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Momu, das Schloss-Maskottchen, 1ddt Euch zu einem
Wettlauf im Schloss ein. Wer als erstes im Turm-
zimmer ist, hat gewonnen. Das Spielfeld kénnt Ihr auch
ausmalen. Achtet dabei darauf, dass man die Zahlen
immer noch gut lesen kann! Zum Spielen braucht Ihr
einen Wiirfel und pro Person eine Spielfigur. Auf elni-
gen Feldern bekommt man durch die Schlossbewohner
Unterstitzung. Auf anderen wird man aufgehalten
oder muss ein Stiick zurlick.

EL] LR A Viel Spaf!
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4 Die Ritterrstung verrét dir eine Abkirzung.
Gehe zu Feld 11.

N

7 Du veraufst dich im dunklen Keller.
Setze eine Runde aus.

70 Die Maus zeigt dir einen geheimen Weg.
Gehe zu Feld 26.

V-—fé \ 7}' I,Z. Du hast zu viel gespeist. Setze eine Runde aus.

74 bie Wendeltreppe fuhrt dich zu Feld 15.

Wiirfle noch einmal.

; G D 77 1m Festsaal ist groBer Tanz. Du hast leider keine
= 0 ’ D Einladung. Gehe zuriick zum Start.
[1 = ZJ Du gen'ieBt den Ausblick in den Schlossgarten.
00 i) 134 i Setze eine Runde aus.
; ; > Z.53 1m Frauenzimmer findest du einen alten Wiirfel.

Zf Herzog Ulrich ruft aus seinem Bild: .Wer |3uft
denn hier im Schloss?” Setze eine Runde aus.

Z7 Momu fliegt dich auf’s Dach zu Feld 32.

50 Auf dem Dachboden erschreckt dich eine
Spinne. Du ldufst zurick bis Feld 19.

}ﬁ Du rutschst das Tirmchen herunter bis Feld 24.

. }; Herzlichen Glickwunsch!
} Z 7 Du bist im Turmzimmer angekommen!
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