Print & Play:

Druckeinstellung:

Psssst! Pantomime ;

Erkldre diese Aktion ohne zu sprechen oder zu schreiben:

,Fahrrad fahren”

Als Belohnung erhaltst du ein Handabdruck-Pldttchen.
Wer zuerst deine Aktion errdt, darf sich freuen.

Denn er oder sie erhilt auch ein Handabdruck-Pldttchen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Psssst! Pantomime ;

Erkldre diese Aktion ohne zu sprechen oder zu schreiben:

A pfel pfliicken”

Als Belohnung erhaltst du ein Handabdruck-Pldttchen.
Wer zuerst deine Aktion errdt, darf sich freuen.

Denn er oder sie erhilt auch ein Handabdruck-Pldttchen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Psssst! Pantomime ;

Erkldre diese Aktion ohne zu sprechen oder zu schreiben:
Mill sammeln”

Als Belohnung erhaltst du ein Handabdruck-Pldttchen.
Wer zuerst deine Aktion errdt, darf sich freuen.

Denn er oder sie erhilt auch ein Handabdruck-Pldttchen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Psssst! Pantomime ;

Erkldre diese Aktion ohne zu sprechen oder zu schreiben:

L Etwas Nahen"

Als Belohnung erhaltst du ein Handabdruck-Pldttchen.

Wer zuerst deine Aktion errdt, darf sich freuen.

Denn er oder sie erhilt auch ein Handabdruck-Pldttchen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Psssst! Pantomime ;

Erkldre diese Aktion ohne zu sprechen oder zu schreiben:
Licht ausschalten”

Als Belohnung erhaltst du ein Handabdruck-Pldttchen.

Wer zuerst deine Aktion errdt, darf sich freuen.

Denn er oder sie erhilt auch ein Handabdruck-Pldttchen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Psssst! Pantomime ;

Erkldre diese Aktion ohne zu sprechen oder zu schreiben:
,Einen Baum einpflanzen”

Als Belohnung erhaltst du ein Handabdruck-Pldttchen.

Wer zuerst deine Aktion errdt, darf sich freuen.

Denn er oder sie erhilt auch ein Handabdruck-Pldttchen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Du hast bei einer Verlosung gewonnen!

Gratulation! Du darfst eine Tauschkarte
mit der Farbe deiner Wahl ziehen.

Du hast Geburtstag!

Herzlichen Gliickwunsch! Du darfst eine Tauschkarte
mit der Farbe deiner Wahl ziehen.
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Print & Play: KonsumChecker - 29 Ereigniskarten (Seite 2 / Riickseiten)




Print & P{ay: KonsumChecker - 29 Er elqmz,kauimt (Seite 3/ Vorderseiten)

Druckeinstellung: 100 % / keine Skalierung - beidseitig drucken (Duplex) - an de

Mist, dein Fahrrad hat einen Platten.

Setze deine Spielfigur in die Fahrradwerkstatt.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Herzlichen Glickwunsch! i

Dein Einsatz f[lr die Umwelt wird belohnt.

Du darfst noch einmal w[lrfeln.
Die Aktion des Feldes darfst du noch ausf[lhren und
damit endet dein Spielzug.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

1
Herzlichen Glickwunsch!
Deine Klasse hat im Park Miill gesammelt und
dein Sammelbeutel ist am vollsten.
Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Es werden Spenden fir das Tierheim
im Ort gesammelt.

Lege eine deiner Tauschkarten zuriick

unter denjeweiligen Stapel.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Herzlichen Glickwunsch!

Du hast einen Laufwettbewerb gewonnen.
Setze deine Spielfigur1 bis 5 Felder vor.
Die Aktion des Feldes darfst du noch ausf[lhren und

damit endet dein Spielzug.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Oh je! Du hast etwas zu Hause vergessen.
Setze deine Spielfigur zuriick auf das Startfeld!

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Du hast bei einem
Tauschwettbewerb gewomnen!

