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PATERNOSTER

Viel Gedringe in der Menge -
wem fehlt was beim Auf und Ab?

I'iir 1-0 Spicler

Inhalt: 4 Stanztaleln mit 9 Paternosterkarten
18 Tcm|m(‘|1i|n-a
54 illustrierie Motivkarten
1 Spielfigur
1 Wiirfel
1 Spiclanleitung

Worum geht es?

Viele interessante Menschen sind unterwegs in die-
sem Paternoster. Allerdings sind sie alle recht ver-
gesslich und deswegen blicken sie auch ein wenig
verzweifelt drein. Konnen Sie ihnen helfen? Wissen
Sie in welcher Kabine der Programmierer steckt,
der seine Maus vermisst? Oder die Geschiiftsfrau,
die ihr Handy sucht? Gar nicht so einfach, sich all
das zu merken, denn wie beim echien Paternoster
wechseln die Kabinen stéindig den Platz ...
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Hier steckt Spielspafy drin! _

Die Palernosterkarten
zeigen verschiedene Personen,
denen etwas abhanden

gekommen ist,

Die Motivkarten zeigen dic
verschiedenen Gegenstinde,
die die jeweiligen Personen
verloren haben,

Die Spiclfigur stehi stindig
vor anderen Paternoster-
kabinen.

Der Wiirfel bringt Bewegung E

in den Paternosier,

Die Tempochips crhihen
oder vervingern das Tempo,

Wer das Spiel nicht kennt, sollie die Paternosierkar-
ten erst einmal offen ausbreiten und mit den Motiv-
karten vergleichen, Jede Motivkarte gehirt zu einer
Person in ciner Paternosterkabine (Weltenbummle-
rin/Landkarte, Programmicrer/Maus, Gesehiiltsfran/
FHandy, Kimstler/Malpalette, Pirchen/Einkauls-
tiite, Fotogralin/Fotoapparat, Jogger/Handiueh,
Senioren/Brille, Familie/Schnuller).
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Bevor es rund geht ...

v erhiilt jeder Spieler einen Satz, erkennbar am
farbigen Balken aul der Kartenriiclseite, von neun
Motivkarten,

IXin Satz beinhalter jeweils die nean verloren gegan-
genen Gegenstinde, Ubrige Kartensiitze bei weniger
als sechs Spiclern werden aus dem Spiel genommen,
Die Motivkarten, die jeder Spieler auf der Hand hiili,
diirfen im Laufe des Spiels nicht umgesteckt werden,

Die neun Paternosterkarten wer-

den nun ;_{:‘lnim'hl und verdeck:

in zwei Reihen untercinander
gelegt, Line Position bleibt also

[rei, Neben dieses leere Feld

wird die Hpi{'”'i;_',ur' westellt,

Los geht’s!

Wer am schoellsten nach dem w
Witelel greift, beginnt das R
Spiel und bewegt die Spiel- ' i

ligur entsprechend der gewiir-

felten Augenzahl, Die Spielligur
bewegt sich immer ausgehend

il =
von einem leeren Feld im Ulr- ' '
zeigersinn neben den ausgelegien =~ |

Yauternosterkarten, Jede Karte

hildet dabei ein Feld pro
Witrfelpunke, Am Ende eines
Zuges steht die Spiclligur dann

nehen ciner der verdeckten
Puaternosterkarten,




Alle Spieler geben jetzt einen Tipp ab, welcher Ge-
;.',‘t'.llﬂllltll'{ von der oder den Personen in dieser Pater-
nosterkabine wohl vermisse wird, Hierzu legen alle
Spieler eine entsprechende Motivikarte verdeckt vor
sich hin und decken sie gleichzeitig anfl, Nun wird
noch die Paternosterkarte neben der Spielfigur nm-
gedreeht und nachgesehen, weleher Gegenstand tai-
siichlich fehlr.

Wer richtig getippt hat, darl die hetrelTende Motiv-
karte vor sich verdeckt ablegen, denn er hat sieh als
ehrlicher Finder erwiesen und der Person im Pater-
noster wieder zu dem verloren geglaubien Gegen-
stand verholfen. Wer falsch getippt hat, nimmi die
vorgestreckte Motivkarte wieder aul die Tand,

Die aufgedeckte Paternosierkarte wird nun wieder
verdeckt aul das leere eld gelegt, das zalezt Aus-
gangspunkt der Spiclfigue war, Diese steht nun ne-
ben einem leeren Peld, Jetzt ist der niehste Spicler
an der Reihe.

Mit Tempo geht’s weiter!

