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Inhalt: 4 Stanztaleln it @ Paternosterkarien
18 Tempochips
34 illustrierte Motivkarten

1 Anleiiing

Worum geht es?

Viele interescante Menschen sind unterwegs in
dicsem Paternoster. Allerdings sind sie alle vecln
vergesslich i deswegen bli wieh ein
wenig verzweilelt drein, Konnen Sie ilmen
helfen? Wissen
Programmicrer steckt. der

ibine der

ie i welcher

Maus vermisst?

Oder die Geschiifisfrau, die ile Handy suchi? Gar
en. denn wie

nicht so einfuch. sich all das zu mer
beim echiten Pa
stiindig den Plat ...
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zeigen ver
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abihand clommen ist.
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en erst eimmal offen ulhhu iten
it ||x i Motivkart
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Bevor es rund geht ...

coerhilt jeder ¢ Stz von nenn Motivkarien,
erkennbar am farhigen Balken aul der Karten-
viickseite, Ein Satz beinhalter jeweils die nean
verloren gegangenen Gegenstinde, Ubrige
Kartensiitze bei iger als sechs Persm
den beiseite gelegi. Morivkarten. «
and der Hand hiile, divefen imeweiteren Verlaul
einer T e nieht wing ke werden,

o
Die nenn Paternosterkarten
werden non gemische nnd
verdeckt in gwei Reiben nnrer-
inander gelegr. e Position
veben dieses

gestelll.
Los geht es!
Wer am schuellsten nach demn

Ctirfel greifi. be
egt die Fi

Feld im Ulrzeigers
den ansgelegten Paternos:
karten. Jede Karte bildet dabei
Feld pro Wiefelpunke.

Am Ende cines Zuges stehe die
Figur dann neben i
verdeckten Paternos

k abin

iterkarten, Aber ¢

et einen Tipp ali. weleher Gegen-

v oder den Personen in dieser

cohl vermisst wird. Hierzu
e entsprechende Motivkarte ver-
v und decken sie gleichzeitig

1 noch die Patemosterkarie neben
seleehin und nachgesehen, weleher
hlich fehlt,

etippt hat, darf die betreffende

verdeckt ablegen. denn er
ier Finder erwiesen und der
ternoster wieder 2o dem verloren

Cegenstand verholfen, Wer falsch

nmt die vorgestreckie Motivkarte
Hanil.

kte Paternosterkarcte wird nun
kt auf das leere Feld gelegt, dos
ngspunkt der Figur war, Diese

ehen einem leeren Felil, Jeter st der
ter Reile,

geht es weiter!

natiirlich Glivek im Spiel. doch
Verlanf merkt sich jeder die Position
oh dlie stiindigen
el ist das gar nicht so einfach,

dotivkarten konnen fire einen Tipp

et werden. wenn jemand gl

it wieder neben der dazigel

horte,

Ist der Tipp Falseh. s die Motvkare wie-
der anf die Hand mnmen werden. es bestehe
also cin litheres Risiko.

Ist der Tipp riehtig, orhiile dic be-
trelfende Person einen Tempochip und
darf die Morivkarte wieder ablegen.

Tempochips eehithen oder vermi
Punkizahl des Wiirfels nm jeweils n Punki.
Es kimnen gegebenenfalls aneh mehrere Tempo-
chips eingeserzr werden,

cr i

1 Sie die

S0 ki
E + ° =5 Figur geziclt neben
Paternosterkarten

platzieren, wenn Sie
=3 zenau wissen, wer
sich hier aufhilt.

Den ersten Tempochip in einem Spickaug darl
immer nur derjenige legen, der an der R i
leren kimnen dann aber im Ulira
sinn gegensteuern und mit eigenen Chips die
Figuren auriick oder yvorwiirts bewegen. So kim-
nen sie Pline von anderen vereiteln ond haben
ensitzliche Chancen anl einen richrigen Tipp.

Wann hiilt der Paternoster an?

Die Trainingseinheit ist w0 Ende wenn eine
Person alle Motivkarten abgelegt und somit alle
verlorenen Gegenstiinde wieder

an die Eigentiimer verteilt hat.
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SOLO-VARIANTE 1

dufache Variante emspricht in weiten

# Motivkarten. die Figur 2

i Man wiirfelt und zieht <o

wiee der Wiiefel Augen zeigr, Am
bleibt die Figur neben

aternosterkarie siehen,

ch diese Paternosterkarte anschan-
1 und legt sie dann verdeekt anf das
s wuletet Ausgangspunkt der Figur
b. Wenn man zu wissen glanht. wer
ler Karte verbirat, legt man die ent-
lotivkarte mit der Bildseite nach
Paternosterkarte ab. Diese Pater-
st o blockiert: Sie wird beim

v Wiiefelpunbkee niche mehr heriiek-
ch nichit mehr verlegt.

ne Paternosterkarte anf und

man die dazugehorige Motivkarte
st hat. so bleibt diese Paternoster-
en und ist ehenfalls bloekiert.

otivkarten abgelege worden, wird
wie viele Zuordnungen richtig sind.
r Zuordnung gili es einen

izvoll wird diese Variante unter
0 Sie selmellstmiglich alle
¢ richtig zuznordnen,

i



