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Lose die Sudokus!
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+ . Spiele das Whisper-Brettspiel auf der niichsten Seite!

1% iy @Ua@&@%? Tow AR ?* SO  <PIELREGELN
] e B e e pas brauchst du noch:

e CeRas & - Zwel Witrfel
- | - Splelfiguren

ST Abwechselnd wird gewitrfelt und die Flgur bewegt. Der
i \;‘ "’;‘;“ . > Spieler, der zuerst das Bwnde erveicht, hat gewonnen!
g o O Aber Vorsieht, auf dem Weg dorthin gLbt es einige
J Hinoernisse. Hier ist eln Uberblick, damit du weibt,
= was dich erwartet:
= :

4 > m Eiltempo! Geh = Schritte vorwiirts.
| | 3y 9 > pewn Pferd ist mitde. Uberspringe 1 Runde zur
g W / EEET WP R Erlolung.
3 ® i " e ~ S LN ‘ e e 20 > Bonus-Mohre. Dein Pferd hat zusitzliche
3 poh e PR 32 Energie. Witrfle noch elnmal.
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R AA e 21 IR ol LR 21 > Du bist n die falsche Richtung gegangen. Geh
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o ' F e = pljitze zuritck.

| 25 39 > Du steckst im Schlamm fest. Uberspringe 2

o S e ,}” 3 . . Runden.

1) \7%3‘» f““r *’n e f‘i' w Sl . 54 > pu hast die Karte verkehrt herum gehalten und
A e st R A S \ost dich verlawfen. Geh funf Schritte zuriick.
ARSI oYy A i o TR = = 55> Ein Bach, aus dem man trinken kann. Dein
e S = Pferd hat zusiitzliche Bnergie. Witrfle noch etnmal.

2 ) o 4 ‘ T ' 6F > ELn Baumstamm awf der strabe. Ctberspriwge 2
4 — RN e Runden.
2,0 Y £ o 74 > Du hast deine Tasche vergessen. Geh zuritek
: / zZum Anfang.
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Z etchne selbst eln Pferd!
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Kanwnst du alle Fragen richtig
beantworten?

Damit ein Pferd eine Kutsche ziehen Rann braucht
A

A. elnen Sattel
B. el Geschirr
C. eine Longe

Ab diesem Alter Rann man anfangen zu retten.

A. 2 )ahre
B. 3 )ahvre
C. 1 )ahr

Ein anderes Wort fitr ein 1-jidhriges Pferal ist ...

A. Jihrling
B. Powg
C. Kletnkind

Du reitest auf etnem Parcours uno etne
Hinderntssta nge -(:bi LLt herunter. Wie viele
Strafpuniete sind das?

A. 4
Eis
(&2