Am Anfang ist natiivlich Gliick im Spiel, doch im
weiteren Verlaul merkt sich jeder die Position der
Paternosterkarien. Aber dureh die stindigen Positi-
onswechsel ist das gar nicht so einfach,

Abgelegte Motivicarten kinnen fiir einen Tipp wie-
der verwendet werden, wenn jemand glaubt, die
Spielligur steht wieder neben der dazugehirigen

Paternosterkarte,

Ist der Tipp falseh, muss die Motivkarte wieder
aul die Hand genommen werden, es besteht also ein

hoheres Risilko,

Ist der Tipp richtig, erhiilt der Spieler
cinen Tempochip und darl die Motivkarte

wicder ablegen,

Tempochips erhihen ader vermindern die Punkizahl
des Wiirlels um jeweils einen Punki. 128 kénnen ge-
gehenenfalls anch mehrere Tempochips eingesetzl
werden,

So kinnen Spicler

oo B die Spielligur geziell
e e - neben Paternoster-

karten platzieren,

° e -3 WO Sie genia
° o wissen, wer sich hier

aulhiilt,

Den ersten Tempochip in einem Spielzag darl immer
nur der Spieler, deran der Reihe ist, legen, Die andoe-
ren Spicler kiinnen dann aber im Uhrezeigersinn ge-
genstenern und mit eigenen Chips die Spielfigur zu-
riick oder vorwiirts bewegen, So kiinnen sie Pliine
von anderen vereiteln und haben zusitzliche Chan-

cen aul cinen richtigen Tipp.
Wann hilt der Paternoster an?

Das Spiel ist zo Fnde, wenn ein Spieler alle Motiv-
karten abgelegt und somit alle verlorenen Gegen-
stiinde wieder an die Eigentiimer

verteilt hat,



SOLO-VARIANTE 1

Diese cher einfache Variante entspricht in weiten
bJ.‘('f”('-n |.|('.|' (_‘ll'll]llil"i',‘_ﬂl‘l. I)i{' Ilfl'l'|'|]||H|1'|'|-\'I||"“'[] WET'=
den wie vorne gezeigt ausgelegt. Der Spieler ninmmi
sich einen Satz Motivkarten, die Spielligur zieht wie
vorne beschrichen, Der Spicler witefelt und zieht so
vicle Felder, wie der Wiielel Augen zeigt. Am Ende
des Zugs bleibt die Spiclfigur neben ciner verdeck-
ten Paternosterkarte stehen,

Der Spieler kann sich diese Paternosterkarte an-
schauen, einpriggen und legt sie dann verdecke aul
das leere Feld, das zuletzt Ausgangspunkt der Spiel-
figur war, wicder ab. Wenn er zo wissen glaubt, wer
sich unter der Karte verbirgt, legt er die entspre-
chende Motivkarte mit der Bildseite nach unten aul
der Paternosterkarte ab, Diese Paternosterkarte ist
nun blockiert: Sie wird beim Abzihlen der Wiirfel-
punkte nicht mehr berticksichtigt und auch nicht
mehe verlegt.

Deckt der Spicler cine Paternosterkarte aufl und er-
kennt, dass er die dazugehérige Motivkarte bereits
abgelegt hat, so bleibt diese Paternosterkarte offen
liegen und ist chenlalls blockiert.

Wenn alle Motivkarten abgelegt worden, wird kon-
trolliert, wie viele Zuordnungen richtig sind. Pro
richtiger Zuordnung gibt es einen Pluspunkt.

Besonders reizvoll wird diese Variante unter
Zeitdruek: Versuchen Sie schnellsiméglich alle
Gegenstiinde richtig zuzunordnen,
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SOLO-VARIANTE 2

Diese etwas schwierigere Varviante kénnen Sie iiberall
spielen = im Zug, im Reisehus, im Flugzeug und im
Wartesaal, denn Sie hravchen nur ganz wenig Platz
und bendtigen lediglich die neun Paternosterkarten
und einen Satz Motivkarten,

Die Paternosterkarten werden gemischt und als Stapel
verdeckt abgelegt, Die Motivkarten werden ehenfalls
gemischt und als Micher anl die Hand genommen,
Dabei zeigen die Bilder zum Spieler. Dieser priig sich
die Reihenfolge der Karten cinund drehi dann den
Fiicher komplett in der Hand wm, ohne dabei die Rei-
henfolge der Kavten zo veriindern, Nun st die Reihen-
folge der Karten seitenverkelirt und die Kortenriick-
seiten zeigen zum Spicler,

Zicl ist es, zu jeder aufgedeckien Paternosterkarte die
passende Motiviarte aus dem verdeckt gehaltenen
Kartenfiicher zu zichen.

Nun wird die erste Paternosterkarte aulgedeckt und
die passende Motivkarte aus dem Ficher gezogen, Die
Reihenfolge der Handkarten bleibt unveriindert. st es
die passende Karte, darl man die offen anslicgende
Paternosterkarte als ,Gewinn® zu sich nehmen, An-
sonsten wird die Paternosterkarte ans dem Spiel ge-
nommer. Die verwendete Motivioarte wird links an
den Karvtenfiicher aul der Hand verdeckt angeliigr,

Danach wird die niichsie Paternosterkarte aulgedeck:,
die passende Motivkarte gesneht und kontrolliert, ob
die Zuordnung stimmi = salange his alle Paternoster-
karten aulgedeckt wurden, Je mehe vichtige Zuord-
nungen vorliegen, nm so hesser war dos Merkyvermi-
gen des Spielers!
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