erzählen. Welche sind das? Kreist sie ein.

Fügt diese Wörter ins Kreuzworträtsel ein. Welches Wort wohin gehört, 
erkennt ihr an der Anzahl der Buchstaben.

Tragt die Buchstaben aus den nummerierten 
Boxen auf dem Lösungszettel ein.6 2 5

4 34

26

3

5

lief logrannte kroch schwor

K R O C H

L I E F

A
N
N
T

Drei

drei

Drei
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Adventure Game – Gruppe 1 

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Tragt hier eure Lösungen ein!

Lösungsbuchstabe:

Welcher Gegenstand ist euer Lösungswort? Holt ihn!  
(Falls ihr keinen habt, fragt eure Lehrkraft.)

Aber auf wie viel Zentimeter müsst ihr den Gegenstand einstellen?

____________________ Zentimeter
[Hier die Zahl eintragen]

Und wo ist der Startpunkt? (Findet ihr einen Punkt auf dem Blatt?) Wenn ihr 
nun den Gegenstand benutzt, wird ein Buchstabe getroffen. Welcher ist es?

1 42 53 6
Z I R K E L

3

Lösung: Der Zirkel 
muss auf 3 cm 
eingestellt werden. 
Das Z ist der einzige 
Buchstabe, der vom 
Kreis berührt wird.

Z



Gruppe 3

Gruppe 3 – Seite 1

Adventure Game – Gruppe 3

Das Geheimnis der 20 Wörter 

In einer alten Kiste wurden 20 Wörter gefunden.  
Schneidet zuerst alle Wortkarten aus!

schleichen starren verschlingen ernähren

murmeln rasen schreiten vortragen

mustern behaupten erkennen schlendern

verraten knabbern tratschen betrachten

fressen entdecken aufbrechen verzehren

I

A

C

R

G

L

M

H

!

E

S

L

G

T

T

C

E

H

I

A

Die einzelnen Wörter sind sehr unterschiedlich, sie gehören aber zu einer Familie. Doch 
sie sind durcheinandergekommen und haben ihre Familie verloren. Welche Wörter gehören zu 
welcher Familie? Sortiert sie in die richtige Spalte ein. Ordnet sie außerdem alphabetisch von 
oben nach unten! (Wenn ihr die Bedeutung eines Wortes nicht kennt, hilft euch das Wörterbuch!)

sagen/reden gehen sehen/schauen essen

Habt ihr die kleinen Buchstaben in der 
Ecke gesehen? Sie verraten euch, ob ihr 
alles richtig gemacht habt! Dreht das 
Blatt um (auf den Kopf).

ernähren

fressen

knabbern

verschlingen

verzehren

betrachten

entdecken

erkennen

mustern

starren

aufbrechen

rasen

schleichen

schlendern

schreiten

behaupten

murmeln

tratschen

verraten

vortragen
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Adventure Game – Gruppe 3 

Jedes Jahr gibt es ein großes Treffen  
der fünf Familien.
Doch welches Familienmitglied wird in jeder Aufgabe losgeschickt?

1) �Welches Mitglied aus der Familie „sehen” brauchen wir hier? Verwendet die 
Vergangenheitsform! 
Als er die Kiste öffnete, konnte er seinen Augen kaum glauben. Er __________ 
mich fünf Minuten lang ungläubig an. 

2) �Welches Wort aus der Familie „gehen” macht sich auf den Weg? Ihr braucht die 
Vergangenheit! (Das Wörterbuch hilft euch!) 
Vor sieben Tagen ist das Brautpaar zum Altar _________________. 

3) �Welches Mitglied aus der Familie „sehen” brauchen wir? 
In vielen Geschichtebüchern steht, dass Kolumbus Amerika ____________ 
hat, aber dort wohnten schon lange Menschen. Das weiß ich schon, seit ich 
sechs war.

4) �Welches Wort aus der Familie „essen” passt am besten?  
Eichhörnchen _____________ sich von Nüssen.  
Wenn ihr euch unsicher seid, investiert fünf Minuten, um die Wörter im 
Wörterbuch nachzuschlagen!

5) �Welches Mitglied aus der Familie „reden” wird verwendet? Nehmt die richtige Form! 
Ich _____________ nicht nur gerne in der Pause mit meinen vier 
Freund*innen, sondern manchmal auch während der Stunde ;)

6) �Welches Wort aus der Familie „gehen” passt hier am besten?  
Ihr braucht die Vergangenheitsform. (Das Wörterbuch hilft euch!) 
Ich wollte morgens um fünf Uhr niemanden wecken, deshalb _________ ich 
mich ganz leise aus dem Zimmer.