Du darfst eine deiner Tauschkarten unter denjeweiligen

Stapel zurilcklegen und daf'Llr eine neue Karte mit

der Farbe deiner Wahl ziehen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Juhul

Du darfst noch einmal w[lrfeln.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!
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er-29 Vorderseiten)

Print & P{ay: KonsumCh
Druckeinstellung: 100 %

Cr elqmz,huim: (Seite 5/

In diesem Jahr mochtest du 1
m'dglichst minimalistisch leben.

Sortiere deshalb eine deiner Tauschkarten aus,
die du nicht mehr brauchst. Lege sie unter denjeweiligen
Stapel zuriick. (Du darfst deine Karten auch behalten,
dann bekommst du aber kein Handabdruck-Pléttchen).

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Juhul

Du darfst eine Tauschkarte mit der Farbe
deiner Wahl ziehen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Applaus! .

Du verschenkst eine deiner Tauschkarten
an einen Mitspieler (wennjemand sie braucht).
Fiir deine Groﬁzﬁgigkeit erhdltst du ein
Handabdruck-Pldttchen! Wenn du keine Karte abgeben
mochtest oder kannst, erhdltst du kein

Handabdruck-Plattchen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

keine Skalierung - beidseitig drucken (Duplex) - an der langen Seite spiege

Heute ist Halloween.

Erschrecke einen M'Ltspieler, indem du ihr oder
ihm ein Handabdruck-Plattchen klaust.
Das Handabdruck-Plattchen darfst du behalten.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Mist! Du hast deine Fubballschuhe
auf dem Fubballplatz vergessen.
Setze deine Spielfigur auf den Fuﬁballplatz.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Lernen kamn wman immer etwas!

Ein M'Ltspieler liest dir eine Quizkarte vor. Beantwortest du

die Frage richtig, darfst du die Quizkarte behalten.

Lege diese Ereigniskarte vorher zuriick

unter den Stapel und lasse dir dann eine Quizkarte vorlesen!

Du Glirckspilz!

Lege eine deiner Tauschkarten unter den

jeweiligen Stapel zuriick. Daf'Llr darfst du eine neue Karte

mit der Farbe deiner Wahl ziehen.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!

Danke fur deine Hilfel

Du hilfst bei der Apfelemte.
Mit den Apfeln backst du einen leckeren
Apfelkuchen f[lr deine Freunde.

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel!
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Print & P{ay: KonsumChecker - 29 Er el;]msk(uimt (Seite 7 / Vorderseiten)

Druckeinstellung: 100 % | keine Skalier uﬁg - beidseitig drucken (Duplex) - an der langen Seite spiegeln

Wirfelgliick!
Lege diese Ereigniskarte vor dich hin. Wann du mochtest,
darfst du einmal 1, 2 oder 3 W'Llrfelaugen
zu deiner 9ewilrfelten Zahl hinzuzdhlen.
Hast du diese Aktion ausgefilhrt, 9'Lbst du diese Karte

an den Mitspieler links von dir weiter.

; Wow! ; | ]
} Deine Superkraft katapultiert dich auf ein Feld : JEtZt erd €s SPu““e“d' |
: deiner Wahl. Setze deine F'Lgur wohin du méchtest. : Mische den Stapel mit den 9elben Tauschkarten und ;
i Die Aktion des Feldes darfst du noch ausf[lhren und i ziehe eine Karte. i
| damit endet dein Spielzug. : }
: Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel! : Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel! :
Jetzt wird es spammend! ; Jetzt wird es spammend! |

Mische den Stapel mit den blauen Tauschkarten und ] Mische den Stapel mit den 9rilr1en Tauschkarten und :

ziehe eine Karte. : ziehe eine Karte. :

Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel! 3 Lege die Ereigniskarte danach zuriick unter den Stapel! 3



Print & Play: KonsumChecker - 29 Ereigniskarten (Seite 8 / Riickseiten)

Druckeinstellung: 100 % | keine Skalierung - beidseitig drucken (Duplex) - an der langen Seite spiegeln




