


Cinleitung

Lﬁf Es war einmal ... ist ein Erzihlspiel, welches die Kreativitit anregt und das
gemeinschaftliche Spielen férdert. Die Mitspieler erschaffen gemeinsam eine
4 mérchenhafte Geschichte, indem sie Karten ausspielen, auf denen sich ty-
®  pische Begriffe aus der Mérchenwelt befinden (wie z.B. ein Prinz, ein Wald
oder eine Fee). So entwickelt ihr zusammen vor euch auf dem Tisch euer

ganz personliches Mérchen!

Spielmaterial

114 €rzdbler~Karten: Mit diesen Karten spinnt ihr eure mérchenhafte
Geschichte. Ihr erkennt sie am griinen Rahmen auf ihrer Riickseite. Die
Erzihler-Karten sind aufgeteilt in:

91 handlungs~Karten: die Erzihlelemente eines Mérchens enthal-
ten. Thr erkennt sie am weiBen Hintergrund.

sowie
23 Unterbrechungs-Karten: die sowohl Erzihlelemente enthalten,
als auch eine besondere Moglichkeit zum Unterbrechen des aktuel-
len Erzahlers bieten. Ihr erkennt sie am farbigen Hintergrund.

Tiickseite handlungs~Karte Unterbrechungs-Karte

~ €rzdbler-Karten
51 @Ddrchenende-Karten: Jede Mirchenende-Karte ist einzigartig. Mit
ihr bringt ihr eure Geschichte zu einem mérchenhaften Abschluss und

gewinnt damit das Spiel. Ihr erkennt sie am blauen Rahmen auf ihrer
Riickseite.
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Jede Karte enthilt ebenso am rechten unteren zi
Rand ein Symbol. Jedes Symbol kennzeichnet
ein Themendeck. In diesem Grundspiel findet

ihr diese 3 Themendecks:

Blirgerliche Kreaturen 4
& Gefabren ‘;—gj'
Ihr wollt noch mehr Abwechslung — oder ganz einfach ein Spiel,

" das ganz eurem Geschmack entspricht? Haltet Ausschau nach den

Erweiterungen, die euch neue Themendecks spnelen lassen!

pdi oaZi L g o . ° rs

Spielziel

Die Spieler versuchen mit ihren Erzahler-Karten eine zusammenhéngende
Geschichte zu erzihlen.

Der Spieler gewinnt, der es zuerst schafft, alle seine Erzihler-Karten auszu-
spielen und die erzihlte Geschichte mit seiner Marchenende-Karte abzuschlie-
Ben. Das Ziel des Spiels ist jedoch, nicht nur zu gewinnen, sondern dabei auch
SpaB zu haben, gemeinsam eine fantastische Geschichte zu erzéahlen.
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| L‘q ] Kartentibersicht

&7  Erzdbler-Karten

Es gibt 2 Sorten von Erzéhler-Karten: Handlungs-Karten und Unter-
y brechungs-Karten. Auf beiden findet man Erzihlelemente, also einen
Begriff, der in der Geschichte vorkommen soll. Diese Begriffe sind in 5
Kategorien aufgeteilt. Auf jeder Karte ist der Name der Kategorie mit einem
entsprechenden Symbol und dazugehérigem farbigem Rahmen angegeben.

Charaktere (gelb) : Die Personen und Wesen, die in der
Geschichte vorkommen (z.B. eine Kénigin oder ein Wolf).

Dinge (griin): Wichtige Objekte, die in der Geschichte
eine Rolle spielen (z.B. ein Schwert oder ein Zauber-
spruch).

Orte (rot): Orte, die die Charaktere in der Geschichte
aufsuchen (z.B. ein Palast oder ein Wald).

Cigenschaften (blau): Genauere Beschreibungen der
Charaktere, Orte und Dinge der Geschichte (z.B. fréhlich
oder verkleidet).

“%  Creignisse (lila): Begebenheiten, die sich in der Ge-
schichte zutragen konnen (z.B. ein Streit oder ein Treffen).

Unterbrechungs-Karten kann man nicht nur wie Handlungs-Karten
benutzen, sondern alternativ auch, um den Erzihler zu unterbrechen,
nachdem er eine Erzihler-Karte derselben Kategorie gespielt hat um selbst
die Geschichte weiterzuerzihlen. Dies wird spiter noch genauer erklért.