7) �Welches Mitglied aus der Familie „sagen” ist gesucht? 
Am siebten November halte ich ein Referat. Ich werde meiner Klasse etwas 
_______________.

Gratulation, ihr kennt schon viele Wörter! Doch aus jedem Wort 
braucht ihr nur einen einzigen Buchstaben. 
In jeder Frage kommt eine Zahl vor. Unterstreicht sie mit einer Farbe.
Diese Zahl sagt euch, den wievielten Buchstaben des dazugehörigen 
Lösungsworts ihr braucht. Kreist ihn ein.
Tragt jetzt die Buchstaben auf dem Lösungszettel ein.

geschritten

entdeckt

starrte

ernähren

tratschen

schlich

vortragen
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Adventure Game – Gruppe 3

Schneidet die drei 
geheimnisvollen Formen 

aus und und hebt sie 
euch für die nächste 

Seite auf.

1) starrte	 - 5. Buchstabe = r
2) geschritten	 - 7. Buchstabe = i
3) entdeckt	 - 6. Buchstabe = c
4) ernähren	 - 5. Buchstabe = h
5) tratschen	 - 4. Buchstabe = t
6) schlich	 - 5. Buchstabe = i
7) vortragen	 - 7. Buchstabe = g
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Adventure Game – Gruppe 3 

Lösungszettel 

Lösungsbuchstabe:

Euer Rätsel ist bald gelöst - doch noch bleibt eine Frage:  
Welcher Buchstabe aus dem Lösungswort bleibt am Ende übrig?

Legt die geheimnisvollen Formen auf die richtige Stelle, indem ihr die Ecken mit 
dem dazugehörigen Muster richtig positioniert.

1 4 72 53 6

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

R I C T I GH

C



Sprachdetektive, aufgepasst!  

Unsere Sprache ist voller Geheimnisse. Wusstet ihr, dass manche Wörter 
ursprünglich aus anderen Sprachen kommen? 

Schlagt die folgenden Wörter in eurem Wörterbuch nach und findet heraus, aus 
welchem Land sie kommen.

Gruppe 4

Gruppe 4 – Seite 1

Adventure Game – Gruppe 4

Gulasch

Kabanossi

Tango

Computer

Sauna

Powidl

Sofa

ungarisch

pol.-ukrainisch

tschechisch

spanisch
finnisch

türkisch

englisch
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Adventure Game – Gruppe 4 

Malt die Länder auf der Karte an  
Hat ein Wort Wurzeln in mehreren Ländern, müsst ihr alle der Länder 
anmalen und alle der Buchstaben sammeln. (Findet ihr eine Region nicht 
auf der Karte, dürft ihr sie ignorieren.)

Glückwunsch!  
Ihr habt die Buchstaben für euer Lösungswort gefunden! Aber – oh nein! – 
sie sind noch ein bisschen durcheinander. Ordnet sie neu, sodass sich ein 
sinnvolles Wort ergibt.

Ich werde heute 75 Jahre alt. Auch das Österreichische Wörterbuch wird 
heuer 75 Jahre alt. Wir feiern also unser  J

(Wenn ihr das Lösungswort nicht findet, kann euch vielleicht das Wörterbuch helfen.)

Sammelt die Buchstaben der angemalten Länder hier:

Island Norwegen

Irland

Groß- 
britannien

Schweden Finnland Russland
Estland

Lettland

Litauen

Weissrussland

Ukraine

Ungarn

Rumänien

Bulgarien

Griechenland

Nordmazedonien

Albanien

Türkei

SerbienKroatienSlowenienItalienÖsterreich Slowakei
Tschechien

Deutschland

Polen

Belgien Niederlande

Frankreich

Spanien

Portugal

Schweiz

Bosnien und 
Herzegowina

S L

Y

T I
E

I

G

J

ÄU
N

P

P
V

M Z

R

D

U
K

H
B

A

A

A

TT
T

E
Q

W

M ÄUIJ UBL

U MLIB ÄU
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Adventure Game – Gruppe 4

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Ihr habt es fast geschafft! Könnt ihr auch das letzte Rätsel noch lösen? 

Wenn ihr den Spuren des Lösungswortes noch einmal folgt, erkennt ihr einen 
Buchstaben. Welcher ist es?

Lösungsbuchstabe:

K

Ü

Z

N
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T
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Adventure Game – Gruppe 5

Wisst ihr was? Ich liebe Märchen!   

Meine Oma hat sie mir früher immer vorgelesen, als ich noch ganz klein war. 
Deswegen habe ich euch hier zwei Märchen mitgebracht.

