PATERNOSTER

Temporeicher Merkspall, der [KXonzentration
unid Gedachlnis i e,
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DE Ravensburger Personen, denen etwas
abhanden gekommen ist.

_ 1 Die Motivkarten zeigen
Temporeicher Merkspafl, der die verschiedenen Gegen-
Konzenitration und Gedichinis trainiert. stande, die die jeweiligen

Personen verloren haben.
TInhali: 4 Stanztafeln mit 9 Paternosterkarten

1"8‘-'_'1"(:111 pochips Die Figur steht standig vor
54 illustrierte Motivkarten anderen Paternosterkabinen.

1 Figur
Der Wiirfel bringt Bewe- E °
gung in den Paternoster. By

1 Wiirfel

1 Anleitung
Die Tempochips erhihen
oder verringern das Tempo.

Wonmtgeh! es?

'lee mteressanrv Menschen sind unterwegs in

_dlmbm Paternoster. Allerdings sind sie alle recht Wer PATERNOSTER nicht kennt, sollte die
v&rge.sshch und deswegen bllcken sie auch ein Paternosterkarten erst einmal offen ausbreiten
wenig verzweifelt drein. Kénnen Sie ihnen und mit den Motivkarten vergleichen. Jede
helfen? Wissen Sie in welcher Kabine der Motivkarte gehort zu einer Person in einer
'Programmlarer steckt, der seine Maus vermisst? Paternosterkabine (Weltenbummlerin/lLand-
Oder dic Geschaftsfrau, die ihr Ilandy sucht? Gar karte, Programmierer/Maus, Geschélislrau/
nicht so einfach, sich all das zu mer keu denn wie Handy. Kinstler/Malpalette, Pirchen/Einkaufs-
beim echten Paternoster wechseln die Kabinen tiite, Fotografin/Fotoapparat, Jogger/Handtuch,
stindig den Platz ... Senioren/Brille, Familie/Schnuller).
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Bevor es rund geht ...

... erhalt jeder einen Satz von neun Motivkarten,
erkennbar am farbigen Balken auf der Karten-
riickseite. Ein Satz beinhaltet jeweils die neun
verloren gegangenen ch(‘nsti'irlde_ [‘:Tbl'ige
Karteusdtze bei weniger als sechs Personen wer-
den beiseite gelegt. Die Motivkarten, die jeder
aufl der Hand hilt, diirfen im weiteren Verlauf
einer Trainingsrunde nicht umgesteckt werden.

Die neun Paternosterkarien
werden nun gemischi und
verdeckt in zwei Reihen unter-
einander gelegt. Eine Position
bleibt also frei. Neben dieses

leere Feld wird die Figur

g(tﬁlf‘."l .

Los geht es!

Wer am schnellsten nach dem
Wiirfel greift, heginnt und
bcwcgl die Figur entsprechend
der gewtirfelten Augenzahl.
Die Figur bewegt sich immer
ausgehend von einem leeren
Feld im Uhrzeigersinn nehen
den ausgelegten Paternoster-
karten. Jede Karte bildet dabei
cin Feld pro Wﬁrfc]punkl.

Am Ende eines Zuges steht die

F igur dann neben einer der
verdeckten Paternosterkarten.

S -

Alle geben jetzt einen Tipp ab, welcher Cegen-
stand von der oder den Personen in dieser
Paternosterkabine wohl vermisst wird. Hierzu
legen alle cine entsprechende Motivkarte ver-
deckt vor sich hin und decken sie gleichzeitig
auf. Nun wird noch die Paternosterkarte neben
der Figur umgedreht und nachgesehen, welcher
Cegenstand tatsichlich fehlt.

Wer richtig getippt hat, darf die betreffende
Motwkarte vor sich verdeckt ablegen, denn er
hat sich als chrlicher Finder erwiesen und der
Person im Paternoster wieder zn dem verloren
geglaubten Gegenstand verholfen. Wer falsch
getippt hat, nimmt die vorgestreckte Motivkarte
wieder auf die Hand.

Die aufgedeckte Paternosterkarte wird nun

\'\figdér-"-v_'efdi:l:kt aul das leere Feld gelegt, das

zuletzt Ausgangspunkt der Figur war. Diese

stcht nun necben cinem leeren Feld. Jetzt ist der
Nichste an der Reihe.

Mit Tempo geht es weiter!

Am Anfang ist natiirlich Gliick im Spiel, doch

1m weiteren Verlauf merkt sich jeder die Position

delf Paternosterkarten. Aber durch die stiindigen
Positionswechsel ist das gar nicht so einfach.

Abgelegte Motivkarten konmen fiir cinen Tipp
wieder verwendet werden. wenn jemand glaubt,

die Flgur steht wieder neben der dazugehérigen

Paternosterkarte.



Ist der Tipp falsch, mnss die Mativkarte wie-
der aul die Hand genommen werden, es besteht
also ein hoheres Risiko.

Ist der Tipp richtig, erhilt die be-
treffende Person einen Tempochip und
darf die Motivkarte wieder ablegen.