Mdarchenende~Karten

\ Auf jeder dieser Karten befindet sich ein moglicher Abschluss fiir das Mar-
k. chen. Jeder Spieler erhilt nur eine dieser Karten. Jeder muss versuchen,
|FJ\\' die Geschichte derart zu steuern, dass sein eigenes Ende sinnvoll dazu
Ir_‘AJ passt, nachdem er alle seine Erzihler-Karten ausgespielt hat.
P
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Spiclvorbereitung i @
J. Wihlt die Themendecks mit denen ihr spielen wollt (mindestens 3). o

2. Trennt dann die Karten nach ihren Riickseiten, mischt sie und bildet
zwei Stapel: Einen Stapel fiir die Erzéhler-Karten und einen Stapel fiir -
die Mérchenende-Karten. !

3. Jeder Spieler erhilt nun verdeckt eine Marchenende-Karte sowie eine
Anzahl von Erzihler-Karten entsprechend folgender Tabelle:

W Anzabl ﬁ;‘rj}

Anzabl Spieler €rzdbler-Karten
2 Spieler 9 Karten
3 Spieler 8 Karten
4 Spieler 7 Karten
j‘ 5 Spieler 6 Karten 1
‘ 6 Spieler 5 Karten i
LF—‘: il

4. Derjenige Spieler, der zuletzt das Herz einer Prinzessin erobert hat, be-
ginnt mit dem Erzihlen der Geschichte, alternativ beginnt der alteste
Spieler.

Spielablauf

Der erste Erzéhler beginnt das Spiel, indem er mit einem auf seinen Erzéhler-
Karten abgebildeten Begriff den Anfang einer Geschichte erzahlt und die
passende Karte ausspielt. Er legt die Karte offen so in die Tischmitte, dass
mit den ausgespielten Karten eine Reihe gebildet wird. Er darf die Ge-
schichte erzihlen, wie er mag, und ist nicht nur auf die Begriffe beschrankt,
die er auf der Hand hat. Wann immer er nun etwas erwahnt, dass auf einer
seiner Erzihler-Karten steht, darf er diese Karte ausspielen.

Dabei muss er sich jedoch an 2 Regeln halten:
1. Jeder Begriff muss in einem eigenen Satz behandelt werden.

2. Jeder Begriff muss fiir die Geschichte von Belang sein, ansonsten darf die
Erzéihler-Karte nicht gespielt werden. Man darf eine Karte nicht spielen, 4
wenn ihr Begriff nur beiliufig erwihnt wird oder nicht sinnvoll in die | ¢
Geschichte passt. i &1




Beispiel 1:
ERZAHLER: "Es war einmal ein béser Konig, der
in einem unzerstorbaren Palast auf dem Gipfel ei-
nes fernen Berges lebte.”
- An dieser Stelle kénnte der Erzéhler die Karte
Palast, Konig oder Berg ausspielen, da sie einen
wichtigen Teil seiner Geschichte ausmacht.

Beispiel 2:
ERZAHLER: 'Eines Tages machte sich ein Held
auf. um diesen Berg zu finden. Er sah viele Dorfer
auf dem Weg, wo Pferde, Stiefmiitter und Frésche waren, aber auch seltsa-
me Wesen wie Riesen und Wolfe. SchlieBlich erreichte er den Berg.”

Der Erzéhler darf weder Pferd, Stiefmutter, Frosch, Riese oder Wolf aus-
spielen, da keines der erwéihnten Dinge fiir die Geschichte von Belang ist.

Der Erzahler versucht auf diese Weise, Karte fiir Karte auszuspielen,
um eine Reihe von ausgespielten Erzahler-Karten zu bilden, die eine sich
entwickelnde Geschichte erzihlen.

Wenn der Erzihler es wiinscht, kann er seinen Zug jederzeit beenden,
indem er ,Ich passe” sagt. Er zieht 1 Karte vom Stapel der Erzihler-Karten
und darf dann 1 Erzihler-Karte von seiner Hand verdeckt unter den Stapel
der Erzihler-Karten schieben. Der Spieler zu seiner Linken wird der neue
Erzihler.