Das Märchen von den fünf Geschwistern
Es waren einmal fünf Geschwister, die am Ärmelkanal lebten. Sie waren sehr unterschiedlich.  
Der erste Bruder war ein kleiner, aber kräftiger Kerl. Seine Geschwister hatten ihn sehr lieb 
und drückten ihn manchmal ganz fest.  
Die älteste Schwester, die Zweite in der Reihe, zeigte ihren Geschwistern immer den Weg.  
Der mittlere Bruder war hochgewachsen und manchmal etwas frech. Zeigte nur er sich, war 
das eine wahre Beleidigung!  
Der Vierte im Bunde trug den Schmuck des Reiches.  
Und am Rand? Da trippelte die kleinste Schwester. Sie war winzig und schmiegte sich eng an 
ihren großen Bruder.

Alleine waren die Geschwister nicht so stark wie gemeinsam. Denn zusammen bekamen die 
fünf Geschwister eine Kraft, die halten, tragen, schenken, trösten und erschaffen konnte.

Und wenn du genau hinschaust, dann siehst du sie noch heute, am Ende des Ärmelkanals!

der Palast furchtbar grausig die Tapferkeit
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das Ungeheuer glitzern

gigantisch prächtig

Wovon erzählt das Märchen? Geht es wirklich um fünf 
Geschwister oder ist etwas anderes gemeint? Von welchem  
der Symbole könnte die Rede sein? Kreist es ein.
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Adventure Game – Gruppe 5 

Das Lebkuchenhaus 
Meine Oma hat mir immer das Märchen von Hänsel und Gretel erzählt. Kennt ihr es? 
Darin verlaufen zwei Kinder, Hänsel und Gretel, sich im Wald und treffen dort eine Hexe, 
die in einem Lebkuchenhaus lebt. Ich erzähle euch, wie es nach dem Ende des Märchens 
mit dem Lebkuchenhaus weitergeht:

Vor langer Zeit baute die böse Hexe ein Haus aus Lebkuchen, doch als Hänsel und Gretel 
den Weg aus dem Wald fanden, fiel es langsam auseinander. 

Noch heute findet ihr die Lebkuchenreste im Wald der magischen Wörter. 
Doch Achtung: Vier Lebkuchen sind vergiftet! Lasst sie besser im Wald. 
Zum Glück sind die guten Lebkuchen markiert: Sammelt nur die Lebkuchen mit dem 
richtigen Symbol (das ihr gerade eingekreist habt). Schneidet die richtigen sieben 
Lebkuchen aus.

Ich reime übrigens auch sehr gerne 
Also passt auf, ich erzähle euch in Reimform, was ihr als nächstes tun müsst:
Einige Wortkärtchen sind nun euer Ergebnis,
doch es geht noch weiter, das Erlebnis.
Zusammen gehören immer zwei Worte,	 
sie stammen von der gleichen Wortart, also Sorte.					   
Auch die Bedeutung der zwei Wörter ist gleich.					   
Findet ihr die Wortpaare, ist euer Wortschatz sehr reich!

Lange Rede, kurzer Sinn:
Es sind immer zwei verschiedene Wörter mit 
der gleichen Bedeutung drin! 
Habt ihr die zusammengehörigen Wörter 
aneinandergelegt, 
können wir weitermachen. Seid ihr schon 
aufgeregt?

Es gehört zusammen:

der Palast - das Schloss
prächtig - schön
riesig - gigantisch
schrecklich - furchtbar
schreien - brüllen
das Monster - das Ungeheuer

Richtig zusammengelegt ergeben 
die Plättchen den Buchstaben „H“.
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Adventure Game – Gruppe 5 

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Wenn ihr alles richtig aufgelegt habt, könnt ihr einen Buchstaben 
erkennen. Welcher ist es? Er ist euer Weg zum Schatz! 

Lösungsbuchstabe:

H



Manchmal, wenn mir am Abend langweilig ist, koche ich mir einen Tee und 
löse ein Puzzle. Auch euch habe ich ein Puzzle mitgebracht. Schneidet alle 
Puzzleteile aus und baut das Puzzle zusammen.

Gruppe 6

Gruppe 6 – Seite 1

Adventure Game – Gruppe 6
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Adventure Game – Gruppe 6

Ich liebe Geschenke! 
Am allerliebsten mag ich Wörter – aber nicht alle. Wollt ihr mir ein Wort 
schenken, das mir gefällt? Dann gebe ich euch ein paar Hinweise:

	▪ Alle Wörter mit einem B/b müsst ihr durchstreichen!

