Oneironqyte

Seid gegriifit, angehende Oneironauten,
willkommen in unserem Tauchzentrum!
Ich bin eure Ausbilderin!

Wie ihr wisst, kdnnen Oneironauten in ihre Traume abtauchen. Dafiir brauchen Sie Traumelixier.
Zur Koordination eines gemeinsamen Tauchgangs verwenden Oneironauten Karten, auf denen Worter
stehen. Wahrend des Tauchgangs verstdndigen sie sich wie andere Taucher auch, tiber Handsignale. Fiir
Traumtauchgdnge wird deshalb immer mindestens ein Co-Taucher benétigt. Alleingdnge sind streng verboten!

Heute konnt ihr zeigen, wie gut ihr schon im Traumtauchen seid. Wenn ihr es schafft, 15 Schafchen zu
zdhlen, bevor euch das Traumelixier ausgeht, habt ihr die Priifung bestanden. Traumschafchen
haben allerdings die ldstige Angewohnheit, sich vor Oneironauten zu verstecken, und das
tun sie am liebsten in Niemands Traum. Ebenso wie erfahrene Taucher mit der
richtigen Technik Sauerstoff sparen kénnen, kann eine Gruppe gewiefter
Oneironauten Traumelixier sparen, wenn alle auf einer
Wellenldnge sind.

Ziel des Spiels

Oneipon‘aut% ist ein kooperatives Spiel. Das heif3t, dass alle Spieler zusammen gewinnen
oder zusammen verlieren. Ein Spiel verlauft Giber mehrere Runden. In jeder Runde bekommt
ihr ein Wort vorgegeben. Dann versucht jeder von euch, eine passende Karte zu diesem Wort
zu spielen. Die Karten legt ihr aber verdeckt aus. Sie werden zusammen mit einer zufalligen
Karte vom Stapel gemischt und erst dann offen ausgelegt. Als Oneironauten ist es eure
Aufgabe, herauszufinden, welche Karte die zufallig reingemischte war. In der Traumwelt wird
jedoch kein Wort gesprochen - ihr misst euch intuitiv verstehen. Wenn euch das gelingt,
ist euch der Sieg sicher!




Spielvoploelraeitlm?>

0 Legt Zahlenkarten in der Tischmitte aus, und zwar 1
mehr als Mitspieler am Tisch sitzen.
Spielt ihr also zu viert, legt ihr die Zahlenkarten 1 bis 5 aus.
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Zahlenkarten

Legt den Traumelixierspeicher und
die Schdfchenleiste aus.
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Schdfchenfigur

@ Mischt die
Traumkaten und

Stellt die : = = gebt jedem Spieler
Schafchenfigur auf | g Q verdeckt 6 Traumkarten
das Feld O der \ 3 auf die Hand.

Schafchenleiste. Schdfchenleiste \ Traumelixierspeicher Wer heute als erster

aufgewacht ist, fangt an.

Traumkarten

Wortkarten getrennt und
legt sie als verdeckte
Stapel bereit.

e Mischt die
Traumkarten und die ~._ Wortkarten




Spielablauf

0 Wortkarte aufdecken

Deckt die oberste Wortkarte vom Stapel auf und seht
sie euch an.

9 Traumkarten spielen ...

Jeder Spieler wahlt eine Traumarkte von seiner Hand
und spielt sie verdeckt auf einen Haufen. Dabei sollte
die Traumkarte moglichst gut zur Wortkarte passen.

... und eine zufdllige vom Stapel
untermischen

Mischt jetzt die oberste Traumkarte vom Nach-
ziehstapel unbesehen in den Haufen eurer gespielten Beispiel: Das Wort fiir diese Runde ist ,Natur".
Traumkarten. Micha spielt aus seiner Hand verdeckt eine Karte
mit einem Kaktus in der Wiiste, weil er findet,
dass das Bild gut zum Wort ,Natur” passt.

@ Traumkarten aufdecken

Deckt die gemischten Traumkarten auf und legt genau eine davon neben jede Zahlenkarte.




e Abstimmen

In der Traumwelt ist es stilll In dieser Phase durft ihr nicht miteinander sprechen.

Jeder Spieler tberlegt still fiir sich, welche der ausliegenden Karten wohl zufallig vom Stapel dazukam
(also uon Niemandem gespielt wurde). Wenn alle bereit sind, zghlt ihr gemeinsam ,.eins, zwei, drei”, und auf
.drei” zeigt jeder Spieler mit den Fingern einer Hand die Zahl, bei der die Karte liegt, von der er glaubt, dass
sie zufdllig uvom Stapel kam.
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gespielt hat, riickt ihr das Schédfchen auf seiner Leiste um so viele
Felder vor, wie Stimmen fiir diese Karte abgegeben wurden.

Ende der Runde

Wenn alle fiir die richtige Karte gestimmt haben, war der Tauchgang perfekt. War
er NICHT perfekt, verbraucht ihr ein bisschen Traumelixier. Um das anzuzeigen,
legt ihr die Wortkarte dieser Runde verdeckt auf eines der Rohrchen mit
Traumelixier. Die Traumkarten dieser Runde legt ihr auf den Ablagestapel, und
jeder Spieler zieht eine Traumkarte nach.

Perfekter Tauchgang!
Wenn ALLE Spieler fiir die richtige Traumkarte gestimmt haben, wird die Wortkarte
dieser Runde abgeworfen und nicht auf den Traumelixierspeicher gelegt.

Spielends B2 i

Wenn ihr die sechste Wortkarte auf den Traumelixierspeicher legt, ist euch das
Elixier ausgegangen, und ihr habt verloren. Wenn ihr es vorher schafft, A
Z i\g
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15 Schafchen zu zdhlen, habt ihr sofort gewonnen!
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