Ansonsten darf der Erzdhler solange weitererzahlen, bis ihn jemand un-
terbricht, seine Mitspieler sein Marchen anfechten oder er seine Mérchen-
ende-Karte spielt. Es ist durchaus méglich (aber auch sehr schwer), dass
ein Erzihler alle seine Karten ausspielt, die Geschichte beendet und das
Spiel gewinnt, bevor irgendjemand ihn unterbrechen kann. (Dann hatten
aber alle Spieler die Ehre, die Erzihlung eines sagenumwobenen neuen

g Mérchens mitzuerleben...)

Den Crzdbler unterbrechen

Es gibt 3 Méglichkeiten fiir die anderen Spieler, den Erzéhler zu unterbre-
chen und damit den Erzihler zu wechseln:
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Wenn der Erzihler in seiner Geschichte den Begriff erwihnt, der auf ei-
ner Handlungs-Karte auftaucht, die ein anderer Spieler auf der Hand hat,
dann darf dieser Spieler die Karte mit diesem Begriff ausspielen, um den P
Erzihler zu unterbrechen. Der Erzihler muss nicht exakt dieselben Worte o
verwenden, die auf der Handlungs-Karte des anderen Spielers stehen, um
unterbrochen zu werden; solange der Inhalt derselbe ist, ist dies erlaubt.

Falls Unstimmigkeit herrscht, ob diese Karte passt, konnt ihr dariiber ab-
stimmen (s. Abschnitt S. 9).

A) Unterbrechen mit einer handlungs-~Karte:

Ein Spieler darf jedoch den Erzihler nicht unterbrechen, indem er etwas
vorherahnt, was dieser sagen wird, auch wenn es im Rahmen der Geschichte
unausweichlich sein sollte.

Der unterbrochene Erzihler muss 1 Karte vom Erzdhler-Karten Stapel
ziehen. Der Spieler, der die Unterbrechung verursacht hat, legt seine Karte,
die er zum Unterbrechen genutzt hat, in die Kartenreihe und wird der neue
Erzihler.

Beispiel 1:
ERZAHLER: "Er irrte stundenlang durch den Sumpf. Dabei kam er dut-

zende Male am ewig gleichen Baum vorbei, bis es ihm langsam diinkte: Die
Hexe hatte ihn verflucht!”

Der Erzéhler erwéhnt in seiner Geschichte einige Begriffe, die ein an-
derer Spieler auf der Hand halten kénnte. (z.B. Sumpf. Baum, Hexe oder
Verflucht).

i SPIELER: “Baum!” Der Spieler spielt die Hand-
lungs-Karte Baum, weil dieser Begriff im Mérchen
des Erzéihlers vorkam. Der unterbrochene Erzéh-
ler zieht eine Erzéhler-Karte, und der unterbre-
chende Spieler macht als neuer Erzéhler weiter.

Beispiel 2: T
ERZAHLER: “.. und die Prinzessin heiratete.

Nach einem Jahr und einem Tag brachte sie einen
Jungen zur Welt".
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Ein anderer Spieler mit der Handlungs-Karte @ e
3 | HeF

Kind konnte diese ausspielen und damit unterbre- | YEIE:, find £
chen: Ein frisch zur Welt gekommener Junge ist ein | | !'f‘} i, ORI
Kind, auch wenn der Erzéhler nicht exakt dieselben | <, fj‘ ¢ o .;_.;:I
Worte benutzt hat. j e | N

B) Unterbrechen mit einer
Unterbrechungs-~Karte:

Unterbrechungs-Karten kénnen ebenso wie Hand-
lungs-Karten zum Unterbrechen mit ihrem Begriff ver-
wendet werden. Spielt sie dann ebenso wie in A) beschrieben aus. Zusitzlich
bieten sie euch jedoch eine weitere Maglichkeit zum Unterbrechen. Sobald
der Erzihler eine Erzihler-Karte ausgespielt hat, darf jeder Mitspieler, der
eine Unterbrechungs-Karte derselben Kategorie auf der Hand hat, diese aus-
spielen, um den Erzihler zu unterbrechen. Die Unterbrechungs-Karte kommt
um 90° gedreht in die Kartenreihe, der Begriff der Unterbrechungs-Karte
wird jedoch nicht benutzt, wenn die Karte auf diese Weise ausgespielt wird.