	▪ Alle Adjektive (Eigenschaftswörter) bleiben auch zu Hause.

	▪ �Welche zwei Wörter stehen im Alphabet als letztes? (Der Begleiter zählt nicht mit.) 
Streicht sie!

	▪ �Wörter, die von vorne und von hinten gleich gelesen werden, werden nicht zur Party 
mitgenommen. (Solche Wörter heißen übrigens Palindrome.)

	▪ �Was ist der siebte Buchstabe im Alphabet? Streicht alle Wörter, die mit diesem 
Buchstaben beginnen.

	▪ �Streicht alle Wörter, die weniger als fünf Buchstaben haben.

	▪ �Heute ist Laufen und Ähnliches verboten: Streicht alle Wörter, die etwas mit 
Bewegung zu tun haben.

	▪ �Wörter, die ihr nicht im ÖWB findet, kommen heute nicht zur Party mit.

	▪ �Klatschen bitte! Hat ein Wort fünf oder mehr Silben (ohne Begleiter!),  
ist es nicht eingeladen.

	▪ �Wörter mit dem Begleiter (=Artikel) „das” sind heute keine Partygäste. 

	▪ �Wörter, in denen sich ein „o“ 
versteckt, müssen leider gehen.

	▪ �Kein Zutritt für mm, nn, ll, ss  
und andere doppelte Mitlaute  
(= Konsonanten)!

	▪ ä, ö, ü, äu sind nicht eingeladen.

	▪ �Kommt ein Wort aus dem 
Lateinischen, muss es heute zuhause 
bleiben. (Schaut im Wörterbuch nach. 
Dort steht das!)

Welches Wort bleibt übrig?  
Übertragt es auf den Lösungszettel.
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Adventure Game – Gruppe 6

Leider bin ich schon ein 
bisschen vergesslich und 

habe die Hälfte der Felder 
vergessen. Malt alle Felder, auf 
denen euer Lösungsbuchstabe 
steht, mit schwarzem Filzstift 

aus. Wenn alle Gruppen 
ihren Lösungsbuchstaben 

ausgemalt haben, seht ihr den 
fertigen QR-Code und könnt 

ihn scannen.

Das habt ihr toll gemacht! Ihr habt euren 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diesen Buchstaben 

brauchen wir jetzt. Ich habe einen QR-Code für 
euch, den ihr scannen könnt.

Lösungszettel 
Das Rätsel ist aber noch nicht ganz gelöst! Eine Aufgabe habt ihr noch.  
Am Ende darf nur ein Buchstabe übrigbleiben.

Was zusammenpasst, gehört verbunden,
dann sind die überflüssigen Buchstaben verschwunden.

Was müsst ihr verbinden?

Lösungsbuchstabe:

Superlativ

beste Geheimnisseginggefährlich Geschenkder

Präteritum Adjektiv NomenPlural Artikel
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Gleich geschafft!
Adventure Game – Auflösung

Das habt ihr toll gemacht! Alle Gruppen haben knifflige Rätsel gelöst und einen 
Lösungsbuchstaben gefunden. Diese Buchstaben brauchen wir jetzt. 

Ich habe einen QR-Code für euch, den ihr scannen könnt. Leider bin ich schon ein bisschen 
vergesslich und habe die Hälfte der Felder vergessen. Ihr könnt sie aber finden, indem ihr 
alle Felder, auf denen euer Lösungsbuchstabe steht, mit schwarzem Filzstift ausmalt. 
Dann ergibt sich der fertige QR-Code. Während einige ausmalen, können die anderen ihre 
Buchstaben zusammenbringen. 



Adventure Game – Lösungswort

Ihr habt alle Lösungsbuchstaben gefunden. 
Schreibt sie hier auf:

Hm, das ergibt noch kein richtiges Wort. Könnt ihr die Buchstaben neu 
sortieren, sodass sich ein sinnvolles Lösungswort ergibt?

Glückwunsch! Ihr habt das Lösungswort herausgefunden.

Füllt das Gewinnspielformular aus. Ihr findet es auf der Seite, die ihr über den 
ausgemalten QR-Code erreicht. Gewinnt mit etwas Glück Kinogutscheine für 
eure Klasse. Einsendeschluss: 31. Jänner 2027.

Wir melden uns bis spätestens Ende Februar 2027 per Mail bei den 
Gewinner*innen.

Tipp:  
Wenn ihr das Lösungswort kreativ gestaltet  
(zB als Zeichnung oder Collage), bekommt  
ihr ein zusätzliches Los und erhöht eure Chance  
auf den Gewinn.

Viel Glück!

S C H A T Z
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