'l“t:mpm:hips erhéhen oder vermindern die
Punktzahl des Wurfels um jeweils emen Punkt.
Es kénnen gegebenenfalls anch mehrere Tempo-
chips eingesetzt werden.

So konnen Sie die

- 8 - &
= = #® =5  Figur gezielt neben
Paternosterkarten
R platzieren, wenn Sie
- -
. - = 3 g[’.]lﬂl] WISSern, wer
sich hier authilt.

Den ersten Tempochip in einem Spielzug darf
immer nur derjenige legen. der an der Reihe ist.
Die Anderen kinnen dann aher im TThrzeiger-
sinn gegensieuern und mit eigenen (ﬁ:hiph die
Figuren zuriick oder vorwérts bewegen. So kin-
nen sie Pline von anderen verciteln und haben
zusatzliche Chancen aul einen richtigen Tipp.

Wann hilt der Paternoster an?

Die Trainingseinheit ist zu Ende. wenn eine
Person alle Motivkarten abgelegt und somit alle
verlorenen ch(‘.nstiindc wieder

an die Eigentiimer verteilt hat.

R~ —

ARIANTE 1

Diese eher einfache Variante entspricht in weiten
Teilen der Crundregel. Die Paternosterkarten
werden wie vorne gezeigt ausgelegt. Man nimmt
sich einen Satz Mativkarten, die Figur zieht wie
vorne beschrieben. Man wiirfelt und zieht so

viele Felder, wie der Wiirfel Augen zeigt. Am

Ende des Zugs bleibt die Figur neben einer
verdeckten Paternosterkarte stehen.

Man kann sich diese Paternosterkarte anschau-
en. einpriagen und legt sie dann verdeckt auf das
leere Feld, das zuletzt Ausgangspunkt der Figur
war, wieder ab. Wenn man zu wissen glaubt, wer
sich unter der Karte verbirgt, legt man die ent-
sprechende Motivkarte mit der Bildseite nach
unten auf der Paternosterkarte ab. Diese Pater-
nosterkarte ist nun blockiert: Sie wird beim
Abzihlen der Witrfelpunkte nicht mehr beriick-
sichtigt und auch nicht mehr verlegt.

Deckt man eine Paternosterkarte auf und
erkennt, dass man die dazugehérige Motivkarte
bereits abgelegt hat, so bleibt diese Paternoster-
karte offen liegen und ist ebenfalls blockiert.

Wenn alle Motivkarten abgelegt wurden. wird
kontrolliert, wie viele Zuordnungen richtig sind.

Pro richtiger Zuordnung gibt es einen

Pluspunkt.

Besonders reizvoll wird diese Variante unter
Zeitdruck: Versuchen Sie schnellsrmaglich alle
Gegenstinde richtig zuzuordnen.

.



SOLO-VARIANTE 2

DNiese etwas schwierigere Variante kimnen Sie iiherall
‘ausprobieren — im Zug, im Reisebus, im Flugzeug und
im Wartesaal, denn Sie brauchen nur ganz wenig
Platz und bendtigen lediglich die neun Paternoster-
karten und einen Satz Motivkarten.

Die Paternosterkarten werden gemischt und als Stapel
verdeckt abgelegt. Die Motivkarten werden ebenfalls
gemischt und als Facher auf die ITand genommien.
‘Dabei zeigen die Bilder zu Ihnen. Sie pragen sich die
‘Reihenfolge der Karten ein und drehen dann den
Ficher komplett in der Hand um, ohne dabei die
Re_il‘l_e:l':lfolge der Karten zu verandern. Nun ist die
Reihenfolge der Karten scitenverkehrt und dic
Kartenriickseiten zeigen zu Ihnen.

Ziel ist es, zu jeder aufgedeckten Paternosterkarte die
passende Motivkarte aus dem verdeckt gehalienen
Kartenfacher zu zichen.

Nun wird die erste Paternosterkarte anfgedeckt und
die passende Motivkarte aus dem Ficher gezogen. Die
Reihenfolge der Handkarten bleibt unverandert. Ist es
die passende Karte. darfl man die offen ausliegende
Paternosterkarte als _Gewinn® zu sich nehmen.
Ansonsten wird die Paternosterkarte beiseite gelegt.
Die 'Vcrweudctc Motivkarte wird links an den
Kartenficher auf der Hand verdeckt angefiigt.
Danach wird die nichste Paternosterkarte aufgedeckt,
die passende Motivkarte gesucht und kontrolliert, ob
die Zuordnung stimmt — solange bis alle Paternoster-
karten aufgedeckt wurden. Je mehr richtige Zuord-
IUTZER vorliegen, um so besser war lhr Merkver-
mogen!

® 2005 Ravensburger Spieleverlag

Distr. CH: Carlit+Ravensburger AG

Grundstr. 9 - CH-5436 Wiirenlos

‘Www.ravensburger.com

Ravensburger Spieleverlag

Postfach 2460 - D-88194 Ravensburg

224995