Der unterbrochene Erzihler muss eine Karte vom Stapel der Erzéhler-Kar-
ten ziehen, der Spieler, der die Unterbrechungs-Karte gespielt hat, wird der
neue Erzihler.

Beispiel:
ERZAHLER: “Nach stundenlangem Graben fand er
schlieBlich den versteckten Schatz.”

Der Erzéhler spielt die Karte Schatz, welche eine
Unterbrechungs-Karte ist. Er benutzt sie aber wie eine
normale Handlungs-Karte. Die Karte hat das griine
Kategoriensymbol Ding.

SPIELER: “Unterbrechung!” Der Spieler spielt eine
Unterbrechungs-Karte mit dem griinen Ding-Symbol.
Der unterbrochene Erzihler zieht eine Erzéhler-Kar-
te, und der unterbrechende Spieler macht als neuer
Erzéhler weiter.
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Achtung: Ein Spieler kann weder eine Unterbrechungs-Karte noch

eine Handlungs-Karte spielen, wenn die zuletzt ausgelegte Karte ge- I
rade zum Unterbrechen der Geschlchte benutzt wurde

C) Die Beschichte des €rzdblers anfechten
Es gibt auch einige Gelegenheiten fiir die Mitspieler, das gerade Erzihlte
anzufechten und den Erzéihler so zu zwingen, seinen Zug zu beenden:

~ Festhdngen: Der Erzihler hort auf zu erzihlen und wei nicht mehr wei-
ter oder stockt auf andere Art beim Erzihlen seiner Geschichte. Eine Pause
von fiinf bis zehn Sekunden ist ein gutes Zeichen dafiir, dass er festhédngt.

- Widerspriicblichkeiten: Er erzihlt etwas, was der vorhergehenden
Handlung widerspricht. ,Moment mal, der Kénig ist doch tot! Er wurde
vom Drachen gefressen!”

~ Abschweifen: Er redet eine lange Zeit, bringt die Geschichte aber da-
bei nicht voran. ,Und so wanderte er eine lange, lange Zeit durch den
Wald, auf eine durch-den-Wald-wandernde Weise. Ich wandere durch
den Wald, sagte er.”

= Albernbeiten: Er erzahlt sinnloses Zeug oder steuert die Geschichte in
eine Richtung, die selbst fiir ein Mérchen zu diimmlich oder licherlich
wire. ,Also kniete der Prinz vor der Wurst nieder, die der Koch gemacht
hatte und sagte: ,Warst, willst du mich heiraten?”

~ Unwichtige Bestandteile: Er fiihrt Erzihlelemente nur auf, so dass
er Karten ausspielen kann, ohne diese in die Geschichte einzuweben.
(Siehe Erzahlregel 2.) ,Dann ging er in den Wald. Dort ist einen Baum.
Er trifft eine Hexe. Die lebt im Sumpt.”

Die Mitspieler miissen in einer solchen Situation sofort deutlich durch
Rufe wie “Zu lang!", “Nein! Albern!" oder ,Einspruch” kenntlich machen,
dass sie die Geschichte des Erzihlers anfechten wollen. Wenn nicht eindeu- '-j
tig klar ist, dass er seinen Zug beenden muss, sollte die Gruppe dariiber |
abstimmen (mit Hande heben, Daumen nach oben oder unten, etc.).
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| L:q Wenn der Erzihler durch eine Anfechtung seinen Zug verliert, muss er
' Ly, 1 Karte vom Stapel der Erzahler-Karten ziehen, und der Spieler zu seiner
¥ Linken wird zum neuen Erzihler. Wenn zudem entschieden wurde, dass die
f zuletzt ausgespielte Karte des Erzihlers auf diese Weise nicht zur Geschich-
.. te passt, muss der vorherige Erzihler diese wieder auf die Hand nehmen.

)
“pwale Regeln zur Anfechtung dienen dazu, die Spieler anzuhalten, unj]‘
terhaltsame und glaubwiirdige Geschichten zu erzihlen und das Spiel
so fliissig wie méglich ablaufen zu lassen. Wahrend einer Partie wird es
dabei oft ausreichen, den Geschichtenerzahler mit einem freundlichen
Hinweis auf einen Fehler aufmerksam zu machen, so dass er sich noch

korrigieren kann, ohne unbedingt seinen Zug beenden zu miissen.

Anfechtungen sollten nicht als reine Taktik benutzt werden, um die
Geschichte einem Spieler zu entreifien, der gerade gewinnt. Und sie
i sollten auf keinen Fall dazu missbraucht werden, um jiingere Spieler 1
J) oder solche, die sich nicht so gut ausdriicken kénnen, zu drangsaheren L

@escheiterter €rzdblerwechsel & unpassende Unterbrechung

Ein gescheiterter Erzihlerwechsel durch Anfechtung hat keine negativen
Auswirkungen. Der alte Erziihler darf seine Geschichte weitererzihlen.

Wenn jemand jedoch erfolglos versucht, den Erzihler zu unterbrechen
(weil etwa die Karte nach einer Abstimmung fiir unpassend befunden wur-
de - siche Punkt A) Seite 7), muss der Spieler die fiir die Unterbrechung
benutzte Karte unter den Stapel der Erzihler-Karten schieben und 2 neue
Karten vom Stapel der Erzihler-Karten ziehen.

Spielen zwei Personen zur selben Zeit eine Unterbrechungs-Karte, dann
wird derjenige, der seine Karte zuerst auf den Tisch gelegt hat, der neue
Erzéhler. Die langsamere Person wird nicht bestraft. Sie schiebt ihre Karte
unter den Stapel der Erzihler-Karten und zieht 1 Karte nach.

A Wenn der Erzihler bereits eine neue Karte gespielt hat, ist es nicht mehr
| Py moglich, auf eine frither gespielte Karte eine Unterbrechungs-Karte zu spie-
rq I len oder eine friiher gespielte Karte anzufechten.
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Wichtig:

Alles, was der neue Geschichtenerzihler erzihlt, muss auf sinnvolle 3
i Weise zu der bislang erzihlten Geschichte passen.

" WENN DU NICHT DER ERZAHLER BIST 1@

Hér dem Erzihler zu und achte auf Maglichkeiten, ihn zu unterbrechen
oder die Geschichte anzufechten. Wenn der Erzahler einen Begriff auf einer
deiner Handlungs-Karten erwéhnt, kannst du der neue Erzéihler werden.

Wenn der Erzahler eine Erzihler-Karte spielt, die zur Kategorie einer
Unterbrechungs-Karte auf deiner Hand passt (wenn die farbigen Symbole
+ dieselben sind), dann darfst du sie ausspielen und der neue Erzihler werden. jg
G T

Die Geschichte beenden

Wenn der Erzihler alle seine Erzdhler-Karten gespielt hat, spielt er seine
Mirchenende-Karte, um die Geschichte zu beenden. Bringt er die Ge-
schichte so zu einem verniinftigen, befriedigenden Ende, dann sind das
Spiel und die Geschichte zu Ende und er gewinnt! Sollten die anderen
Spieler der Meinung sein, dass die Mérchenende-Karte des Erzéhlers die
Geschichte nicht auf schliissige Weise zu Ende bringt oder sogar keinen
Sinn ergibt, dann muss der Erzihler die Karte ablegen und 1 neue Méarchen-
ende-Karte ziehen, sowie 1 weitere Karte vom Stapel der Erzéhler-Karten.

Der Spieler zu seiner Linken fihrt mit der Geschichte fort.

Wir empfehlen, dass diese Regel nicht zu strikt befolgt werden soll, ins-
besondere bei unerfahrenen oder jungen Mitspielern. Nur wenn ein Ende
ganz offensichtlicher Unfug ist, sollte es nicht zugelassen werden. Ein Mr-
chenende kann nicht unterbrochen werden.

Die ndchste Geschichte beginnen o

Der Spieler, der bei Spielende die meisten Karten auf der Hand hat, ist in der
nichsten Partie der erste Erzahler. Fiihrt vor Beginn der neuen Geschich-
te wieder alle wie im Abschnitt Spielvorbereitung beschriebenen Schritte
durch. Und schon kénnt ihr erneut eurer Fantasie freien Lauf lassen...
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